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Resumen

Este proyecto se enfoca en el desarrollo de un videojuego serio desde la
base, usando el motor de creacion de videojuegos Unity y el lenguaje de
programacion C#. El producto final de este trabajo es un videojuego de
plataformas 2D con elementos de puzle y acciéon llamado EcoDreams y cuyo
objetivo consiste en concienciar al jugador sobre las causas y consecuencias del
cambio climatico.

Para lograr esta meta, nuestro juego implementa en ciertos puntos pruebas
donde al jugador se le plantean una serie de preguntas y en funcién de como estas
se respondan puede suponer una ventaja o un atraso para él.

Para completar el videojuego el jugador debe superar todos los distintos
niveles, siendo forzado a responder las preguntas que se le plantean para poder
continuar, logrando asi el objetivo serio de nuestro proyecto, el de concienciar a

los usuarios del problema del cambio climéatico.

Palabras clave: programaciéon de videojuegos, videojuego serio, cambio

climético.






Abstract

This project is focused on the development of a serious video game from
zero, using the professional video game development engine Unity and the
programming language C+#. The final product of this job is a video game that
belongs to the 2D platform style with some puzzle elements called EcoDreams
whose mission is aware the player about causes and consequences of climate
change.

To achieve this goal, our game implements at certain points trials where
the player needs to answer a set of questions and, depending on the result, could
be an advantage or a delay for him.

To complete the videogame, the player have to successfully pass each level,
something that force him to overcome all the questions raised, thus achieving our

videogame goal, raise the user awareness about the problem of climate change.

Keywords: videogames programming, serious videogame, climate change.
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Introduccidén

En este capitulo se introduce el problema que vamos a tratar, dando unas
pequenas pinceladas a la solucién para dejar entrever algunos temas que se

trataran con mayor profundidad mas adelante en este documento.

1.1 Motivacion

Uno de los grandes problemas del siglo XXI, si no el mayor, es el cambio
climatico y como consecuencia de este el calentamiento global. Y ligado a este
problema encontramos la desinformacion y el desconocimiento de gran parte de
la poblacién de como se ha originado este fenémeno y qué es exactamente el
cambio climatico.

Una forma de definir el concepto de “cambio climatico” es, segin la
Convenciéon Marco de las Naciones Unidas sobre el Cambio Climatico (ONU,
1992), como "un cambio de clima atribuido directa o indirectamente a la actividad
humana que altera la composicién de la atmoésfera mundial y que se suma a la
variabilidad natural del clima observado durante periodos de tiempo
comparables".

Debido al desconocimiento de dicho tema, se presenta la necesidad de

concienciar a la sociedad sobre qué es y como actuar frente a esta amenaza.
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Una de las industrias que mas piiblico atrae y que cada vez mas esta
cogiendo mucha fuerza es la industria de los videojuegos. Millones de personas
juegan videojuegos como entretenimiento y, cada vez mas, se estan adaptando a
diversos objetivos mas alla del mero ocio surgiendo asi el término de videojuego
serio.

En todo este contexto nace la idea de desarrollar un videojuego que,
ademas de entretener al publico que lo juegue, consiga educarlo en materia
medioambiental, concienciando de un problema muy actual y del cual hay mucha

desinformacion.

1.2 Objetivos

El objetivo de este TFG es el de desarrollar una versiéon ejecutable para
PC de un videojuego serio que sirva a todo aquel que lo juegue como herramienta
de concienciacion frente al cambio climatico.

Realizaremos toda la parte de diseno y desarrollo del videojuego
empleando la metodologia SCRUM. El tutor ejercera de cliente mientras que el
alumno ejercera los diferentes roles del equipo en funcién de las necesidades del
proyecto (SCRUM Master y los diferentes roles dentro del equipo de desarrollo).
A medida que avance el proyecto iremos pasando por las distintas fases de
desarrollo de software: especificaciones iniciales y requisitos, diseno,
implementacion y pruebas.

Este juego estd pensado para que cualquiera que muestre interés en él
pueda jugarlo de forma gratuita, de esta manera estaremos dando voz a un
proyecto que busca un bien comun y que debido a su formato de videojuego puede
atraer a un publico considerablemente alto.

En esta versiéon tendremos una serie de niveles que el jugador debera
superar para devolverle al mundo su esplendor. El orden de los niveles no es

relevante, se podra jugar en funciéon del tema que mas desee tratar el jugador.
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Para completar los distintos niveles el jugador deberd controlar al personaje
mediante teclado y derrotar a los diferentes enemigos que vayan apareciendo
mediante saltos, disparos o uso de algtin item de poder. Ademés de items de poder
el jugador podrd valerse de objetos que apareceran en el nivel para seguir
avanzando. Cuando se supere una fase, volveremos a la pantalla de seleccion de
nivel, pero antes de continuar habra que responder correctamente una o varias
preguntas sobre el tema que se acaba de tratar.

En el apartado técnico, emplearemos un motor profesional de desarrollo de
videojuegos, Unity, y para la programacion de los distintos componentes del juego

usaremos el lenguaje C# y el entorno de desarrollo Visual Studio.

1.3 Estructura de la memoria

En este primer capitulo introductorio se ha desarrollado la necesidad y
motivacion de las que nace este proyecto, asi como los objetivos que inicialmente
se marcaron para ¢l. En los siguientes capitulos hablaremos de los demas aspectos
del proyecto quedando estructurada la memoria de la manera que sigue:

Capitulo 1: Introduccién. Se pone en contexto al lector sobre la necesidad
de la que nace el proyecto y los objetivos que se persiguen y se introduce el resto
de la memoria.

Capitulo 2: Antecedentes. Se presentan los conceptos basicos y las
referencias tomadas en cuenta para el desarrollo del trabajo.

Capitulo 3: Diseno de la solucion. Se detallara el proceso de disefio del
videojuego, para asi entender su desarrollo y como se ha obtenido el producto
final.

Capitulo 4: Implementacién de la solucién. En este capitulo hablaremos
de cémo se ha implementado el cédigo usando Unity y C# y presentaremos los

distintos elementos y clases que conforman el juego mediante diagramas.
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Capitulo 5: Resultados finales y experiencia de usuario. Tras haber
detallado todo el proceso de desarrollo del juego, se presenta el producto de este
trabajo y se analizan los resultados obtenidos durante la fase de pruebas por un
grupo de usuarios previamente seleccionados.

Capitulo 6: Conclusiones y trabajo futuro. Para cerrar esta memoria se
hara una pequena reflexién sobre todo el proceso de desarrollo de este trabajo y
hablaremos de lo que ha supuesto a nivel personal y educativo, asi como posibles

mejoras y anadidos para el proyecto en el futuro.
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Antecedentes

Este capitulo introduce los conceptos clave de este proyecto, aquellos que el lector

debe conocer para poder entender los temas que en este documento se tratan.

2.1 Terminologia

En esta primera seccién se explicaran los términos mas presentes durante el
desarrollo de este trabajo, ya que apareceran a lo largo de este documento y es
necesario que el lector los entienda para poder comprender algunos aspectos del

proceso de diseno e implementacion del videojuego.
2.1.1 Videojuego serio

El primero en acunar este término fue el Doctor Clark C. Abt en 1970,
proponiendo de manera revolucionaria el uso de juegos y simulaciones como
herramientas para ayudar en la toma de decisiones en la industria, las
instituciones gubernamentales, la educaciéon o las relaciones personales (U-tad,
2022).

En este caso en concreto queremos desarrollar un juego que ayude a
concienciar al jugador, puesto que la idea es que se informe sobre el problema que

presentamos a medida que avanza partida a partida.
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2.1.2 Desarrollo de software

El desarrollo de software se puede definir como el proceso de disenar y
crear un producto de software aplicando técnicas y habilidades de programacion,
diseno, pruebas y mantenimiento.

Dentro del ciclo de desarrollo del software encontramos varias fases por las
que debe ir pasando el producto hasta llegar a su fase final:

-Especificacion y requisitos: El cliente define las caracteristicas y
funcionalidades que quiere que estén presentes en el producto final.

-Diseno: Se crea un disenio del producto teniendo en cuenta aspectos como
las estructuras de datos que se van a utilizar, la arquitectura del sistema, entre
otros aspectos que definirdn un modelo inicial de nuestro software.

-Implementacién: Se escribe el cédigo teniendo en cuenta el diseno
realizado previamente y empiezan a obtenerse versiones del producto final.

-Pruebas: Fase en la que se desarrollan tests exhaustivos para detectar
fallos o anomalias en el funcionamiento de nuestro cédigo.

-Despliegue: Una vez que se pasan las pruebas y el codigo esta listo, se
lanza el software en un entorno de produccién que puede estar abierto al publico
o restringido a un grupo de usuarios.

-Mantenimiento: Es la fase en la que se corrigen errores, se agregan
nuevas caracteristicas, se mejora el rendimiento... Esta fase se mantiene durante

toda la vida util del software.
2.1.3 Metodologia SCRUM

SCRUM es una metodologia agil de desarrollo de software. Esta
metodologia se puede entender como "un marco ligero que ayuda a las personas,
equipos y organizaciones a generar valor a través de soluciones adaptables para

problemas complejos" (Schwaber & Sutherland, 2020).
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SCRUM es una metodologia basada en sprints. En cada sprint el Product
Owner marca los objetivos/requisitos que hay que cumplir en dicha fase, el equipo
de desarrollo transforma esos requisitos en funcionalidades o cualquier otro tipo
de utilidad, se testean y se comprueba que funcionen correctamente y al final del
sprint se le presentas los resultados al Product Owner y este define los nuevos
objetivos para el siguiente sprint.

Esta metodologia cuenta con varios roles indispensables para poder ser
ejecutada: el propietario del producto (o Product Owner), es el cliente que nos
encarga el trabajo, el encargado de sacar provecho al producto que estamos
desarrollando; el Scrum Master es la persona que se encarga de aplicar la filosofia
de SCRUM, llevando a la practica todos sus aspectos y encargandose de que todo
el mundo los entienda; y por ultimo el equipo de desarrollo, los encargados de
transformar las necesidades del cliente en un producto con valor.

En este proyecto se ha trabajado en base a dicha metodologia ejerciendo
el tutor el rol de Product Owner y el alumno tanto de Scrum Master como el

resto de los roles del equipo de desarrollo.
2.1.4 Motor de videojuegos: Unity

"Los motores de videojuegos son realmente el ntcleo en el que se unen
todas las piezas que integran un videojuego, desde las mas artisticas o creativas
a la programacion."(Unir,2023)

Hoy en dia existe una amplia variedad de motores, cada uno con sus
caracteristicas propias. Por eso es importante conocer bien los requisitos del
proyecto y elegir el motor que més se adectie a las caracteristicas que queremos
implementar en nuestro videojuego.

Entre los principales motores que se usan en la actualidad encontramos:

Unity, Unreal Engine, Godot, GameMaker Studio, ...
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En nuestro caso nos hemos decantado por Unity, el motor de videojuegos
por excelencia. En este trabajo se ha usado para desarrollar un videojuego 2D
(aunque también permite la creacién de juegos 3D) de plataformas puesto que

ofrece una amplia variedad de herramientas que permiten obtener un resultado

@ Unity

Figura 2.1 Logo de Unity en 202/

de alta calidad.

Ademas, una caracteristica de Unity que se ha explotado bastante en este
desarrollo y que se mencionara con frecuencia en el capitulo 4 es su ciclo estandar
que inicia con el método Awake() que se ejecuta cuando se crea la instancia del
objeto, sigue con el método Start() cuya ejecucion tiene lugar en el primer frame
activo del objeto, y se actualiza contantemente con el método Update() el cual se
ejecuta en cada frame del juego, permitiéndonos darle un comportamiento al
objeto u otro en funcién de los cambios que estan ocurriendo en escena en tiempo

real .

2.1.5 C#

C+# (Microsoft, 2000) es un lenguaje de programacién desarrollado por
Microsoft. Es de cddigo abierto, multiplataforma y orientado objetos y en la
actualidad se encuentra entre los 5 lenguajes de programacién mas usados en
GitHub.

Entre las principales ventajas que encontramos en C# encontramos una
facilidad de lectura que sumada a su tipado estatico y la enorme cantidad de
librerias que encontramos hace que desarrollar en este lenguaje sea algo realmente

rapido y llevadero.
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Al ser un lenguaje que nacié con la idea de mejorar C y C++ encontramos
similitudes con ambos, asi como con Java, dando lugar a una sintaxis muy similar
a la de Java y C++ pero aportandose entre si las ventajas el uno del otro.

Todo el cédigo desarrollado en este trabajo estéa escrito en C#, uno de los
2 lenguajes nativos que utiliza Unity. Ademas, al incluir la libreria UnityEngine
y UnityEditor, las cuales se usan durante el desarrollo de cédigo, se simplifica el
enlace directo con algunas de las posibilidades que ofrece el motor como por
ejemplo acceso al GameObject o a cualquiera de los componentes del objeto padre

del script, cosa que sin las librerias seria realmente complicado de hacer.

2.1.6 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) (JSON,s.f) es un formato de texto
para el intercambio de datos. Es un formato cada vez méas usado por la comunidad
del desarrollo de software debido a la facilidad de escritura y lectura que
proporciona a los humanos y el sencillo procesamiento por parte de la maquina.

Un JSON se puede escribir como:

e Una coleccién de pares clave/valor

(p-ej: {"edad": 12 , "nombre":Pedro })
e Una lista ordenada de valores

(p-ej: [ Pedro , José , Mario |

Nosotros hemos usado este formato para almacenar informacién sobre el
estado del juego (archivo de guardado) asi como para guardar todas las preguntas
que realizaremos al jugador a lo largo de la partida, siendo una de las ventajas
que tiene el uso de este formato que el usuario final podra acceder a este archivo
para anadir/modificar/eliminar preguntas en base a la dificultad y el tema que

estas tratan.
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2.2 Referentes

Ahora que ya conocemos los términos que vamos a manejar, vamos a
introducir las diferentes obras que han servido de inspiracion para este trabajo

tanto a nivel de disefio como a nivel funcional.
2.2.1 Super Mario Bros

Super Mario Bros (Nintendo, 1995) es el videojuego 2D de plataformas por
excelencia. En esta serie de videojuegos Mario (a veces junto a su hermano Luigi)
debe recorrer el Reino Champinén derrotando enemigos mediante saltos y algin
que otro power-up para poder infiltrarse en las fortalezas del rey koopa Bowser
para rescatar a la princesa Peach, la cual siempre es secuestrada por Bowser al
principio de la aventura.

Por eso, y como no podia ser de otra forma en este desarrollo, la presencia
de esta serie de juegos ha estado presente constantemente, tanto en el apartado
artistico como en la forma de entender un videojuego de plataformas a la hora de

programar.

déh.  supen

[MARIO BROS.

Figura 2.2 Super Mario Bros (1985).

2.2.2 Ghosts 'n Goblins

Ghosts 'n Goblins (Capcom, 1985) es otro de los videojuegos de
plataformas que han servido de inspiracion para realizar este trabajo, estando el
ataque y el movimiento del jugador basado en el de Arthur, el protagonista de

este juego.
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En este videojuego inicialmente para maquinas Arcade y posteriormente
lanzado a otras plataformas, Sir Arthur debe recorrer el mapa (formado por 7
niveles diferentes) para rescatar a su amada, la princesa Prin-Prin del malvado

Astaroth.

i 111
LA pLad ]
]

Figura 2.3 Ghosts 'n Goblins (1985).
Ghosts 'n Goblins presentaba una dificultad elevadisima para un juego de
arcade y en su version de NES es considerado uno de los juegos més dificiles

lanzados para una consola de Nintendo.
2.2.3 The Legend of Zelda

Otro de los juegos méas famosos de la empresa Nintendo son los de la saga
The Legend of Zelda (1986). Aunque la trama es muy similar a la de otros
videojuegos, pues consiste en rescatar a una princesa de las manos de un ser
malvado, esta saga de videojuegos incluye elementos muy interesantes como, por
ejemplo, la variedad de enemigos que presenta, las armas que puede utilizar Link,
el personaje principal, a lo largo del juego o mazmorras con diversos desafios entre

otras caracteristicas.

