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Resumen

El mundo de los videojuegos presenta un problema para su adquisicion. Si bien es la poblacion
joven quien mas consume estos productos, dada su evidente falta de poder econémico son sus
padres quienes les compran dichos productos. Sin embargo, los padres muchas veces solo
cuentan con la informacion gue sus hijos les aportan sobre estos productos, por lo que muchas
veces la informacion esté sesgada y no saben realmente lo que les estan comprando a sus hijos.
Hay sistemas de recomendacién por edades. Sin embargo, estos son de muy poco uso y a veces
son o0 muy generalistas, sin llegar a concretar lo que aparece en estos juegos, 0 no concretan lo
suficiente en cuestiones tan problematicas, en los juegos de hoy en dia, como la existencia de

mecanicas de micro transacciones.

Este TFM tiene como objetivo el disefio y desarrollo de una aplicacién que use realidad
aumentada y permita a los usuarios que la utilicen en sus mdviles consultar informacion
relevante sobre videojuegos. Dicha aplicacion permitira escanear las caratulas de los
videojuegos y asi poder mostrar las caracteristicas de los mismos, de una manera vistosa. La
aplicacién mostrard tanto las caracteristicas mas generalistas como otras mas concretas,
aportadas por la propia aplicacion o por otros usuarios que podran dejar sus opiniones sobre el
producto para otros posibles compradores. La aplicacién se desarrollard utilizando Unity y
Vuforia. Acabada la fase de desarrollo, se lleva a cabo un estudio con usuarios reales para que
prueben nuestra aplicacion y asi recabar informacion sobre la opinién que tienen de ella, ademéas

de preparar mejoras de cara a un posible lanzamiento al mercado.

Palabras clave: Realidad aumentada, realidad aumentada mdvil, videojuegos, consulta,
caracteristicas.
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Abstract

The world of video games presents a problem for its acquisition. Although it is the young
population who consumes these products the most, given their evident lack of economic power,
their parents are who buy these products for them. However, parents often only have the
information that their