Figura 2.4 The Legend of Zelda (1986)
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En este proyecto se han tenido en cuenta algunos aspectos de estos
videojuegos como el diseno de las interfaces o el uso de puzles a lo largo de los

niveles.
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Diseno de la

solucion

En este capitulo se explicara detalladamente el proceso de diseno de nuestro
juego, desde la especificacion de requisitos, asi como la elaboracién de los
documentos de concepto (High Concept) y de disetio (Game Design Document).

También se presentara la planificacién del proyecto y los sprints realizados.
3.1 Requisitos y especificaciones

La fase de especificacion de requisitos es una de las mas importantes a la
hora de desarrollar un producto de software. Tiene lugar al principio del
desarrollo, antes que la implementacién y es aquella que marca las bases sobre
las que empezara a erguirse el proyecto. Los requisitos estan vivos durante todo
el ciclo de desarrollo pudiendo aparecer nuevos, sufrir cambios o incluso

eliminarse.

A continuacion, se expone como quedo finalmente la lista de requisitos del

proyecto tras sufrir algunas modificaciones durante el desarrollo del proyecto:
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e RNF1: El producto final serd un videojuego serio que trate el tema del
cambio climatico.

e RNF2: El motor del videojuego sera Unity y el lenguaje de programaciéon
usado serd C#.

e RNF3: El objetivo serio del juego sera concienciar al jugador del cambio
climético.

e RNF4: Los recursos audiovisuales que usemos seran gratuitos, descargados
de internet y libres de copyright.

e RNF5: La plataforma de juego serd PC y el S.O. utilizado serda Windows
10 en adelante.

e RF1: El videojuego pertenecera al género plataformas, pudiendo incluir los
niveles algunos elementos de tipo puzzle.

e RF2: El juego serd un juego 2D y la cdmara tendrda un desplazamiento
lateral.

e RF3: Se implementara un sistema de preguntas tipo test para evaluar al
jugador con el objetivo de educarlo en la materia que trata el juego.

e RF4: Para darle mas interés a las preguntas, el jugador serd recompensado
en funciéon de su puntuacion.

e RF5: El grado de dificultad de las preguntas variard en funciéon del
desempeno del jugador en las pruebas realizadas

e RF6: Las preguntas se almacenaran en un fichero que el usuario podra
modificar para afniadir/modificar/eliminar las preguntas que apareceran
dentro del juego.

e RNF6: Las preguntas se le introduciran al jugador a través de algiin Non-
Player-Character (NPC) evaluador que presente algtin elemento narrativo

para introducir las pruebas e informar de los resultados.
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e RF7: El personaje principal deberd tener unos controles sencillos e

intuitivos.

e RF8: El juego presentard un sistema de guardado con varios perfiles que

permitira a los usuarios reanudar desde donde lo dejaron

e RF9: El juego incluird un nivel-tutorial donde se presentaran las mecanicas
principales del juego como los controles y los quizzes.

e RF10: El juego incluird, al menos, un nivel que trate alguna causa del
cambio climatico.

e RF11: Si un nivel presenta algin quizz, el jugador no podra terminar dicho

nivel sin haber contestado las preguntas.
3.2 Concepto

El concepto representa la idea inicial de lo que sera el juego y queda
plasmado en el High Concept, también llamado Game Concept Document (GCD).
Este documento se suele escribir cuando ya se conocen los requisitos y el juego

empieza a coger forma en la mente de los desarrolladores.

Al finalizar el documento de concepto se le presentd al cliente, en este caso

el tutor del proyecto, quien le dio el visto bueno para continuar con el diseno.

A continuacién, vamos a detallar el concepto de nuestro videojuego tal y

como aparece en el High Concept:

3.2.1 Titulo

EcoDreams

3.2.2 High Concept Statement

En un mundo cada dia mas oscuro, deberas luchar contra el cambio
climatico para cumplir el deseo de uno de tus seres mas queridos de volver a tener

un planeta limpio y sostenible.
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3.2.3 Caracteristicas

e Es un juego que ademéas de divertido conlleva una educacién
medioambiental por parte del jugador.

e Contara con varios niveles del tipo plataformas dénde el jugador debera
enfrentarse a una serie de amenazas para lograr realizar una accion
combativa contra el cambio climético.

e Tendremos una especie de lobby donde nos encontraremos con un
personaje que, tras realizar un determinado nivel, nos realizard alguna
pregunta relacionada con la acciéon o el problema que acabamos de ver. No
podremos pasar al siguiente nivel hasta haber respondido bien la pregunta.

e Nuestro personaje tendré los controles basicos de un personaje de un juego
plataformas (movimiento horizontal, salto, ...).

e FEl jugador encontrara diversos items a lo largo de los distintos niveles que
le ayudaran a superar la zona en la que se encuentra.

e Los niveles estan pensados de manera que cada uno represente una
amenaza para el medioambiente (por ejemplo: deforestacién-un bosque con
arboles talados, contaminacién-una ciudad llena de coches ...).

e También en los distintos niveles habra pistas ocultas para responder
correctamente a la pregunta posterior, aunque a veces serd necesario

investigar fuera del juego para encontrar algunas respuestas.

3.2.4 Descripcion general

-Motivacion del jugador

En este juego el jugador deberd superar una serie de niveles basados en
problemas medioambientales reales para lograr un objetivo, en este caso conseguir

un mundo mas sostenible.

30



-Género

Plataformas con algunos elementos de puzle y quiz.

-Publico objetivo

Cualquier jugador amante de los juegos de plataformas con ganas de
aprender mas sobre cémo actuar ante un problema real tan serio como es el
cambio climatico.

-Puntos fuertes

e (onciencia de un problema actual muy serio mientras se juega.

e Mezcla de plataformas con algin puzzle necesario para pasar de nivel.

e Pistas para resolver los cuestionarios escondidas por el mundo.

e Ademéas de las pistas proporcionadas se insta al jugador a buscar

informacion fuera del juego con preguntas menos triviales.
-Hardware necesario

El juego esté pensado para jugarse en PC.
3.2.5 Mas detalles

-Personajes

Ademas de los diferentes enemigos que iremos encontrando a lo largo de la
aventura, tenemos 2 personajes principales:

Player: Un chico acostumbrado a la vida en la ciudad, un buen dia visita
a su abuela y su perspectiva del mundo cambia radicalmente, necesita hacer algo
para que el planeta que tanto afiora su abuela resurja.

Abuela: Es la persona mas cercana a nuestro protagonista, cuando le
transmite a su nieto su deseo de volver a ver un mundo sano y radiante como

antafio, provoca en ¢él un sentimiento de cambio salvaje.
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-Objetivo serio

Ademas del objetivo esencial de un videojuego, el de entretener, este juego
se marca como reto adicional el de causar en el jugador un sentimiento de reaccion
contra una amenaza global real como es la lucha por el medioambiente y frenar
los efectos del cambio climéatico. La misién educativa de este proyecto es enseniar
a la gente que lo juegue qué acciones podemos realizar en nuestra vida cotidiana

para tener un futuro mas sostenible en este nuestro planeta, nuestro hogar.

3.2.6 Objetivos del diseno

e Encontrar una buena manera de transmitir el mensaje que queremos a
través de la narrativa y de distintas mecanicas como puzles, cuestionarios...

e (Controles sencillos: Hacer los controles lo mas intuitivos y disfrutables
posible. Esto hara que el jugador se familiarice rapido con el personaje y
la partida sea mas fluida.

e Interfaces amigables y manejables. Nada de mentis escondidos o poco

entendibles. El usuario debera ser capaz de encontrar lo que necesita rapido

3.3 Game Design Document

Justo después de terminar el documento de concepto, se empezd a trabajar
en el documento de disenio del videojuego, el Game Design Document (GDD).

Este documento esta vivo durante todo el desarrollo del juego, pues el disefio
puede cambiar durante la implementaciéon y deben quedar reflejadas todas
modificaciones que sufra.

En la esta seccién se trataran los aspectos del mas importantes del juego
reflejados en el GDD, que se podrda encontrar integro en los anexos que se

encuentran al final de este documento.
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3.3.1 Controles del juego
Dispondremos de los controles basicos de un videojuego de plataformas en 2D:
1. Movimiento horizontal: Desplazamiento hacia la izquierda o la derecha
utilizando las flechas o las teclas A o D respectivamente.
2. Salto: Aplicando una fuerza hacia arriba al pulsar la tecla espaciadora.
3. Esc para pausar/reanudar.
4. E para interactuar.

5. F para disparar

3.3.2 Interfaces

En esta secciéon vamos a presentar los bocetos iniciales que se han realizado para
imaginar los distintos mentis y pantallas que van a aparecer en nuestro juego.
En esta primera versiéon del GDD se muestran bocetos hechos a mano sobre
papel, lo que hace que en la version final del juego estos puedan variar ligeramente
tanto en apariencia como en funcionalidad llegando incluso a aparecer nuevos

menus si fueran necesarios.

-INTERFAZ DE JUEGO:

Whe;thbo( e @000!

\ A A J¢

— |

= 0

| | 11

Figura 3.1 Boceto del HUD de EcoDreams

e @« oa

Como podemos observar hay varios elementos en la pantalla del jugador que

proporcionan informacién muy util a la hora de jugar:
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1. Barra de salud: es un medidor que indica cuinta salud le queda a
nuestro personaje antes de que se agote un corazoén. Si la barra de salud
se vacia el jugador perdera una vida y aparecera desde el ultimo punto
de control.

2. Corazones: Indican cuantas vidas le quedan a nuestro jugador antes
de que acabe la partida.

3. Puntuacién: Marcador que registra los puntos que llevamos

acumulados por monedas y por derrotar enemigos.

-PANTALLA DE INICIO:

TITULO.
T TUGAR \
CRéDchb T

- K]

Figura 3.2 Boceto del meni principal de EcoDreams

Una pantalla de inicio sencilla donde encontramos el titulo del juego y
algunos botones con distintas funcionalidades: Jugar para abrir el menu de
seleccion de perfil, Créditos para ir a la pantalla de informacién del proyecto y
Salir para cerrar el ejecutable.

A esta pantalla se le podrian anadir algunos mends mas como por ejemplo
uno de ajustes y quizds alguna pantalla informativa donde poder ver

correctamente los controles del juego en un momento dado.
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-PANTALLA DE PAUSA:

r—-—-“'—’—'—”"'—l
' RuoA

' Contmongl o o>

Fy PRINGT Grrst

GUARDAR| B
| R |

Figura 3.3 Boceto del meni de pausa de EcoDreams
Desde este ment tendremos la posibilidad de pausar el juego para después
volver a continuar o bien volver al titulo para operar desde ese mend. También

tenemos la posibilidad de cerrar el juego directamente desde esta pantalla o bien

de guardar e ir al menu principal.

Ademas, desde aqui el jugador podra consultar las estadisticas de su

partida en lo que a cuestionarios se refiere y llevar un seguimiento de la dificultad

y el progreso de sus datos.

-PANTALLA DE FIN DE PARTIDA:

@m@
WER

[ﬁﬁﬁN\m] ['T.NICIO \ WI

— — om—— o—

Figura 3.4 Boceto de pantalla de GameOuver en EcoDreams
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Cuando el jugador gaste todos sus corazones vera esta pantalla desde la
que puede:

1) reiniciar el nivel,

2) volver a la pantalla de inicio o

3) salir del juego cerrando el ejecutable.

Si decidimos que queremos reintentar el nivel debemos tener en cuenta
que, al haber gastado todas las vidas que nos quedaban, deberemos empezarlo

desde el principio.

-PANTALLA DE QUIZ:

‘ 1

e

|

| |

—

E—

Figura 3.5 Boceto de panel de quizzes en EcoDreams
La pantalla de quiz mostrara 1) Un cuadro de texto con la pregunta que
tendremos que responder y 2) Una serie de botones con las posibles respuestas a
la pregunta formulada. Al pulsar un botén este se marcara en verde si la respuesta

es correcta, o rojo si no lo es.
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-PANTALLA DE AJUSTES:
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Figura 3.6 Boceto de meni de configuracion de EcoDreams
A través de esta pantalla podremos modificar los valores de volumen,
resolucion de la pantalla y calidad grafica del juego. Si queremos mantener los
cambios realizados primero hay que pulsar el botén de guardar cambios, si en su
lugar pulsamos salir cerraremos el mend manteniendo la tltima configuracién

guardada.

3.3.3 Datos de guardado

Para llevar un registro del estado de la partida de un usuario necesitaremos
al menos:

- Nombre del usuario, string. Para el nombre de perfil e identificacién
del fichero de guardado.

- Puntos de salud, int.

- Ntmero de vidas, int.

- Puntuacién, int.

- Nombre de la escena en la que nos quedamos, string.

- Dificultad de la partida, int de 1 a 3. Indica si estamos en dificultad

facil, media o dificil.
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-  Tema, int. El tema es un indice que refleja el tltimo nivel que jugamos.
Se usa para saber que preguntas hacerle al jugador en funcién del
ultimo nivel que jugé.

- Estadisticas, PlayerStats. Este campo es un objeto de tipo
PlayerStats. Esta clase contiene 3 atributos: questionsAnswered, int;

questionsRight, int; y right AnswersPercentage, float.

Estos datos deberian ser suficientes para lograr mantener un registro de
partidas de la manera que nosotros queremos. Sin embargo, esto no quiere decir
que en un futuro no se puedan anadir mas datos de guardado si fueran necesarios,
solo habria que anadir la correspondiente variable y hacer los ajustes de cédigo

que hicieran falta.

3.3.4 Estructura de las preguntas.

Para almacenar las preguntas que se haran al usuario a lo largo del juego
usaremos un fichero JSON que, para cada pregunta, almacenard la siguiente
informacion:

- Texto de la pregunta, string.

- Posibles opciones, array de Answers.

- Indice del array donde se encuentra la respuesta correcta, int.

- Indicador de dificultad de la pregunta, int.

- Indicador del tema que trata la pregunta, int.

Estos datos sirven, no solo para definir la pregunta, sino también para
poder clasificarlas y acceder a ella de manera mas sencilla conociendo su dificultad

y el tema que tratan.

3.3.5 Dificultad.

El juego estd pensado de manera que cada nivel presente un reto diferente
y por tanto una dificultad diferente, sabiendo que es un juego de plataformas y

por tanto habra niveles con saltos y enemigos mas complejos que otros.
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Sin embargo, para las pruebas didacticas se ha pensado un sistema de
dificultad dinamica basado en el nimero de respuestas que ha acertado el jugador
a lo largo de la partida. Inicialmente la dificultad sera baja y aumentara conforme
se acierten mas preguntas, pudiendo volver disminuir si el jugador empieza a

fallar més a menudo.
3.3.6 Diagrama de flujo para la transicion de pantallas
El siguiente diagrama de flujo extraido directamente del GDD indica todas

las interacciones que el usuario puede tener con la interfaz de juego a lo largo de

la partida.

Iniciar Ejecutable Mend Principal <—>{ Créditos }1—

Nueva
partida a

creacion de
perfil

Cuestionario Tutorial
de la abuela

Perfil
existente

A 4

Bordado Cargar datos de
guardado

Aprobado
Textw

[jéorazén Salud @@

Resultados
Suspenso

maxima

| Guardar y

Salira
Menu

orincipal_ylp1en principal

volver
Siguiente
nivel

Pulsar

Jugar nivel

Reintentar

Salir
» Confirmar

A4

Cerrar
ejecutable

Figura 3.7 Diagrama de flujo de las interfaces de EcoDreams



Como aclaracion, al cargar datos de guardado llegaremos al ultimo nivel
que estabamos jugando y desde ahi el diagrama seguira su flujo normal al igual

que desde el bloque “Nivel 17.
3.4 Metodologia

La metodologia empleada durante el desarrollo de este proyecto ha sido
SCRUM. Como comentabamos en el capitulo 2, SCRUM es una metodologia
basada en sprints. Esto significa que periddicamente se tienen reuniones con el
cliente donde se marcan los objetivos del siguiente sprint y se comprueba que los

que se marcaron en el sprint anterior se hayan cumplido satisfactoriamente

3.4.1 Cronograma

Fruto de seguir esta metodologia de trabajo, se ha obtenido un diagrama de
Gantt, con la planificacién del proyecto para cada sprint. De esta manera, no
solo tenemos un recurso temporal en el que ver el desarrollo del proyecto, sino
también un resumen de todos los sprints, con fecha y tareas realizadas al final

de cada uno de ellos.

1 11 de marzo de 2024 18 de marzo de 2024 25 de marzo de 2024
Semana para mostrar:
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
TAREA PROGRESO INICIO FIN L m|m|§ v s [dft|[m| m|j|v|s|[dft|m|m|j|[v|s]|d
Tareas previas al desarrollo
Andlisis de requisitos y especificaciones 100% 14-3-24 19-3-24 ‘
High Concept Document 100% 16-3-24 20-3-24 ‘

Figura 3.8 Sprint 1: Requisitos y concepto

3 25 de marzo de 2024 1 de abril de 2024 8 de abril de 2024 15 de abril de 2024 22 de abril de 2024
Semana para mostrar:

25 26 27 28 29 30 3|1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 1415 16 17 18 15 20 2122 23 24 25 26 27 28

PROGRESO  INICIO

Iniciacion a Unity 100% 20-3-24 13424 l

Game Design Document (GDD) v.0 100% 7424 25424

Figura 3.9 Sprint 2: GDD
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Semana para mostrar:

PROGRESO

INICIO

VERSION 0.1

Tileset

Movimiento del jugador

Escena de pruebas

Dafio del jugador

Impulso del jugador al recibir dafio

Actualizacién 0.5 GDD

100%
100%
100%.
100%
100%

100%

Figura 3.10 Sprint 3:

Semana para mostrar:

8-5-24

8-5-24

10-5-24

12-5-24

12-5-24

13-5-24

PROGRESO

8-5-24

10-5-24

12-5-24

12-5-24

14-5-24

20-5-24

12

INICIO

6 de mayo de 2024

7

8

Version 0.1

13 de mayo de 2024

13 14 15 16 17 18 19

20 de mayo de 2024

20 21 22 23 24 25 26

27 de mayo de 2024

27 28 29 30 31 1

3 de junio de 2024

2

VERSION 0.2

Men Principal

Ment de pausa

Pruebas con JSON para carga de datos

Pociones

GameManager

HUD (Head Up Display)

Quiz funcional

Ronda de solucién de fallos y bugs

Figura 3.11 Sprint 4: Version 0.2

Semana para mostrar:

PROGRESO

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

100%

INICIO

24-5-24

26-5-24

29-5-24

1-6-24

1-6-24

1-6-24

6-6-24

31-5-24

28-5-24

28-5-24

31-5-24

1-6-24

3-6-24

5-6-24

7-6-24

7-6-24

10 de junio de 2024

17 de junio de 2024 24 de junio de 2024

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

VERSION 0.3

Pantalla de Game Over

Corrutina de Game Over

Quiz score

Sistema de dialogos (version inicial)

Cémaras con Cinemachine

Primera version del nivel "Tutorial"

Mejoras al sistema de didlogos

Solucién de fallos y bugs

Power-Ups (salto e invencibilidad)

Reinicio del nivel

100%

100%
100%.
100%

100%

100%
100%

100%

Figura 3.12 Sprint 5: Version 0.3

11-6-24
11-6-24
12-6-24
16-6-24
18-6-24
19-6-24
19-6-24
21-6-24
23-6-24

29-6-24
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11-6-24

11-6-24

14-6-24

19-6-24

19-6-24

21-6-24

21-6-24

29-6-24

25-6-24

29-6-24




17, 1 de julio de 2024 8 de julio de 2024
Semana para mostrar:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

PROGRESO INICIO
VERSION 0.4
Monedas 100% 2-7-24 2-7-24 .
Caida al vacio 100% 3-7-24 3-7-24 l
Checkpoints 100% 3-7-24 5-7-24 -
Cofres 100% 6-7-24 7-7-24 -
Puertas y palancas 100% 7-7-24 9-7-24 -
Sistema de diélogos (versi6n final) 100% 9-7-24 10-7-24 -
Pantalla de Controles 100% 10-7-24 10-7-24 l
Resolucién de fallos 100% 9-7-24 11-7-24 -

Figura 3.13 Sprint 6: Version 0.4

19 15 de julio de 2024 22 de julio de 2024 29 de julio de 2024
Semana para mostrar:

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 1 2 3 4

PROGRESO INICIO
VERSION 0.5
Mejoras visuales al sistema de quizes 1100% 12-7-24 12-7-24
Sistema de guardado (version con un solo save) 100% 12-7-24 16-7-24 -
Muisica y sonidos 100% 15-7-24 28-7-24 _
Pantalla de carga 100% 17-7-24 17-7-24 l
Enemigo: chucho cavernario 100% 21-7-24 23-7-24 -
Usar combinacién de palancas para abrir puertas 100% 23-7-24 23-7-24 .
Men de ajustes -100% 23-7-24 24-7-24 -
Ataque del jugador 100% 24-7-24 25-7-24 -
Plataformas elevadoras 100% 26-7-24 27-7-24 -
Nivel 1: Deforestacién 100% 26-7-24 28-7-24 -
Teletransportadores 100% 27-7-24 28-7-24 -
Finalizacién del nivel "Tutorial" 100% 27-7-24 29-7-24 -
Actualizacién 1.0 GDD 100% 25-7-24 29-7-24 _

Figura 3.14 Sprint 7: Version 0.5

21 29 de julio de 2024 5 de agosto de 2024 12 de agosto de 2024
Semana para mostrar:

29 30 31 1 2 3 45 6 7 8 9 10 11|12 13 14 15 16 17 18

PROGRESO INICIO
VERSION 0.6

Sistema de dificultad progresiva 100% 2-8-24 3-8-24 -
Mejora del Quiz System (clasificacion de preguntas) 100% 2-8-24 3-8-24 -
Sistemas de particulas para efectos visuales 100% 3-8-24 5-8-24 -
Respawn de enemigos 100% 4-8-24 4-8-24 .
Nuevo sistema de guardado con varios perfiles de usuario 100% 5-8-24 7-8-24 -
Actualizacién 1.5 GDD 100% 5-8-24 9-8-24 -

I i6n panel de estadisti 100% 8-8-24 9-8-24 -
Preparacién fase de pruebas 100% 10-8-24 14-8-24 -

Solucién de fallos y bugs 100% 3-8-24 12-8-24

Figura 3.15 Sprint 8: Version 0.6
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‘ 23 ‘ 12 de agosto de 2024 19 de agosto de 2024 26de agostode 2024 2 de septiembre de 2024

Semana para mostrar:

TAREA PROGRESO INICIO FIN m|m v s|d|[1|mfm]|[ov d mim|j v s|d m | m v|s|d

PRUEBAS Y REDACCION DE LA MEMORIA

28-8-24 30-8-24

Fase de pruebas con usuarios

Estudio de los resultados de la fase de pruebas

"

Figura 3.16 Sprint 9: Pruebas y redaccion de la memoria
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Implementacion de

la solucion

Este capitulo estda dedicado a toda la fase de implementacion del proyecto.
En él hablaremos de las clases que se han desarrollado para dar vida a nuestro
juego y de la integracion de los componentes resultantes para obtener el producto

final.
4.1 Niveles

Para el disefio de los niveles del juego hubo que considerar algunos aspectos
para darle personalidad al nivel y caracterizarlo en base a lo que se quiere
transmitir. En esta seccion se hablara de todo lo necesario para crear la base de

un nivel: mapa, cdmara y sonido.
4.1.1 Mapa del nivel

Un Tilemap en Unity es un componente que se encarga de almacenar y
gestionar las tiles o casillas que conforman nuestro nivel. Para crear un suelo
sobre el que se sostenga el jugador, el Tilemap le pasa la informacion de los tiles

que lo forman al componente Tilemap Collider 2D y este dispone las colisiones en
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base a la forma que generan el conjunto de todas ellos.

Pero un Tilemap por si solo no sirve de mucho, siempre es hijo de un objeto
Grid. Esto es una cuadricula que dividira la escena en casillas donde podremos
dibujar diferentes tiles y combinarlos para darle forma al nivel.

En la siguiente figura podemos observar la cuadricula del Grid y resaltado

en naranja el TileMap que conforma el suelo del nivel.

Figura 4.1 Grid del nivel de prueba

Por ultimo, necesitaremos una herramienta para dibujar los tiles y esa es la
Tile Palette, que nos permite crear nuestras propias paletas de tiles para después

usarlas en la creacién de nuestros niveles.

Una vez creada la paleta podremos acceder a ella cudndo queramos y utilizar

las distintas opciones que proporciona la herramienta para modificar los niveles.

© Inspector Tile Palette
| I S
< Tilemap

% GroundPalette v

|
|
|
|
|
|
|
—

Figura 4.2 Tile Palette usado en algunos niveles

46



4.1.2 Camara

La camara es otro de los elementos protagonistas en los niveles de un
videojuego. Hay que pensar que tipo de camara se quiere utilizar y configurarla
para que el desplazamiento no se vea raro o poco profesional.

Para este juego se pensé en una camara lateral en 2D y gracias a otra de las
herramientas de Unity, Cinemachine, se logré implementar una camara que
siguiera al jugador de manera suave y respetando los limites del nivel.

Cinemachine crea camaras virtuales en la escena que se usan para controlar
objetos del tipo Camera de Unity. Es decir, no son camaras en si, sino mas bien
componentes que se encargan de dirigir las cAmaras existentes en escena, algo asi
como un director de cine.

Al introducir una camara virtual en escena automaticamente se le anade un
componente Cinemachine Brain a la cdmara principal.

Para respetar los limites del nivel y que la cAmara no ensene partes que no
deberian verse del nivel se usa una extensién llamada Cinemachine Confiner 2D
la cual recibe un collider (al cual no podemos olvidar quitarle las colisiones para
que nuestro jugador pueda moverse dentro de él) que delimitara el area en la que

puede moverse la camara.

Figura 4.3 Limites de la camara virtual
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Como se puede observar en la Figura 4.3 la cAmara virtual designa unas
zonas en las que puede moverse el objetivo, siendo la mas exterior una zona de
transicién dura, la de en medio una zona de transicion suave y la méas interna

una zona sin transicién.
4.1.3 Sonido

Para la musica de los niveles se cre6 un GameObject con un componente
AudioSource exclusivamente para ello. En este componente se puede asignar una
pista de audio y reproducirla en bucle controlando parametros como el volumen
con respecto a otros sonidos, la importancia que se le quiere dar a la pista en

cuestion...

Ea v BackGroundAudio Static v
Tag Untagged Layer Default
. Transform

tion

P
R
S

"{ v Audio Source
AudioClip Jinvestigative-suspense-201586

None (Audio Mixer Group)

Loop

Priority

3D Sound Settings

Figura 4.4 GameObject con Audio Source para misica de fondo

4.2 GameManager

Para entender gran parte de la implementacién de este juego, es necesario
introducir la clase GameManager. Esta clase estd implementada basandose en el
patrén Singleton, esto nos asegura que solo habra una instancia de esta clase

proporcionando un punto de acceso global a ella (“Singleton”, 2023).
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Su principal funciéon es mantener la coherencia de datos entre escenas y
cualquier modificacion que sufran dichos datos, bien desde el propio

GameManager, bien desde otra clase, la realizara la instancia de GameManager.

GameManager
A
Heal()
Hurt) stats actwa;el:venublmyx ) rightAnswered()
SetPlayer() difficulty pgradeJump() lastCheckpoint St
PlayerScript PauseMenuScript Potion Script CheckPoint Resolver
scorePoints quizDone
playerHealth difficulty
pl:]yer:ea::: lives theme
axd T:es theme WinLive()
. difficulty LoseLive()
LoseLive() AddPoints() AddPoints( stats UpdateRightAnswersPercentage()
HUD Script Coin EnemyHealth ProfileManager QuizManager

Figura 4.5 Relacion entre clases con el GameManager
Aunque un GameManager se puede usar para muchisimas mas cosas como
gestion de eventos en el juego, nosotros lo hemos usado exclusivamente para

mantener la persistencia de datos entre escenas.

GameManager

oﬂ AudioSource audio

& AudioClip LoseLiveAudio
& AudioClip WinLiveAudio
& HUD_Script hud

=] PauseMenuScript pauseMenu
(=] GameObject player

(=] ParticleSystem particles
& Vector3 lastCheckPoint
& int maxHealth

& bool quizDone

& int playerHealth

@ intlives

& int scorePoints

& int difficulty

@ int theme

(= PlayerStats stats

& GameObject Player

A HUD_Script HUD

» GameManager instance
@), void Awake(

@e void Start()

@ void Heal(int points)

@ void Hurt)

@ void WinLive(

@ void LoseLive()

@ IEnumerator GameOver()
@ void UpgradeJump()

Q) IEr Downgrade) limit)
@ void Activatelnvencibility(

@ IEnumerator Deactivatelnvencibility()
@ void AddPoints(int points)

@ void questionAnswered()

@ void rightAnswered()

@ void UpdateRightAnswersPercentage()

Figura 4.6 Diagrama UML de la clase GameManager
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Como se puede observar en la Figura 4.6 Diagrama UML de la clase
GameManager esta clase incluye las variables que se definieron en el GDD para
llevar el registro de la partida y que son susceptibles de cambiar (desde
playerHealth hasta stats).

De la misma forma encontramos una variable para almacenar una
referencia al jugador, otra al HUD y una tultima al ment de pausa. Esto lo
hacemos asi que ya que el jugador seré quien llame a los métodos para actualizar
las variables de estado de la partida y el HUD, junto al menti de pausa, seran
quienes se encarguen de mostrar al jugador los datos que administra el
GameManager y por tanto debemos poder acceder a ellos desde esta clase.

También encontramos la instancia instance del GameManager que se
inicializa en el método Awake() en funcién de si ya existe o no una instancia. En
caso de que ya existiera una instancia viva se llama al método Destroy() para
eliminar la nueva. La persistencia de los datos entre escenas se consigue usando
un método llamado DontDestroyOnLoad(), el cual, como su propio nombre indica,
anade la instancia a un grupo de objetos que estan vivos durante toda la ejecucién
del programa y que no se destruyen al cambiar de escena.

El resto de los métodos que encontramos son métodos sencillos para
actualizar las variables de la partida en momentos dados. Por ejemplo Hurt()
resta puntos de vida al jugador y el comprueba si pierde un corazén o no,
AddPoints(int points) suma tantos puntos como se indiquen al marcador...

Desde esta clase se controlan también los efectos de los power-Ups de salto
e invencibilidad, asi como su duracion a través de las corrutinas

DowngradeJump() y DeactivateInvencibilty().

4.3 Personaje del jugador

A continuacién, vamos a hablar del elemento nexo entre el usuario y el

videojuego, su personaje. Este elemento es crucial en un videojuego, pues gracias
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él se puede interactuar con el entorno y avanzar en la partida.
4.3.1 Movimiento y salud

El comportamiento del jugador se implementé en un script llamado
PlayerScript. Desde él se controla el movimiento del jugador y las interacciones

que tienen que ver con su sistema de salud.

PlayerScript

&, Rigidbody2D rb2D

Oa float horizontal

Oa bool allowMovement

oa Animator anim

& float jumpForce

& float speed

Oa float timeSinceHurt

9: AudioSource audio

& AudioClip hurtSound

(= AudioClip jumpSound

Oﬂ bool inmortal

Oﬂ ParticleSystem dustPart

= ParticleSystem powerUpPart
# bool Isinmortal

M float JumpForce

@), void Start(

@a void Update()

@), void FixedUpdate(

@ bool isGrounded()

®a void Jump()

&), void OnTriggerEnter2D(Collider2D col)
®B void OnCollisionEnter2D(Collision2D col)
D void JumpBack()

®a |IEnumerator ReAllowMovement()

Figura 4.7 Diagrama UML de la clase PlayerScript
Hay varias maneras de mover objetos en Unity, sin embargo, aqui se ha
optado por mover a nuestro personaje usando el componente Rigidbody 2D. Este
componente proporciona al objeto que lo implementa un sistema de fisicas con
varias opciones. Una de ellas es wvelocity la cual aplica una velocidad fija en la
direccion que se le indique. En este caso la direcciéon la indica el usuario final al

pulsar las teclas A, D o las flechas.

Para el salto le aplicamos una fuerza de impulso al rigidbody, haciendo uso
del método AddForce() propio del componente, hacia arriba al pulsar la tecla de
espacio. Se debia controlar que el jugador no pudiera saltar de manera indefinida,

si no que al dar un salto no se pudiera dar el siguiente hasta estar de nuevo en el
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suelo. Para conseguir este efecto, se trazé un Raycast hacia el suelo con una
distancia suficiente como para que solo se pudiera dar un salto con el detectar

cuando el jugador estaba en el aire o no.

Una vez definido como se iba a mover el jugador hay que juntar todas las
piezas. Digamos que el “cerebro” del personaje se implementa en el método
Update(). Este método viene dado por la interfaz MonoBehaviour que deben
implementar todos los scripts que quieran anadirse como componentes de un
objeto en Unity. Update() se ejecuta a cada frame del juego y es un método
perfecto para cuando hay que estar haciendo comprobaciones todo el rato, como
es este caso. Cada vez que el jugador pulsa la tecla de espacio, el método lo detecta
y llama al método Jump(), siempre y cuando isGrounded() devuelva el valor true.
Atn mas notorio es cuando se trata del movimiento horizontal del jugador, pues
debe estar todo el rato leyendo cuando se pulsa una de las teclas que activa el
movimiento y cuando se deja de pulsar para que el jugador camine o se quede

quieto.

Por tultimo, tenemos métodos para detectar cuando el jugador ha entrado
en contacto con alguin objeto que tiene un efecto sobre él. En este caso usamos
OnTriggerEnter2D vy OnCollisionEnter2D para saber cuando el jugador ha
entrado en contacto con algo que le causa dano. Si sufre algiin dafio se hace una
llamada al método Hurt() de la clase GameManager a través de su instancia para
restarle 1 punto de vida al jugador y comprobar si ha agotado su barra de salud
para quitarle una vida a través del método LoseLive() también perteneciente al
GameManager. Ademas, de vuelta en PlayerScript, también se llama al método
JumpBack() que impulsa al jugador hacia atras, bloquea su movimiento y llama
a la corrutina ReAllowMovement() que esperard a que isGrounded() devuelva

true para volver a activar el movimiento.
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4.3.2 Ataque
Otra de las mecéanicas de nuestro juego que estd ligada directamente al
jugador es el ataque de este.

Est4 implementada en un script a parte que inicialmente esta desactivado

pero que se activa cuando el jugador coge un arma.

PlayerAttack

& Transform attackPoint
o GameObject attackPrefab ¢
& float attackRange
& float nextAttackTime
@a void Attack()

@a void Update()

Figura 4.8 Diagrama UML de la clase PlayerAttack

Este script tiene 3 variables publicas que sirven al desarrollador para
definir:

1. attackPoint: el punto de origen del que saldra el disparo.

2. attackPrefab: el prefab que quiere usar para el disparo.

3. attackRange: la distancia que recorrera el proyectil antes de

destruirse.

4. nextAttackTime: el tiempo que tarda el proyectil en destruirse.

Al igual que el movimiento aqui tenemos un Update() que se encarga de
disparar llamando al método Attack() cuando el jugador presione la tecla F,
siempre y cuando el tiempo que haya pasado desde la tultima vez que se dispar6
sea mayor que nextAttackTime.

Por 1ltimo, el método Attack crea una instancia del attackPrefab en el
punto attackPoint, le aplica una fuerza en la direccién que esté mirando el jugador

y destruye la instancia cuando pase el tiempo especificado en attackRange.
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Pero como comentabamos anteriormente para que este script se active es
necesario que el jugador coja un arma entrando en contacto con ella. A

continuacion, vamos a detallar la implementaciéon del arma y sus componentes.

Lo primero que se debia hacer era fabricar un prefab del proyectil que

queriamos lanzar para poder instanciarlo cada vez que se quisiera disparar.

v Auto Save

v @ mv Q-

v WeaponO1

Tag Weapon v Layer Default

X 0.184
X 0
R X1
[g} v Sprite Renderer
&  Rigidbody 2D
0 v capsule Collider 2D
B v Weapon (Script)
O v Box Collider 2D
%  Particle System
Play Restart Stop Add Component
1.00
0.00

Figura 4.9 Prefab del arma Weapon01

Como se observa el prefab contiene un Rigidbody 2D usado para anadirle
las fisicas que permitiran impulsar el proyectil cuando sea necesario, y dos
Colliders 2D, uno con forma de capsula y que es trigger usado para detectar al
jugador y activar su script de ataque; y otro en forma de caja que usamos para
proveerle colisiones al proyectil y que detecte cuando ha chocado con algo para
activar su efecto de destruirse.

Todo esto se controla desde una clase llamada Weapon muy simple. En la

siguiente figura se muestra su diagrama UML:

(> 7
Weapon

OQ ParticleSystem particles
®G void Start()
®a void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

®G void OnCollisionEnter2D(Collision2D collision)

Figura 4.10 Diagrama UML de la clase Weapon
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Como se observa es una clase muy sencilla la cual implementa los
métodos para detectar cuando el jugador entra en contacto con el trigger del
arma y cuando colisiona, usando un efecto de particulas para conseguir la
sensacion de que ha impactado contra algo.

Con todo esto desarrollado el personaje principal queda preparado como

se observa en la Figura 4.11 y listo para usarlo en nuestros niveles.

¥ Auto Save @ v PlayerPref
. 2 v B My Q- Tag Player Layer Default

Transform

Rigidbody 2D
Capsule Collider 2D
Player Script (Script)
Audio Source

Player Attack (Script)

‘'eaponSpawn (Transform)

Add Component

Figura 4.11 Prefab del personaje del jugador
4.4 Elementos para la creacién de niveles

En esta secciéon hablaremos de los diferentes objetos que podemos encontrar
a lo largo de nuestra aventura y que serviran para actualizar los pardmetros del
jugador, desbloquear comportamientos especiales y darle mayor dinamismo a los
niveles. Esto abarca desde los distintos consumibles que ayudaran al jugador, asi
como elementos para la gestién de eventos del nivel como las muertes por caida

al vacio o el cambio de escenas.
4.4.1 Pociones

Durante la partida podremos encontrar pociones de diferentes colores que
causaran diferentes efectos en el jugador:
- Pocion roja: regenera vida al jugador
- Pocion azul: aumenta la fuerza de salto del jugador permitiéndole saltar

mas alto durante un breve periodo de tiempo. La fuerza de salto va
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disminuyendo a medida que avanza el tiempo y el salto vuelve a la

normalidad.

- Pocién blanca: pocién de invencibilidad. Vuelve al jugador invencible
durante unos segundos, dandole ventaja para eliminar a algunos

enemigos (o simplemente esquivarlos) méas facilmente.

El comportamiento de las pociones estd controlado mediante un script
llamado PotionScript que hace uso de un tipo enumerado llamado PotionType
para que el desarrollador pueda elegir el comportamiento de cada pocién segin

sus necesidades.

L 3
PotionScript 1
PotionScript.PotionType
& PotionType potionType
& int healthToRecover e
L AudioClip potionSound ) invendbilty
@a void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) i

Figura 4.12 Diagrama UML de la clase PotionScript

Como podemos observar en la Figura 4.12 tenemos una variable que
indica el tipo de pocién que queremos colocar en nuestra escena y un método
onTriggerEnter2D() que detectara cuando nuestro jugador ha recogido la pocién
y en funcién del tipo actuara de las siguientes maneras:

- Health: llamara al método Heal() de GameManager a través de su
instancia y sumara al jugador la cantidad de vida especificada en
healthToRecover.

-  Invencibility: de la misma manera que antes llamarda al método
ActivateInvencibility() que pondré a true la variable isInmortal del
PlayerScript, 1o que hara que nuestro jugador no pueda recibir dano
hasta que vuelva a activarse al final de la corrutina de GameManager
llamada Deactivatelnvencibility().

- Jump: igual que la de invencibilidad, solo que en este caso se llama al

método  UpgradeJump() para después llamar a la corrutina

56



DowngradeJump() para ir reduciendo la potencia de salto en funcién

del tiempo de actividad de la pocion hasta que vuelve a ser la original.

Tras haber aplicado el efecto de la pocién usamos el componente
audioSource del GameManager para aplicar el sonido de recogida y acto seguido

destruimos el GameObject de la pocion para que no pueda ser reutilizada.

P

2 *I
2

o

e . - . _
ay HealthPotion @InvencibilityPotion Ry JumpPotion

Figura 4.13 Prefabs de las pociones

4.4.2 Monedas

Otra mecanica de nuestro juego es el sistema de puntos a través de la
recoleccién de monedas. Al igual que la salud del jugador, los puntos son un dato
que gestiona el GameManagery por ende habra que acceder a él cuando recojamos
alguna moneda.

Las monedas estan programadas de una manera bastante similar a las
pociones, con la unica diferencia de que todas las monedas van a tener el mismo

comportamiento y no hay que diferenciarlas.

% q

Coin

& float amplitude

& float frequency

& int points

= AudioClip coinSound

oe Vector3 startPos

@, void Start)

®B void Update()

®a void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

Figura 4.14 Diagrama UML de la clase Coin
Otra diferencia con respecto a las pociones es que, al no tener animacién,

se tuvo que crear mediante programacién un efecto de flote para darles algo de
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vida. Por eso usamos el método Start() para almacenar la posicién de referencia
de la moneda, y el método Update() para generar ese efecto de estar flotando a
través de actualizaciones de la posicién en cada frame. Se usan los parametros
amplitude y frequency para determinar la altura y la velocidad a la que queremos
que flote la moneda.

Cuando el jugador entra en contacto con la moneda a través de su trigger,
se hace una llamada al método AddPoints(int points) de GameManager, se suman
los puntos especificados en la variable points, se reproduce el sonido coinsSound

y se destruye el GameOQObject de la moneda.

4.4.3 Cofres

A medida que avancemos en los distintos niveles el jugador encontrara
algin que otro cofre que puede sacarlo de un apuro en un momento dado.

La légica de los cofres se implementa en la siguiente clase:

Chest

=] GameObject[] items

& bool playerinRange

OG Animator anim

(=] GameObject advise

@,_, void Start()

@a void Update()

®E void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
@a void OnTriggerExit2D(Collider2D other)
@,_, |IEnumerator OpenChest()

Figura 4.15 Diagrama UML de la clase Chest
Como se puede observar, la clase contiene un array de GameQObjects que
definira los objetos que pueden obtenerse del cofre, un booleano que indica cuando
podemos abrir el cofre, el Animator que reproducira la animaciéon de apertura del
cofre, y un advise que esta formado por una imagen que se hara visible cuando el
jugador pueda abrir el cofre para indicarle que puede hacerlo mediante la tecla E.
En el método Start() inicializamos la variable anim, utilizando el

componente Animator que contiene el objeto Chest.
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En Update() comprobamos continuamente si se abre el cofre o no, es decir,
si el jugador se encuentra en la distancia de apertura del cofre (indicado por
playerInRange) y si ha pulsado E estando dentro de ese rango. Si finalmente el
cofre se abre, se inicia la corrutina OpenChest(), la cual lanza la animacién de
apertura del cofre y crea una instancia de un objeto aleatorio del array items por
encima del cofre.

Los métodos OnTriggerEnter2D() y OnTriggerExit2D() solamente sirven
para comprobar si el jugador estd en rango de apertura, dandole el valor true a
la variable playerInRange si el jugador estd en el trigger collider del cofre o false
si se encuentra fuera. De la misma forma también activa o desactiva la visibilidad

del aviso de apertura aduvise.

4.4.4 Checkpoints

El juego también implementa un sistema de guardado de posiciones para
que el jugador pueda reaparecer desde el iltimo punto de control cuando pierda
una vida. Sin embargo, si finalmente el jugador pierde todas sus vidas, los
checkpoints recogidos se restauraran forzando al jugador a iniciar el nivel desde

el principio.

L)

Figura 4.16 Checkpoint desactivado Figura 4.17 Checkpoint activado

El comportamiento de los checkpoints es muy sencillo y se implementa en

el script CheckPoint.
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% 7
CheckPoint

o GameObject checkPoint
@a void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

Figura 4.18 Diagrama UML de la clase CheckPoint

Lo tinico que contiene es una referencia al objeto checkPoint a través de la
cual accede al sprite del circulo para cambiarlo de color cuando cambie de estado.

El cambio de estado se produce cuando el jugador pasa por el checkpoint,
activando el método OnTriggerEnter2D que cambia el color del circulo a verde y
guarda en la variable lastCheckPoint de la instancia del GameObject la posicién
del punto de control para que el jugador reaparezca en esa posicion cuando pierda
una vida.

Los checkpoints solo pueden activarse una vez, por lo que una vez que
activemos uno, no podremos volver a reaparecer en el que activamos

anteriormente.

4.4.5 Puntos de teletransporte

Los puntos de teletransporte se utilizan cuando el jugador llega al final del
nivel y se puede pasar de una escena a otra. Este objeto es imperceptible por el
jugador ya que tan solo consta de un Box Collider 2D con la propiedad Trigger

activada y un script para controlar el comportamiento de este elemento.

ctor Tile Palette

v TeleportPoint

g Untagged v Layer Default

Overrides Select
A Transform
Position X 1518.739 Y 1390.14
Rotation X 0 Yo
Scale 8 X1 bl i
O v Box Collider 2D
B  Teleporter (Script)

Next Level Levell
xt Theme 1

@ AdviseCanvas

Add Component

Focus On|{Z]None ¥

Figura 4.19 GameObject de un Teleport Point
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El script Teleporter se encarga de llevar al jugador al nivel indicado en
NextLevel y cambiar el tema de las preguntas por el que se especifica en
NextTheme siempre y cuando se haya superado el quiz necesario para poder pasar
de fase (si es que lo hubiese). Si no se cumpliera la condicién para pasar de nivel
se mostraria por pantalla el aviso indicado en Advise mientras el jugador esté
dentro del area de teletransporte.

= 4

Teleporter

e GameObject advise

(= string nextLevel

& int nextTheme

®G void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
@,. void OnTriggerExit2D(Collider2D collision)

Figura 4.20 Diagrama UML de la clase Teleporter
4.4.6 Zonas de muerte por caida

La caida al vacio es uno de los elementos que aportan personalidad a un
juego de plataformas, pues hace que el jugador sienta una motivaciéon para llegar
a la siguiente plataforma, ya que si no lo consigue puede perder una vida, o peor,
perder la partida y tener que empezar el nivel desde el principio.

En este juego se ha implementado la caida al vacio de una manera similar
a los puntos de teletransporte: un Collider2D y un script que controla lo que
sucede si un GameObject con el tag “Player” entra en contacto con el trigger de
la zona de caida.

Si el jugador entra en el trigger del colisionador de la zona de muerte por
caida, este automaticamente perdera una vida a través de una llamada al método
LoseLive() de la instancia del GameManager y reaparecera en el dltimo punto de
control, que como ya dijimos antes, esta almacenado en la variable lastCheckPoint

también perteneciente a la instancia del GameManager.
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4.4.7 Palancas

Las palancas inicialmente se pensaron como una herramienta simple para
que el jugador tuviera que explorar el nivel para poder abrir alguna puerta y salir,
funcionando como llave.

Sin embargo, a medida que avanzaba el proyecto surgieron nuevas formas
de utilizar las palancas. A continuacién, hablaremos de ellas, y de sus distintas
funciones.

e Palanca como accionador de una plataforma elevadora: Esta forma

de utilizar las palancas nace de la idea de querer ocultar ciertas
zonas del nivel a las que solo se pueden llegar haciendo uso de
ascensores. Al activar (o desactivar) la palanca el ascensor leerd el
valor de la variable isActivated e ira a la posicion positionUp si es

verdadero o a positionDown si es falso.

=

N v Levert

© Inspector  Tile Palette

tagged Layer Default .0‘ v Elevator

Tag Untagged ~  Layer Default

®lLever

Overrides v Select

M Transform
Position
Rotation

Scale

O v Box Collider 2D
v Key (Script)

X 11.8248 Y -0.40989 2
X 0

Yo z
7

Prefab @E

Overrides

ator

P Transform
Position
Rotation

Scale
B v Elevator (Script)
Lever

Position
P

Select

X 1144638 Y -0.399
X 0 Y o

B Lever1 (Key)
inationUp (Transform)

vn (Transform)

Add Component

Add Component
Figura 4.21 FElevador asociado a una palanca

e Palanca como llave de una puerta: El comportamiento original

pensado para las palancas, se puede definir si queremos que la
puerta se abra cuando la palanca esté activada. En este caso con
solo accionar la palanca se abrira la puerta asociada hacia arriba o
hacia abajo en funcién del valor de openUp, booleano de la clase

Door.
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Conjunto de palancas como cddigo para abrir una puerta: Esta

ultima forma de utilizar las palancas surge como una extension de
la anterior. ; Por qué no aprovechar este sistema y anadir un puzle
que sirva para cumplir el objetivo serio de nuestro juego? En este
caso se pensd que teniendo ya una palanca que abria una puerta,
ampliar este comportamiento a mas de una palanca era tan sencillo
como almacenar en un array todas las palancas que abren la puerta,
y cada vez que se cambia el valor de una palanca, comprobar si los
valores de todas ellas es correcto, usando el método checkLevers()
de la puerta asociada a la palanca. En caso de que isActivated sea
true para cada palanca se abrira la puerta. Para que el creador del
nivel pudiera decidir en qué posiciéon la palanca estaba activa se
cre6 un booleano, true WhenDown que permite elegir si la palanca

se activa al bajarla (por defecto estd activa cuando esté arriba).

Qv 20 @ & g~ B mv -~ .0’ v Door_Final

Untagged ¥ Layer Default

Overrides Select Open
PN Transform e it i
Position X 20.638 Y -0.31827¢ Z 0.06344¢
Rotation X 0 Yo zZo0
Sc o X1 Y 1 1

B v Door (Script)

Keys
Element 0 @ Lever (1)
Element 1 @ Lever (2)

Element 2 @ Lever (3)

Add Component

Figura 4.22 Puerta asociada a varias palancas

Figura 4.23 Palanca abajo Figura 4.24 Palanca arriba
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En la siguiente figura podemos observar el diagrama UML que relaciona

las palancas (o keys) con las plataformas elevadoras y las puertas:

., ]
© % 1
e T 0 GameObject advise Door
Elevator V Door door oy ——
[ Key lever % Semeotsect Down & Transform destinationDown

bool isActivated & Transform destinationUp

(= GameObject doorObj
& GameObject]] keys

Og GameObject platform

& bool playerinRange
& Transform positionDown

lever=>{ @ bool trueWhenDown
& GameObject Up

@a void leverDown()
@a void leverUp()

& Transform positionUp -
& bool openUp
& void checkLevers()

@ IEnumerator MoveElevator()

@ IEnumerator MoveElevatorBack()

z @, IEnumerator OpenDoorDown()
®a void Start() @a void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) 8.’ - e
®G vehd Uprintel) @, void OnTriggerExit2D(Collider2D other) ettt i)
a v S o 89 void Start()
@), void Start)
@a void Update()

Figura 4.25 Diagrama UML de las clases Elevator, Key y Door

4.5 Enemigos

Para darle vitalidad a los niveles, se desarrollaron 2 tipos de Non-Player-
Characters (NPCs) enemigos, uno estéatico (actia como un obstaculo removible)
y uno que hace uso de una inteligencia artificial (IA) para manejar los distintos

estados que posee.
Con dicho fin se desarrollé un script, comin para todos los enemigos, para
controlar la salud de estos y como cambia conforme se interactiia con ellos, y otro

script para el enemigo inteligente que contiene toda la légica de los cambios de

estado.

4.5.1 Salud de los enemigos

Para poder derrotar a los enemigos y darles también cierta utilidad a estos
personajes dentro del juego, es necesario que estos estén dotados de un sistema
de salud que permita eliminarlos y que vuelvan a aparecer.

Por eso se desarrolld el script EnemyHealth. Este script contiene las
variables y los métodos necesarios para manejar el sistema de vidas del enemigo.
Por ejemplo, con la variable health controlamos la salud actual del enemigo, con

maxHealth el limite de salud méxima, y también se manejan otros aspectos como
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el nimero de puntos que obtiene el jugador al derrotar al enemigo con
pointsForEnemy o si puede reaparecer o no uno vez eliminado con canRespawn.
Los métodos principales de esta clase son TakeDamage(int damage) que
resta al enemigo los puntos especificados en la variable que recibe como argumento
y comprueba si lo ha eliminado o no para iniciar la corrutina Die(), otro de los
métodos de esta clase. Con Die() se ejecuta la animaciéon de muerte del enemigo
y, a continuacién, si este no puede reaparecer se elimina el GameObject del
enemigo. En caso de que canRespawn sea true se desactiva la colision, el sprite y
el movimiento del enemigo y se inicia la corrutina Respawn(), la cual espera un
tiempo para volver a activar al enemigo, pero con la salud cargada al maximo.
En la Figura 4.26 podemos observar la clase EnemyHealth con todas sus

variables y métodos.

4.5.2 Movimiento del enemigo “Perro cavernario”

Una vez desarrollado el sistema de salud de los enemigos, nacié la idea de
crear un enemigo mas complejo, capaz de interactuar segiin su entorno y que
pudiera detectar al jugador para de alguna manera planificar su comportamiento.

Se nos ocurrié crear un enemigo patrullero que tuviera la habilidad de
perseguir al jugador y atacarlo mientras este estuviera dentro de su campo de
visién.

Todo este comportamiento se encuentra dentro del script EnemyMovement
que actila como maquina de estados. Dicha maquina de estados tiene la siguiente

estructura:

Distancia del

Raycast detecta rayo < 0.2

al playir/v Perseguir

] canRespawn

Contacto con
Golpeado —

Health <=0

collider con tag
“Weapon”

Figura 4.26 Mdquina de estados del enemigo "Perro cavernario”
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Para representar los distintos estados del enemigo hemos creado un tipo

enumerado llamado State que puede tomar los valores Patrullando, Persiguiendo,

Golpeado, Atacando o Muerto.

El método Update() es el que se encarga de manejar los cambios de estado,

pues al ejecutarse en cada frame del juego, es ideal para detectar cambios en

tiempo real y actuar conforme a ellos segin las condiciones para la transicién de

estado indicadas en la Figura 4.26 Maquina de estados del enemigo "Perro

cavernario”.

En funcion del estado en el que nos encontremos nuestro NPC actuaréd de

una manera u otra:

Patrullando: se hara una llamada al método Patrol() que se encarga
de planificar cuando el enemigo debera de cambiar la direccion de
patrullaje, haciendo uso de un cronémetro y llamando al método
Mowe() cada vez que el cronémetro llegue a 0 para caminar en
direccién contraria.

Persiguiendo: hard una llamada a FollowPlayer(). Este método es
similar a Move() con la diferencia de que el enemigo caminara hacia
el jugador siempre que este se encuentre en su area de vision, y no
dara la vuelta hasta haberlo perdido de vista. Es decir, en esta
ocasiéon no usamos cronémetro.

Golpeado: Solo se puede alcanzar este estado desde la clase
EnemyHealth, cuando el jugador recibe un golpe. Al ocurrir esto, se
ejecuta el método Hurt() que inicia la animacién de dano y, tras
medio segundo, vuelve al estado Patrullar.

Atacando: Si la distancia del RayCast es menor que 0.2 entonces
entraremos en este estado el cual llama al método Attack(). La

forma de implementar el ataque de este enemigo ha sido anadiéndole
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un Collider 2D en los dientes que, al colisionar con el jugador le
hace dano, como si se tratara de un arma.

o  Muerto: Realmente quien inicia la rutina de GameQver es la clase
EnemyHealth pero en EnemyMovement es donde mandamos la
orden de reproducir la animacion de muerte.

A continuacion, se muestra el diagrama UML de las clases que acabamos

de exponer:

EnemyHealth

3 4

EnemyMovement

oa Animator anim

Oa EnemyMovement enemyMovement
& int health

& int maxHealth

(= ParticleSystem particles

& bool isHurt

& bool canRespawn

& int pointsForEnemy

@, void Start()

@ void TakeDamage(int damage)

@ void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

Os Animator anim

& Collider2D AttackCollider
OS float crono

99 int dir

OE EnemyHealth enemyHealth
& float enemySpeed

oa State estado

oa int routine

@a void Start()

®a void Update()

@ void Patrol()

D void Move()

=2
"8
EnemyMovement.State

1

<<contains>>

S]

S
]
S
S}

Atacando

Golpeado

Muerto

Patrullando

Persiguiendo

& IEnumerator Die() D void FollowPlayer()
Q@ IEnumerator Attack()

@ |Enumerator Hurt()

@ IEnumerator Respawn()

Figura 4.27 Diagrama UML de las clases EnemyHealth y EnemyMovement

También, en la siguiente figura se puede observar como quedo finalmente

el prefab de nuestro enemigo “Perro cavernario”, con sus distintos componentes:

v Auto Save v EnemyO1 Static v
v B v Qv

v Tag Enemy

Layer Default

A Transform

Position X 25 Y -1.032
i 0

el 1

B v Enemy Movement (Script)
Att ollider 0 AttackCollider (Box Collider 2D)
En 3

O v Box Collider 2D

&  Rigidbody 2D

v Enemy Health (Script)

Health 0
Max Health 2
Is Hurt
s For Enemy 10
Particl ¥ DamageParticles (Particle System) ©
Can Respaw! v

Add Component

Figura 4.28 Prefab de Perro cavernario
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4.6 Sistema de guardado

Si queremos desarrollar un juego que mantenga una relaciéon entre las
partidas jugadas, ya sea el progreso en la historia principal, o simplemente un
unico dato que indique cuantas monedas tienes acumuladas para poder gastar en
la tienda del juego, debemos implementar una forma de guardar la informacién

para después poder recuperarla.

En este caso hemos querido dar un paso mas alla e implementar un sistema
de guardado con varios perfiles, de este modo no se restringe una tnica partida
por dispositivo.

Para ello se cre6 una clase Profile que actia como contenedor de todas las
variables de guardado que queremos almacenar, aquellas que se especificaron en

la fase de diseno y que ya hemos enumerado anteriormente.

Ademas, todos los métodos necesarios para la gestion de perfiles se
implementan dentro de la clase estatica ProfileManager, de manera que podemos
acceder a ellos facilmente desde otras clases. Asi encontramos
CreateProfile(name) para crear un archivo JSON de guardado con el nombre que
recibe como parametro, DeleteProfile(path) para borrar el archivo que se
encuentra en la ruta recibida, getProfilesList() para obtener todos los archivos de
guardado que tenemos, y SaveProfile() junto a LoadProfile() para las funciones

de guardado y carga de nuestro perfil.
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% 7 o

¢z a
ProfileManager
ProfileManager Profile
& o :
string archivo & int difficulty

& Pprofile currentProfile

& string rutaFicheroPerfiles

@ void CreateProfile(string name)
@ void DeleteProfile(string path)

& int playerHealth

% 7

& int playerLives PlayerStats

[ currentProfile

& string playerName |~ stat:

> string sceneName & int questionsAnswered

N ProfilesRegister getProfilesList() @) intscore & int questionsRight
D void LoadProfile(string path) <@ PlayerStats stats & float rightAnswersPercentage

@ void SaveProfile(string sceneName, string path) & int theme

Figura 4.29 Diagrama UML de las clases para la gestion de perfiles

Una vez implementados los métodos para gestionar los perfiles,
necesitamos poder acceder a ellos desde nuestro juego. Para ello necesitamos un
GameObject que nos permita visualizar cada perfil y seleccionar cual queremos
usar. Para ello, haciendo uso del objeto Canwvas de Unity que nos permite crear
recursos graficos con distintas utilidades, se creé un prefab de lo que seria un
botén de perfil para después poder clonarlo todas las veces que fuera necesario
segin el nimero de perfiles que hubiera. Se obtuvo una “caja de usuario” como

la que vemos en la Figura 4.29.

Figura 4.30 Prefab de ProfileBox

Una vez creada la estructura que nos permitiria cargar un archivo de
guardado, nos faltaba mostrar por pantalla todos los distintos perfiles que habia
almacenados en el dispositivo. De ahi nace la clase ProfilesInitializer cuya funciéon
es, en su método Start(), recoger todos los perfiles de usuario que tenemos
almacenados usando el método getProfilesList() de ProfileManager para situarlos
en la posicion de ProfileBox que es una ventana con deslizador vertical en la que
podremos ver todos nuestros perfiles. Una vez colocados los perfiles, se le asigna

la funciéon LoadProfile() al botén de carga y DeleteProfile() al botén de eliminar.
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Por dltimo la funcién CreateNewGame() se utiliza para crear una nueva
partida, con el nombre recibido en el InputField creado para ello. Para crear una

nueva partida se llama al método CreateProfile() de ProfileManager.

Escoge tu perfil
Player1

Pl 2 CARGAR
il L INTRODUCE TU NOMBRE DE JUGADOR

Iniciar Partida

¥l

Figura 4.31 Pantallas finales de carga y creacion de partida

A continuacién, se presenta el diagrama UML de la clase encargada de mostrar y

crear los perfiles directamente dentro del juego.

% 7

Profilesinitializer

(= InputField inputField * a

& Transform profileBox ProfilesRegister

= GameObject profileButtonPrefab

profiles>

(= List<string> profileNames

oa ProfilesRegister profiles
D void CreateNewGame()
@G void Start()

Figura 4.32 Diagrama UML de la clase ProfilesInitializer

4.7 Pruebas didacticas. Sistema de quizzes

Este es, posiblemente, uno de los aspectos mas importantes de nuestro juego.
El que le proporciona esa faceta seria de la que hablabamos al introducir este tipo
de juegos. A través del sistema de quizzes se pretende educar al jugador en materia
del cambio climatico, intentando esclarecer el origen, identificar las consecuencias

y aprender a actuar frente a dicho problema.

El desarrollo de esta caracteristica fundamental de nuestro juego abarca no
solo programacién, si no también diseno de una interfaz donde presentar las

cuestiones planteadas, el diseno de la estructura de datos en las que
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almacenaremos las preguntas con sus respuestas, la decisiéon de seleccionar unas

preguntas u otras en funciéon de nuestro avance en la partida...

Primero hablaremos de la implementacion de la interfaz de quiz. Al igual
que en el caso anterior con las pantallas de administracién de perfiles, y como con
todas las interfaces de usuario de este juego, el sistema de quizzes esta
implementado usando el objeto Canvas. “El Canvas es el drea donde todos los
elementos Ul deben estar. El Canvas es un Game Object con un componente
Canvas en €l, y todos los elementos UI deben ser hijos de dicho Canvas.” (Unity

Technologies, 2016).

Dentro de este Canvas encontramos un objeto Panel que contiene el fondo
del quiz y a su vez incluye un panel secundario con el texto donde ira la pregunta
y los 4 botones de respuesta posibles. La creacion de un Canwvas conlleva la
creacion automatica de un FEwvent System encargado de controlar los eventos
basados en inputs como pueden ser la entrada de texto por teclado, los clics del

ratén...

;{Cual de estas 0 es una
consecuencia del cambio climatico?

Contaminacion luminica Incendios

Deforestacion Escasez de agua

Figura 4.33 Panel de quiz

Para la representacion de los distintos quizzes se crearon varias clases con

el fin de representar los distintos elementos que los componen:
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o Answer: Creamos una clase para representar las respuestas. Esta
formada por una cadena de caracteres que representa el texto de la
respuesta y un booleano que indica si la respuesta es correcta o no.

o (Question: Es el elemento fundamental de los quizzes. Incluye un
string para el texto de la pregunta y un array de Answer para
almacenar las respuestas. Pero ademas incluye un entero con el
indice de la respuesta correcta, un indice para marcar el nivel de
dificultad que tiene la pregunta y otro indice méas para clasificarla
por el tema que trata. También tiene un método
SetCorrectAnswerIndex() que asigna al correctAnswerIndex la
posicion en la que se encuentra la respuesta correcta.

o (Quiz: Esta es la clase con la que operaremos directamente,
consistente en una lista de Question.

Una vez implementada la interfaz y teniendo la estructura de nuestros
quizzes lista hay que volcar la informacion en la interfaz y darle un
comportamiento.

Esto se hace mediante el QuizManager, el cual se encarga de leer un archivo
JSON que contiene todas las preguntas que pueden aparecer en el juego
(LoadQuestionsFromJSON()), seleccionar las preguntas que hay que mostrar en
funcion de los componentes difficulty y theme de las preguntas, los cuales se
comparan con estas mismas variables del GameManager (InitializeQuiz()),
disponerlas en el panel de manera aleatoria y con el orden de las respuestas
alterado (ShowQuestion()) y, cuando el jugador haya respondido todas las
preguntas decidir cual es su recompensa en base a la puntuaciéon obtenida
(ResolveQuiz()).

Pero atun falta algo crucial, el comportamiento de los botones de respuesta.
Pues bien, de esto se encarga la clase Resolver. Esta clase contiene un método,

resolve() que se ejecuta cuando se pulsa uno de los botones de respuesta y se
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encarga de colorear el botéon en funcién del resultado, sumar o no puntos a la
punuacion final, actualizar las estadisticas del jugador y, en caso de fallar, mostrar
la respuesta correcta.

Gracias a la clase Resolver, podemos saber de antemano si la respuesta que
hay en un botén es la correcta o no, de esto se encarga el método ShowQuestion()
del QuizManager, el cual, cuando estd asignando una respuesta a un botdn,
también estd asignando true o false a la variable isCorrect del componente
Resolver de ese botén en funcién de si la respuesta esta marcada como correcta o
no.

Una vez finalizado el test, se mostrara por pantalla la puntuacion obtenida
y se iniciard la corrutina EndQuiz() que esperard a que se clique el ratén para
cerrar el panel de quiz y continuar la partida.

En la siguiente figura encontramos el diagrama de las clases que conforman

el sistema de quizzes.

o q
QuizManager o q
Answer
& Quiz quiz
& GameObject]] answerButtons @ bool isCorrect
& int currentQuestionindex @ string optionText
& Text questionText
*answers
£ ] & Text resultsTxt - 7
Resolver & float score Question
@ fioat finalScore
. Button button @ L
S (] string jsonFile List<Answer> answers
&, Color color @
09 & GameObject quizCanvas int correctAnswerindex
QuizManager quizManager [——"questions} ;
. & GameObject continueText & int difficulty
& Dbool isCorrect @ <tri forTeaxt
X oa List<Question> questions string questionTe:
@.\ void Start() @ intth
®" ea float numQuestions int theme
Yol iceschel . void Awake( @ void SetCorrectAnswerindex()
@a |IEnumerator wait() "
@, void Start)
* questions
@), void InitializeQuiz)
@a void ShowQuestion()
®s void LoadQuestionsFromJSON(string jsonFile) I 7
& void nextQuestion() Quiz
®9 void ResolveQuiz()
) & List<Question> questions
@a |IEnumerator EndQuiz()

Figura 4.34 Diagrama UML del sistema de quizzes

Por tultimo, recordar que el fichero JSON es modificable, anexado a esta

memoria encontrard un Manual de usuario donde se detalla este aspecto.
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4.8 Sistema de didlogos

El sistema de didlogos es también una parte importante del juego. Gracias
a ¢él podemos comunicarnos con el jugador para darle informaciéon sobre la
narrativa del juego, explicar mecénicas e incluso transmitir informacion 1util para
lograr nuestro objetivo serio.

Toda la légica de los didlogos estd implementada en un tnico script llamado
DialogueScript, pues todos funcionan de la misma manera, pero ademéas se ha
incluido la posibilidad de que, tras finalizar el didlogo, el NPC que lo lanza pueda

plantearle un quiz al jugador.

Los didlogos pueden iniciarse porque el jugador pulse la tecla E estando en
el rango de didlogo o también, si el booleano showSuddenly estd a true,

directamente cuando entre en el area de didlogo.

También existen otra opcién mas para el didlogo llamada ShowOnce si
queremos que se muestre solo una vez (por ejemplo, para un didlogo eventual al
principio de un nivel).

El método Start(), al igual que en la mayoria de clases se encarga de
inicializar las variables que no dependen del desarrollador del nivel (por ejemplo,
si el desarrollador ha asignado un GameObject a la variable quizSystem, a la

variable hasQuiz se le asigna el valor true en este método).

En  Update(), se va comprobando si  OnTriggerEnter2D() u
OnTriggerExit2D() cambia el valor de la cariable isOnRange a true para poder
iniciar el didlogo. Si showSuddenly contiene el valor true entonces se mostrara el
didlogo automéaticamente, sin embargo, si estd a false deberd cumplirse la
condicion de que el jugador presione la tecla E. Cuando esto ocurre se llama al
método StartDialogue(), encargado de pausar el juego, bloquear el meni de pausa
y el HUD, activar la pantalla de didlogo y llamar a la corrutina TypeDialogue()

la cual mostrara cada linea del didlogo almacenada en dialogueLines con un efecto
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de tecleo. Cuando se muestra una linea entera se espera a que el jugador pulse la

tecla derecha del ratén para mostrar la siguiente.

Una vez mostrado todo el didlogo, se llama a la corrutina FinishDialogue().

Esta se encarga de esconder la pantalla de didlogo y de proceder en funcién de:

o showQuiz tiene el valor true: si este es el caso, entonces se llama al

método ShowQuiz() que activa el objeto quizSystem que contiene la
pantalla de quiz y el script del QuizManager. Tras esto espera a que
la variable quizDone del GameManager sea true para continuar la

ejecucion de la corrutina. Dicha variable es marcada como true al

final del método EndQuiz() del QuizManager.

o  showQuiz tiene el valor false: Entonces se sustituyen las lineas de

dialogo por las extralLines en caso de que estas existan. Si no existen,
el didlogo se repetird cada vez que se inicie la conversacion. Si
existen entonces la proxima vez que hablemos con el NPC con
dialogo nos dira el texto que esta especificado en extraLines.

Una vez se da alguno de los escenarios anteriores se reanuda el juego y
si showOnce esta a true, se destruye el objeto que contiene el script de didlogo, si
no el objeto se mantiene y el jugador puede iniciar didlogo con el NPC siempre
que quiera.

En este juego incluyen didlogo: Los textos de ayuda, los carteles, los NPC

del nivel 1 y el NPC de la abuela que ademéas también incluye un quiz.

Figura 4.35 Prefab Figura 4.36 Prefab
NPC Senal

A continuacién, se puede ver cémo estd disenada la clase DialogueScript a

través de su diagrama de clase.
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DialogueScript

& AudioClip click

& Text advise

o string adviseText

&2 GameObject dialoguelcon
& GameObject dialoguePanel
& Text dialogueText

93 float textSpeed

Oa string[] dialogueLines

Oa string(] extraLines

& bool isinRange

Oa bool hasQuiz

(= GameObject quizSystem

& bool showOnce

& bool showSuddenly

@a void Start()

®a void Update()

@a void StartDialogue()

®a |Enumerator TypeDialogue()
@ IEnumerator FinishDialogue()
®a void ShowQuiz()

@a void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
@a void OnTriggerExit2D(Collider2D collision)

Figura 4.37 Diagrama UML de la clase DialogueScript
4.9 Otros aspectos de la implementacion

En este tiltimo apartado vamos a introducir algunos aspectos que no se han
explicado anteriormente pero que sin embargo son interesantes y afectan a la

experiencia final del usuario.
4.9.1 Sistema de dificultad dinamica

Uno de los requisitos que surgieron durante el desarrollo del proyecto fue el
de que las preguntas que se realizan al usuario pudieran tener distintas
dificultades y presentarse en funcién del desempefio del jugador en los quizzes
anteriores.

Ya hemos hablado anteriormente de la clase PlayerStats que almacena el
numero de preguntas respondidas, el de preguntas acertadas y un ratio de
preguntas acertadas en comparacion con el total de respuestas, asi como del
parametro difficulty presente tanto en los datos de la partida como en las distintas

preguntas. Este parametro sirve para indicar el nivel de dificultad al que debe
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someterse el jugador la proxima vez que responda un cuestionario y para saber

que preguntas presentarle en funcién de ese dato.

A través de las clases Resolver 'y QuizManager se actualizan las estadisticas
de la partida en GameManager para que la proxima vez que haya que recuperar

preguntas del fichero JSON, se recuperen en base a la dificultad establecida.

La dificultad se establece en base al porcentaje de preguntas acertadas sobre
preguntas respondidas almacenado en PlayerStats: si el 70% o méas de las
preguntas se han respondido correctamente la dificultad sera de tipo 3, dificil; si
el porcentaje de acertadas es menor al 30% la dificultad serd de tipo 1, facil; sin
embargo, si el porcentaje de aciertos se encuentra entre 30% y 70% la dificultad
serd de tipo 2, media. Los cambios de dificultad los maneja el GameManager al

actualizar el dato del porcentaje de acertadas.

4.9.2 Comportamiento de las interfaces

Una interfaz sin comportamiento tan solo es una pantalla estatica sin
utilidad alguna. Se desarrollaron scripts para controlar que ocurriria tras pulsar
los botones de las distintas interfaces. Sin embargo dedicarle una seccién entera
a dichos scripts no es muy interesante puesto que los métodos desarrollados son
métodos de una sola linea que llaman a funciones de la libreria UnityFEngine, como
el método Exit() para cerrar el juego, o a métodos del sistema de guardado que
yva hemos presentado anteriormente.

Quizéas es interesante mencionar el script del ment de pausa que hace
uso del método Update() para comprobar cuando el jugador pulsa la tecla Escape
para pausar el juego y abrir la interfaz de pausa.

También es destacable la interfaz del HUD que se encuentra en
comunicacién constante con el GameManager para reflejar en pantalla los

cambios que se producen en el estado de la partida en tiempo real.
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Por ltimo, destacar la pantalla de carga entre escenas, la cual, de manera
asincrona, carga el siguiente nivel mientras se guarda el progreso de la partida y

el usuario esta viendo la pantalla con la indicaciéon de carga y guardado.

Figura 4.38 Pantalla de carga

4.9.3 Efectos visuales. Sistemas de particulas

Con el fin de darle més vida al juego se implementaron algunos efectos en
el movimiento y el ataque del jugador que dan una sensacién de mayor dinamismo
a la hora de jugar: cuando corremos levantamos polvo del suelo, cuando el arma
choca con algo se produce una pequena explosién de color, si un enemigo recibe
dano expulsa unas bolas con tonos rojizos para indicar que ha sufrido dano...

Para ello se usé la herramienta Particles System de Unity, la cual presenta
muchisimas posibilidades para crear efectos muy llamativos y con distintas formas
y colores.

Un ejemplo de lo que permite hacer es: indicar el nimero de particulas que
pueden producirse, el tiempo de vida de estas particulas, si se quiere que tengan
colisién o no, si queremos que les afecte la gravedad, el rango de colores en el que

queremos que se generen las particulas, el sprite de la particula, como queremos
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que cambie la particula durante el tiempo que se muestre en pantalla, y un

larguisimo etcétera.

En la siguiente imagen podemos ver las configuraciones bésicas de las

particulas de dano de los enemigos:

© Inspector Tile Palette = E

Open Editor...

Q-

[ Domageparticles

2D Physics
1

Local

1

Scaled
Local

Riaidbody
1000

None
Automatic
Disabled

Figura 4.39 Sistema de particulas de dano a enemigos

.

Figura 4.40 Particulas de Figura 4.41 Particulas de dano a

movimiento del jugador ENEMIGOS

79



80



Resultados finales
y experiencia de

usuario

Tras finalizar toda la fase de disefio e implementacién del juego, este capitulo
estd dedicado a analizar los resultados obtenidos y estudiar las diferentes

opiniones de los usuarios que han podido probar este juego en su fase de pruebas.

5.1 Resultado final: EcoDreams

Llegado el final del desarrollo de este proyecto, podemos decir que hemos
conseguido obtener un producto que cumple con los requisitos marcados al
principio del capitulo 2 y que se asemeja en practicamente todos sus aspectos a

lo establecido en el GDD a lo largo del proceso de desarrollo.

EcoDreams es un videojuego de plataformas 2D que se mezcla con elementos
de puzle y preguntas que hacen que aprender jugando sea algo posible y ademas

entretenido. Se ha logrado obtener un nivel de tutorial y otro parte de la narrativa
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del juego que ademéas implementa un puzle basado en la mecénica de palancas

como codigo para abrir una puerta.

Para saltar usa la tecla de
Espacio

Haz clic para continuar

Figura 5.1 Nivel Tutorial de EcoDreams

Palanca arriba: Uerdadero

Haz clic para continuar

Figura 5.2 Puzzle con palancas del Nivel 1

También se pudo desarrollar uno de los puntos fuertes del proyecto, el
sistema de preguntas pensado para las pruebas didacticas. Este consta de
preguntas de 4 opciones clasificadas por tema y dificultad. Como se especificé en
los requisitos iniciales, las preguntas las realiza un NPC en una especie de lobby

principal donde poder elegir qué nivel se quiere jugar. Pues bien, se desarroll6 un

82



nivel del videojuego donde el jugador llega siempre que supera alguna fase
anterior. Este nivel intermedio es la casa de la abuela y es donde tienen lugar las
pruebas didacticas, las cuales deben ser respondidas para poder jugar el siguiente

nivel.

Pulsa E para hablar

)

kb kdi
fg Algl“,“_‘Lj;;n 17:

Figura 5.3 Casa de la abuela

;Cual de estas N0 es una
consecuencia del cambio climatico?

Contaminacion luminica Deforestacion

Incendios Escasez de agua

Figura 5.4 Prueba diddctica

A lo largo de esta memoria se han ido exponiendo varios puntos que

cubrian el resto de los requisitos como por ejemplo el sistema de guardado para
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multiples perfiles, o los controles simples del jugador. Pero para apreciar la
importancia de tener un disefio bien marcado y conciso a continuacion se exponen
las interfaces finales de nuestro juego, completamente funcionales y realizadas en
base a los bocetos que veiamos en el capitulo 3:

Siguiendo el boceto representado en la Figura 3.1 Boceto del HUD de

EcoDreams, el HUD qued6 de la siguiente manera.

Pulsa E para leer el cartel

Figura 5.5 HUD de EcoDreams

De la misma manera el boceto representado en la Figura 3.2 Boceto del

ment principal de EcoDreams, el menu principal se ve como sigue.

ECO DREAMS

Figura 5.6 Meni principal de EcoDreams
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Igualmente, el resto de las interfaces que se presentaron en el capitulo 3,
son puestas en practica de los bocetos del GDD, pudiéndose apreciar la clara

influencia que han tenido sobre el producto final

5.2 Experiencia de los usuarios.

Cuando ya se obtuvo una versién funcional de nuestro juego, se inici6 la fase
de pruebas con usuarios, proporcionando una copia del juego a un grupo de 7
personas cercanas al equipo de desarrollo las cuales, tras jugar, rellenaron una
encuesta donde expresaban sus opiniones y su valoraciéon sobre varios aspectos
del proyecto.

En esta seccion vamos a analizar las respuestas mas relevantes de la encuesta
para tratar de analizar el alcance y la calidad de nuestro proyecto.

Uno de los aspectos que mas nos interesaba conocer era si el juego cumplia
bien sus objetivos, tanto el de entretener como su objetivo serio de concienciar al
jugador sobre el cambio climatico. Se realizaron preguntas de evaluacion del 1 al
10 donde 1 es “Nada” y 10 es “Muchisimo”.

Para evaluar el entretenimiento que ofrece nuestro juego se formuld la

siguiente pregunta:
¢Cudnto te has divertido jugando a Eco Dreams?

7 respuestas

2 (28,6 %)

0(0%)  0(0%) 0(0‘%) 00%) 0(0%)  0(0%)

0 | | |
1 2 3 4 5 6

10

Figura 5.7 Grdfico de barras: Diversion de los usuarios

Podemos observar que el juego parece cumplir su objetivo de entretener,

aunque vemos que hay algunos usuarios que podrian aumentar este grado de
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satisfaccion. Esto nos indica que, para futuras versiones, se puede invertir tiempo
en desarrollar caracteristicas que aumenten el nivel de entretenimiento del juego.
De la misma manera quisimos evaluar la capacidad de EcoDreams de

concienciar al publico, para ello realizamos la siguiente cuestion:

¢Cudnto has aprendido que no sabias?
7 respuestas

1(14,3 %)

0(o|%) 0(0|%) 0(01%) 0(o|%) 0(0‘%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 5.8 Grdfico de barras: ;Cudnto has aprendido?

En este caso también parece que el juego cumple su objetivo de acercar al
jugador la problemaética del cambio climatico. Todos los usuarios coinciden en
que, en mayor o menor grado, han aprendido algo en esta primera version de
EcoDreams. Es un dato bastante esperanzador puesto que se pretende seguir
desarrollando niveles que traten diferentes aspectos del problema y haga que los
datos de esta grafica se muevan a valores mas altos.

También se quiso estudiar la calidad de algunos aspectos del videojuego

como pueden ser la calidad de los controles o de las interfaces.

Calidad de los controles
7 respuestas

2 (28,6 %)

1(14,3 %) 1(14,3 %)

0 (ﬂ %) 0 (0| %) 0 (0] %) 0 (0| %) 0 (0[ %)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 5.9 Grdfico de barras: Calidad de controles
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Aunque la mayoria de los usuarios piensan que los controles son
aceptablemente buenos, algunos, a través del cajon de opiniones nos hizo llegar
que a veces el personaje parecia no reaccionar bien a la tecla de salto, es un dato
que debemos tener en cuenta a futuro y solucionarlo ya que es algo que puede

afectar negativamente a la experiencia final de usuario.

Calidad de las interfaces
7 respuestas

3

0(01%) 0<0J%) 0((1%) 0(01%) 0(01%) 0(01%)

1 2 3 4 5 6

Figura 5.10 Grdfico de barras: Calidad de interfaces

Las interfaces también parecen ser del agrado de los usuarios, aunque
algunos comentaban que podrian mejorar estéticamente, por lo deméas todos
parecen coincidir en que cumplen correctamente su funcién y son accesibles
facilmente.

Nos interesaba mucho saber si el usuario habia encontrado fallos durante
su partida. Para ello se pidi6 que contestaran si/no a la pregunta: ;Has

encontrado algun fallo o bug?

¢Has encontrado algun bug o fallo durante tu partida?
7 respuestas

® si
® No

Figura 5.11 Grdfico circular: Fallos y bugs

87



La mayoria de los jugadores encontraron algin fallo durante su partida.
Justo debajo de esta pregunta se le pidié al jugador que expresara los fallos que
habian encontrado. Los que mas se repetian eran: fallo de las colisiones que hacia
que en cierto punto del mapa el jugador quedara enterrado en el suelo y sin poder
moverse, y también el bloqueo del jugador al caer entre 2 plataformas que no
tenian el espacio suficiente para hacer que el avatar del jugador cayera. Tener
conocimiento de esto es algo muy 1util para el desarrollo de futuras versiones
puesto que sabemos qué es lo que tenemos que corregir en primera instancia.

Relacionado con el objetivo serio del juego quisimos conocer que opinaban
los usuarios sobre la cantidad de preguntas que aparecen a lo largo del juego, si
estan equilibradas con el resto de las mecanicas o si por el contrario son

demasiadas o muy pocas.

¢ Te parece que las pruebas didacticas estan equilibradas con el resto del juego o por otra parte

cansan en exceso?
7 respuestas

@ Demasiadas preguntas, aburren

@ Hay bastantes preguntas, en algunos
momentos se hace pesado
El nimero de preguntas esta en
equilibrio con el resto del juego

@ La cantidad de preguntas podria ser
mayor

@ No hay apenas preguntas, no se
aprende nada

Figura 5.12 Gréfico circular: Cantidad de preguntas

La mayoria coinciden en que las preguntas estan equilibradas, sin embargo,
hay a quien le gustaria que hubiera algunas preguntas mas.

Por 1ltimo, al finalizar la encuesta se le lanz6 al usuario la pregunta
posiblemente mas relevante a la hora de saber si continuar o no con el desarrollo,

una pregunta relacionada con su interés en jugar futuras versiones de EcoDreams.
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¢Jugarias una version final de este juego?

7 respuestas

@ sSi
® No

Figura 5. 13 Grdfico circular: Interés en futuras versiones

Este dato es uno de los méas esperanzadores de toda la encuesta. A los
usuarios parece haberles gustado el producto y estarian dispuestos a jugar otra
version actualizada del juego. Esto hace que el producto tenga mas posibilidades

de continuar su desarrollo y poder salir adelante en algiin momento.
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Conclusiones y

lineas futuras

El objeto de este Trabajo de Fin de Grado ha consistido en el desarrollo de
un videojuego serio desde cero cuyo objetivo es concienciar al usuario del cambio
climatico. Se ha desarrollado usando la metodologia 4gil SCRUM y ha pasado por
todas las etapas de desarrollo de un producto software antes de llegar a su puesta
en produccion: especificaciéon y andlisis de requisitos, disefio de la solucién,
implementacion y pruebas.

En este capitulo se reflexionara sobre las mejoras a realizar en el futuro, el
aprendizaje personal que ha supuesto el desarrollo de este trabajo, asi como de

las dificultades y problemas que hemos encontrado a la hora de trabajar.

6.1 Mejoras y trabajo futuro

La principal mejora que necesitaria nuestro proyecto seria a nivel
audiovisual. Aunque los sprites que utilizamos combinan bien entre ellos, a la

larga puede ser un trabajo dificil encontrar assets que combinen bien y corremos
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el riesgo de que el juego acabe siendo un batiburrillo de elementos sin sentido. Lo
mismo ocurre con el audio, es dificil encontrar piezas de audio que combinen bien
entre ellas, por tanto, una posible mejora seria aprender de generacion de audio

y diseno de sprites para poder abastecer de personalidad al juego.

Claramente el juego dista de ser una version final, una mejora significativa
seria la creacion de nuevos niveles, enemigos, puzles y elementos interactivos que

enganchen al jugador y lo animen a continuar la partida.

También hemos tenido muy en cuenta la opiniéon de los usuarios que han
jugado el juego y, aunque ya se han afiadido algunas mejoras propuestas como
por ejemplo que al marcar una respuesta incorrecta se mostrara cual era la
correcta, ain nos quedan algunos fallos que solucionar y una buena lista de

mejoras y adiciones propuestas para tener en cuenta.

6.2 Aprendizaje personal

Este Trabajo de Fin de Grado ha supuesto una oportunidad enorme para
iniciarse en un area que me apasiona y que no he podido desarrollar tanto dentro
de la carrera méas alla de unas cuantas asignaturas.

Aun asi, se han puesto en practica muchisimos conocimientos adquiridos
en mi paso por el Grado de Ingenieria Informatica, sobre todo aquellos
relacionados con la ingenieria del software y la programacién en general.

Finalmente se ha obtenido un producto del que me puedo sentir orgulloso
ya que, al iniciar este camino, no se tenia practicamente ningtiin conocimiento
sobre desarrollo de videojuegos, y ahora, mirando hacia atras he aprendido una
cantidad inmensa de conceptos, practicas y habilidades que seguramente de otra

forma no hubiera conseguido.

6.3 Problemas técnicos y dificultades

A continuacién, vamos a exponer los principales problemas que hemos

encontrado durante el desarrollo y como se solucionaron los que se pudo.
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-Falta de animaciones: Este ha sido uno de los problemas a nivel estético
mas grande que hemos tenido, pues al faltarnos animaciones por ejemplo de salto
o de ataque, ha habido que experimentar con distintos efectos visuales para que
no pareciera todo muy estatico.

-Colisiones del jugador al chocar con ciertos objetos: Un problema
que se ha arrastrado hasta bastante avanzado el proyecto tiene que ver con las
colisiones y el sistema de fisicas. Ocurria que, cuando el jugador saltaba y chocaba
con algo como una pared, este se quedaba pegado a ella. Finalmente, esto pudo
solucionarse anadiéndole al jugador un material fisico sin fricciéon que eliminaba
ese efecto de pegarse a los objetos.

-Problemas al impulsar hacia atras al jugador: Este es otro de los
problemas que se pudieron solucionar pero que han estado presentes durante gran
parte del desarrollo. Lo que sucedia era que, al sufrir dano, el jugador en lugar de
salir impulsado hacia atras, solamente se impulsaba hacia arriba. Esto ocurria
porque al estar controlando por teclado, se leia como movimiento horizontal el
que se recibia de teclado que normalmente era en direccién contraria al impulso.
Se solucion6 bloqueando el movimiento del jugador al hacerse dano y volviéndolo
a activar cuando tocase el suelo tras el impulso.

-Disenio de interfaces: Costé un poco arrancar a hacer interfaces porque
estaba usando un tipo de elementos UI mas complicados de usar y que no nos
servian. Se soluciond usando los elementos simples y dejando los TextMeshPro
solo para cuando fuera necesario.

-Fase de pruebas: La fase de pruebas tuvo lugar durante unas fechas un
tanto complicadas porque tuvo lugar al mismo tiempo que las vacaciones de gran
parte de la gente que se tenia pensada para la fase de pruebas. Costé un tiempo
encontrar un grupo dispuesto a probar el juego y dar su opinién, aunque
finalmente se ha conseguido hacer un pequefnio estudio de experiencia de usuario

y, en general, la gente que pudo probar el juego acabo satisfecha con el resultado.
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En este documento vamos a desarrollar todo el disefio de un videojuego
serio que servird como Trabajo de Fin de Grado del Grado en Ingenieria
Informatica. La tematica del juego serd la lucha contra el cambio climatico y su

finalidad sera concienciar al jugador de este problema tan alarmante.
Al. PERSONAJES

Personaje principal.

Eco es el protagonista de nuestra historia. Parti6 hace mucho tiempo de
su hogar dejando su vida atras. Tras un suefio revelador aparece en casa de su
abuela, la persona que lo vio crecer y con la que mas recuerdos felices guarda
nuestro jugador, pero todo estd muy diferente. En el sueno que tuvo Eco su abuela
le pedia ayuda desesperadamente, por lo que al llegar a casa y ver todo devastado
y sombrio Eco decide empezar una aventura para recuperar el antiguo esplendor

de su hogar.

Eco

Abuela.

Vive en el pueblo del protagonista y es la persona que despierta en nosotros
ese espiritu de reacciéon por recuperar la salud de su mundo, cuando nos ve después
de tanto tiempo se emociona y nos pide ayuda desesperadamente. Necesita
recabar toda la informacién posible para concienciar al mundo del dano que le
esta haciendo a la naturaleza, pero su avanzada edad no le permite explorar todo

lo que quisiera.

Abuela
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Enemigos.

A lo largo de la aventura encontraremos diferentes enemigos segun la

dificultad y la temética del nivel, estos enemigos representan algunos de los

problemas que ha ocasionado el cambio climatico.

ROOTENS

NUBLINOS

NUCLEANTES

Estos pequenos tocones mutaron como consecuencia del odio de
la naturaleza por la deforestacién. Estan estaticos en el lugar
donde un dia fueron hermosos arboles. Son faciles de eliminar,
pero como vayas desarmado mejor no acercarse mucho.

Debido a las altas emisiones contaminantes que se emite
en la gran ciudad, estos pequenos fantasmas nacen como
la fusién de dichas emisiones con las almas de los que
mueren atropellados por culpa de los conductores
irresponsables.

Estos zombis son el terrible efecto de beber agua
contaminada. Son muy agresivos y tienen muy buena
vista, deshacerse de varios a la vez puede ser una tarea
dura de pelar, aunque al derrotarlos suelen soltar una
sustancia revitalizadora, curioso.

PERROS CAVERNARIOS

Esta especie ha sido descubierta recientemente en el
subsuelo del bosque. Se cree que es una mutacién de
algin tipo de canino que se vio obligado a esconderse
bajo tierra cuando empezaron a destrozar su hogar.

A2. HISTORIA

Un buen dia, después de muchisimos anos viviendo en la ciudad sin

contacto con su familia, Eco tiene un sueno revelador y decide volver a su aldea

a ayudar a una de las personas que mas extrana en su nueva vida, su abuela, ya

que en su suenio le pedia ayuda desesperadamente.
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En el camino a casa de la abuela Eco se encuentra con una escena
totalmente diferente a los paisajes verdes y llenos de vida que recordaba. La
abuela se alegra muchisimo de tener a Eco con ella y hablando recuerdan los
tiempos donde todo era bonito y jugaban juntos en los campos de alrededor de la
casa. Tras esa charla, la abuela tan nostalgica le pide ayuda para volver a
conseguir que el pueblo rebose vitalidad y algo se mueve dentro de Eco, jtiene
que hacer algo para recuperar el esplendor de su hogar!

La abuela le empieza a contar todo lo que ha ocurrido en los iltimos anos
y cémo la aldea se ha visto afectada sin si quiera tener la culpa los aldeanos: hace
unos cuantos anos abrieron una autopista que conectaba la ciudad con el pueblo,
todos los gases contaminantes de los coches y vehiculos que atravesaban por alli
a diario han hecho que se forme una nube contaminante que apenas deja pasar
la luz del sol. A esto se sumo una tala masiva de drboles en el bosque del pueblo,
los aldeanos por mas que se quejaron a las autoridades no consiguieron impedir
la deforestacion casi total de aquel espacio. Pero sin duda el suceso mds reciente
es el que mds problemas nos estd trayendo, los vertidos contaminantes en el lago
nos estan desabasteciendo de agua, pues la que cogiamos de alli ya no se puede
utilizar.

Tras oir todo esto Eco inicia su aventura, decidido a investigar que ocurre
y tratar de solucionar todos los problemas que recaen sobre el pueblo, ;sera capaz
de conseguirlo? ;No parece como si todo fuera en contra del pueblo? ;Habra

alguien o algo detras de todo esto?
A3. TEMATICA

Este juego pretende concienciar al jugador del problema que es el cambio
climatico mientras aprende como combatirlo y crece a la vez que el personaje, en
cierto modo, ambos aprenden a la vez y el jugador puede llegar a sentirse

conectado de alguna manera a su avatar.
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Una vez finalizada la aventura el jugador tendra una vision méas amplia

sobre el problema y como ayudar en esta lucha que es de todos.
A4. DESARROLLO DE LA HISTORIA

La acciéon comienza cuando Eco, después de tener un sueno revelador,
decide marchar para combatir todos esos problemas. Sin embargo, la abuela no
estd muy convencida y no nos dejard marchar hasta estar completamente segura
de que sabemos con qué estamos lidiando. En este momento nos harad unas
preguntas de dificultad baja que deberemos responder correctamente para avanzar
al siguiente nivel.

Cuando respondamos la pregunta correctamente podremos desplazarnos hacia
un punto de salida de la aldea que nos llevara a un nuevo nivel. Si llegamos a ese
punto sin responder la pregunta nos saltarda una ventana que no nos dejara
avanzar. Los distintos niveles para elegir son:

e El Bosque Maldito (trata la deforestacion)

e NYC: Nube York City (trata la emisiéon de gases por el uso masivo de

vehiculos)

e Smoke Industries (trata la emision de gases por parte de la industria y las

grandes fabricas)

e Green Lake (trata contaminacién del agua)

e 7777 (Nivel secreto: desbloquea una lucha contra el boss final si se han

superado todas las fases)

Al finalizar cada fase, se volvera a la aldea, donde la abuela nos esperara para
volver a ponernos a prueba antes de partir. Una vez aprobada la prueba, el
proceso es el mismo que con el primer nivel.

La finalizacion de cada nivel causa una mejora medioambiental en la aldea

por lo que la idea es que cuando se completen todos, el pueblo haya recuperado
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A5. OBJETIVOS

Si hablamos del objetivo del jugador en esta historia, entonces debemos
remarcar que nuestro personaje lo que busca es acabar con las amenazas que se
ciernen sobre su hogar y devolverle la vida y el color a su pueblo mientras supera
una serie de niveles derrotando enemigos y saltando entre plataformas que podran
presentar una mayor o menor dificultad en funcién del nivel en el que nos
encontremos.

Pero ademaés del objetivo esencial de un videojuego, el de entretener, este
juego se marca como reto adicional el de concienciar al jugador de que estamos
viviendo una amenaza global real que es el cambio climatico. La misién educativa
de este proyecto es ensenar a la gente que lo juegue qué causas han provocado el
cambio climatico, los efectos que ocasiona este problema y las posibles acciones
que podemos realizar en nuestra vida cotidiana para tener un futuro mas

sostenible en este nuestro planeta.
A6. CONTROLES

Dispondremos de los controles basicos de un videojuego de plataformas en

2D:
1. Movimiento horizontal: Desplazamiento hacia la izquierda o la derecha
utilizando las flechas ("=~ y “*') o las teclas o respectivamente.
2. Salto: Aplicando una fuerza hacia arriba al pulsar la tecla espaciadora

{ )

3. Esc para pausar/reanudar.

4. E para interactuar.

5. F para disparar

Ademéas de los controles basicos, en ciertos niveles podremos recoger
objetos (més detallados en la seccién 7. Objetos) que nos permitiran disparar

o atacar de distintas maneras (a distancia, cuerpo a cuerpo, en érea...).
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A7. OBJETOS (Potenciadores y armas)

A lo largo de la aventura podremos encontrar una variedad de objetos que
pueden ayudarnos a superar los distintos niveles a los que nos vamos a enfrentar.

Estos objetos que pueden decidir el rumbo de la partida son los siguientes:
-POTENCIADORES Y COLECCIONABLES

Sustancia revitalizante

Este pequeno frasco contiene una sustancia que regenera la salud
del jugador. Puede encontrarse en cofres, esparcidos por el mundo
o al derrotar a un nucleante.

Esta pocién alberga un hechizo a base de pata de conejo que nos
permite alcanzar alturas de vértigo. Muy tutil para llegar a lugares
que a priori parecian inalcanzables, pero date prisa, que no dura

para siempre.

Pé6cima de invencibilidad

Cuenta la leyenda que quien beba el liquido que contiene esta
botella gozarda de una fuerza inconmensurable y una resistencia
inigualable. ;Sera cierto? Habra que encontrarla para comprobarlo.

Monedas

Estas pequenas monedas de oro se encuentran esparcidas por todo
el mundo. Suman puntos al contador y si se consigue llegar a 100
se arrojara un potenciador al jugador.

Cofres del tesoro.

Escondidos en los rincones mas insospechados del mapa podras
encontrar estos cofres con sorpresas que te ayudaran a superar la
fase en la que te encuentres.
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Todos estos potenciadores suenan muy bien, pero.. ;jdénde estan las
armas? Bueno, las armas iran apareciendo exclusivamente en los niveles donde se

las necesite y seran las siguientes:

Mini pistola.

Pequena pero matona. Permite ejecutar ataques a distancia, aunque
es cierto que el tiempo ha hecho que vaya perdiendo fuerza lo que

hace que su dano no sea tan mortifero como en los buenos tiempos.
Rastrillo.

No es lo mas ideal si no te gusta exponerte al peligro, pero esta bien
afilado. Al lanzarlo da golpes tan fuertes que podria enviar
rapidamente al otro barrio a los enemigos méas débiles.

El arma mas letal de todas. Golpea de arriba abajo y causa un dafno
impresionante. Ideal para acabar con los enemigos méas duros. Es
dificil de encontrar, pero cuando te hagas con ella superar el nivel
sera coser y cantar.

A8. EVOLUCION DE LA HISTORIA

A continuacién, vamos a desarrollar el progreso de la historia a medida
que el jugador ird avanzando por los distintos niveles.

Aunque se puedan jugar los niveles en el orden que desee el jugador, el
punto de partida es el mismo para todo el mundo. El juego iniciarda con el
protagonista llegando al pueblo y encontrandose con la abuela. Tras esto se
iniciard una serie de didlogos que culminaran con el primer quiz de nuestro juego
con preguntas sencillas para demostrarle a la abuela que estamos listos para
iniciar la aventura.

Tras haber superado correctamente el primer desafio llega el momento de
la accion. El jugador deberd escoger el nivel que mas prefiera pudiendo o no tener

en cuenta las recomendaciones de dificultad que se indican junto al titulo del
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nivel. Por lo tanto, un criterio para elegir en qué orden jugar los niveles puede ser
la dificultad que presenta cada uno.

Cada nivel presentara desafios tinicos como puede ser: enemigos mas
fuertes, saltos mas complicados, una combinacién de ambas... La idea es que el
jugador se encuentre con diferentes retos en cada nivel que le animen a querer
seguir descubriendo el juego.

Al final de cada nivel volveremos al pueblo a contarle a la abuela lo que
hemos descubierto, esta nos hara una serie de preguntas en funciéon del nivel que
hayamos escogido. Esta parte es muy importante, pues en funcion de nuestra
resolucion en la prueba obtendremos castigos o recompensas:

-Suspender (solo 1 o ninguna pregunta correcta): La abuela nos reganara
y nos quitaréd un contenedor de vida.

-Aprobar (de 2 a 4 preguntas correctas): La abuela nos transmitird su
tranquilidad para que continuemos nuestra aventura y nos llenara el medidor de
salud al maximo.

-Bordarlo (todas las preguntas correctas): La abuela se quedara aténita
y de tal impresiéon nos premiara con un contenedor de vida.

Al final de cada quiz, los efectos de la prueba (tanto positivos como

negativos) caeran sobre el jugador y se le permitird avanzar al préximo nivel.
A9. INTERFACES

En esta secciéon vamos a presentar los bocetos iniciales que se han realizado
para imaginar los distintos ments y pantallas que van a aparecer en nuestro juego.
En esta primera version del GDD se muestran bocetos hechos a mano sobre
papel, lo que hace que en la version final del juego estos puedan variar ligeramente
tanto en apariencia como en funcionalidad llegando incluso a aparecer nuevos

menus si fueran necesarios.
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-INTERFAZ DE JUEGO:
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Como podemos observar hay varios elementos en la pantalla del jugador que

l

proporcionan informacién muy util a la hora de jugar:

1. Barra de salud: es un medidor que indica cuanta salud le queda a
nuestro personaje antes de que se agote un corazén. Si la barra de salud
se vacia el jugador perdera una vida y aparecera desde el ultimo punto
de control.

2. Corazones: Indican cuantas vidas le quedan a nuestro jugador antes
de que acabe la partida.

3. Puntuacién: Marcador que registra los puntos que llevamos

acumulados por monedas y por derrotar enemigos.
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-PANTALLA DE INICIO:

aclite |
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——

g —

Una pantalla de inicio sencilla donde encontramos el titulo del juego y
algunos botones con distintas funcionalidades: Jugar para abrir el ment de
seleccion de perfil, Créditos para ir a la pantalla de informacién del proyecto y
Salir para cerrar el ejecutable.

Ademas, en la esquina superior derecha encontramos 2 iconos: el
engranaje para abrir el menu de ajustes y el mando para abrir la pantalla de

informacién de los controles

-PANTALLA DE PAUSA:
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Desde este ment tendremos la posibilidad de pausar el juego para después

volver a continuar o bien volver al titulo para operar desde ese mend. También
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tenemos la posibilidad de cerrar el juego directamente desde esta pantalla o bien
de guardar e ir al menu principal.

Ademas, desde aqui el jugador podra consultar las estadisticas de su
partida en lo que a cuestionarios se refiere y llevar un seguimiento de la dificultad

y el progreso de sus datos.

-PANTALLA DE FIN DE PARTIDA:

 GEME
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[ﬁeﬁN\m[ rtNIClo | (sw&l

g— —— m— e—

Cuando el jugador gaste todos sus corazones vera esta pantalla desde la
que puede 1) reanudar el nivel desde el tltimo punto de guardado (checkPoints
no cuentan), 2) volver a la pantalla de inicio o 3) salir del juego cerrando el

ejecutable.

-PANTALLA DE QUIZ:
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La pantalla de quiz mostrara 1) Un cuadro de texto con la pregunta que
tendremos que responder y 2) Una serie de botones con las posibles respuestas a
la pregunta formulada. Al pulsar un botén este se marcara en verde si la respuesta
es correcta, o rojo si no lo es.

Ademas, cuando hayamos respondido todas las preguntas, el cuadro de
preguntas marcara el resultado obtenido en la prueba y los 4 botones se
deshabilitaran para mostrar un mensaje al jugador:

-PANTALLA DE AJUSTES:
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A través de esta pantalla podremos modificar los valores de volumen,
resolucion de la pantalla y calidad grafica del juego. Si queremos mantener los
cambios realizados primero hay que pulsar el botén de guardar cambios, si en su
lugar pulsamos salir cerraremos el mend manteniendo la tltima configuracién
guardada.

Inicialmente los valores se estableceran a la mitad del volumen y resolucién

por defecto de la pantalla en la que se esté jugando.
A10. LOGROS

En este juego habra una serie de sucesos que el jugador ird descubriendo
que desencadenaran algin efecto sobre la partida. Estos efectos en concreto son

los siguientes:
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-Resultados de los quiz: Como ya se explicé anteriormente el resultado
en las pruebas tedricas supondra una ventaja o un castigo para el jugador segin
el desarrollo en estas.

-Finalizaciéon de los niveles: El final de cada nivel supondra el haber
solucionado el problema que se planteaba. Esto conllevara un cambio en la
apariencia del lobby inicial, que cada vez serd menos oscuro y estara mas lleno de
vida.

-Recoleccion de puntos: A lo largo de la partida podremos ir sumando
puntos a un marcador mediante la recogida de monedas y eliminando enemigos.

Cuando lleguemos a 100 puntos el jugador recibird una vida extra.
Al1l. QUIZZES

Uno de los aspectos principales de nuestro juego sera los quizzes. A través
de ellos el jugador demostrara sus conocimientos sobre el tema tratado en el
ultimo nivel que jugd. Sin este elemento jamés podriamos cumplir el objetivo serio
de nuestro juego.

Una de las caracteristicas principales de este sistema de quiz es la
posibilidad de que el usuario pueda acceder al archivo de preguntas para
eliminar/anadir/editar las preguntas que aparecen en el juego en base a su
dificultad y el tema que tratan.

La dificultad de las preguntas se ird calculando a medida que avance la
partida y se definird en base al porcentaje de preguntas acertadas sobre el total
de preguntas que se han respondido.

Para esto debemos ser capaces de almacenar informacién y recuperarla
cuando la necesitamos, por lo que nos surge la necesidad de implementar un
sistema de guardado que registre las variables necesarias para guardar el estado

de la partida.
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A12. SISTEMA DE GUARDADO

La carga y el guardado de datos son un elemento crucial de los videojuegos.
Pueden darse el caso de juegos con un tnico archivo de guardado o sin embargo
juegos que permiten el almacenamiento de varios archivos con partidas diferentes.

Nuestro juego opta por la segunda opcién permitiendo la existencia de méas
de una partida en un mismo dispositivo.

También hay que pensar en cémo se guardaran los datos. En nuestro caso
los datos se guardan de dos maneras diferentes:

1. Desde el mentu de pausa: en el que encontraremos un botén de guardado

2. Al cambiar de nivel la partida se guardara automéaticamente.

La carga se realizara desde el menu de seleccion de perfil o bien desde el

menu de GameOver al pulsar el botén de reintentar.
A13. DATOS DE GUARDADO.

Para llevar un registro del estado de la partida de un usuario
necesitaremos al menos:

- Nombre del usuario, string. Para el nombre de perfil e identificaciéon
del fichero de guardado.

- Puntos de salud, int.

- Nuamero de vidas, int.

- Puntuacioén, int.

- Nombre de la escena en la que nos quedamos, string.

- Dificultad de la partidad, int de 1 a 3. Indica si estamos en dificultad
facil, media o dificil.

- Tema, int. El tema es un indice que refleja el tltimo nivel que
jugamos. Se usa para saber que preguntas hacerle al jugador en

funcion del ultimo nivel que jugd.
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- Estadisticas, PlayerStats. Este campo es un objeto de tipo
PlayerStats. Esta clase contiene 3 atributos: questionsAnswered, int;

questionsRight, int; y right AnswersPercentage, float.

Estos datos deberian ser suficientes para lograr mantener un registro de
partidas de la manera que nosotros queremos. Sin embargo, esto no quiere decir
que en un futuro no se puedan anadir mas datos de guardado si fueran
necesarios, solo habria que anadir la correspondiente variable y hacer los ajustes

de codigo que hicieran falta.
Al4. ESTRUCTURA DE LAS PREGUNTAS

Para almacenar las preguntas que se haran al usuario a lo largo del juego
usaremos un fichero JSON que, para cada pregunta, almacenarad la siguiente
informacion:

- Texto de la pregunta, string.

- Posibles opciones, array de Answers.

- Indice del array donde se encuentra la respuesta correcta, int.

- Indicador de dificultad de la pregunta, int.

- Indicador del tema que trata la pregunta, int.

Estos datos sirven, no solo para definir la pregunta, sino también para
poder clasificarlas y acceder a ella de manera mas sencilla conociendo su dificultad
y el tema que tratan.

Este fichero de preguntas sera accesible para el usuario final, el cual podra

modificarlo y anadir, editar o eliminar preguntas a su antojo.
A15. DIFICULTAD

El juego esta pensado de manera que cada nivel presente un reto diferente
y por tanto una dificultad diferente, teniendo en cuenta que es un juego de
plataformas y por tanto habra nivele con saltos y enemigos méas complejos que

otros.
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Sin embargo, para las pruebas didacticas se ha pensado un sistema de
dificultad dindmica basado en el niimero de respuestas que ha acertado el jugador
a lo largo de la partida. Inicialmente la dificultad sera baja y aumentara conforme
se acierten mas preguntas, pudiendo volver a caer si el jugador empieza a fallar

més a menudo.
Al16. ESTILO VISUAL

Para este juego se ha elegido el estilo retro como estilo artistico que nos
recuerda al de otros videojuegos muy famosos que han servido como inspiracién
para este proyecto. Alguno de estos juegos puede ser:

-Ghosts ‘n Goblins:

-Super Mario Bros:
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-The Legend of Zelda:

o

v,

B2 43 &9

Como se puede apreciar, en el apartado artistico nuestro proyecto presenta
varias similitudes con estos y muchos mas juegos super famosos que han
revolucionado la industria del videojuego. Ademas, este estilo artistico tan usado
nos permite combinar distintos assets que, aunque no pertenecen al mismo

paquete, encajan muy bien juntos.
A17. RECURSOS AUDIOVISUALES

Todos los recursos audiovisuales usados en este proyecto, sprites, tiles,
fondos, sonidos y misica son gratuitos y libres de derechos de autor.
Las principales fuentes de las que se han obtenido son:
e Sprites, tiles y fondos:

o https://assetstore.unity.com/

o https://itch.io/

e Miusica y sonidos:

o https://assetstore.unity.com/

o https://mixkit.co/

o https://www.jamendo.com /start
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Apéndice B

Manual de usuario

A continuacién, se detallan algunos aspectos que pueden servir de utilidad

al usuario en su primera toma de contacto con EcoDreams.
B1. Instalaciéon

Para instalar EcoDreams, basta con descargar el archivo FcoDreams.zip,
descomprimirlo en la carpeta donde desee almacenar el juego, entrar a la carpeta

Builds y abrir el ejecutable TFG __UnityProject.exe.
B2. Controles del juego

EcoDreams se juega en PC, y se controla mediante teclado y ratéon. Los
controles basicos del juego son los siguientes:

1. Movimiento horizontal: Desplazamiento hacia la izquierda o la derecha
utilizando las flechas o las teclas A o D respectivamente.

2. Salto: Tecla espaciadora.

3. Escape para pausar/reanudar.

4. E para interactuar.

5

F para disparar

B3. Modificaciones al fichero de preguntas.

Una de las caracteristicas principales de este juego es la posibilidad de
anadir/modificar /eliminar las preguntas que conforman los distintos quizzes

accediendo al fichero de almacenamiento de preguntas.
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Para ello es necesario saber donde se encuentra dicho fichero. En la carpeta
Builds donde se encuentra el ejecutable del juego, abra TFG _UnityProject Data,
dentro de esa carpeta abra StreamingAssets y ahi dentro encontrara el fichero
quiz.json que contiene todas las preguntas del juego.

Para anadir preguntas al juego es recomendable estar familiarizado con el
formato JSON y saber que este fichero contiene un objeto de la clase Quiz que
esta formada por una lista de objetos Question.

La estructura de estos Question es la que sigue:

> questionText: el enunciado de la pregunta que se desea formular.

» answers: una lista de objetos Answer formada por:

O optionText: el texto de la respuesta que estamos definiendo.

O isCorrect: variable booleana: true si es correcta, false si no.

> difficulty: indice que define la dificultad de la pregunta. Puede

tomar los valores 0 para dificultad Twutorial, 1 para Fdcil, 2 para

Medio, 3 para Dificil. Otro valor no mostrara la pregunta en el
juego.

» theme: indice que define el tema que trata la pregunta. En esta
primera version solamente existen 0 para tema Bdsicoy 1 para tema
Deforestacion.

Si eliminando preguntas el juego no puede leer nada relativo al tema y
dificultad actuales de la partida el jugador sera avisado por pantalla a través del

texto “No hay preguntas para la dificultad y el tema dados”
B4. Pérdida de datos de guardado

Si se borra la carpeta saves por error, volver a crearla vacia dentro de la
carpeta StreamingAssets. Si no existiera la carpeta saves podria haber errores

para crear/cargar/guardar una partida.
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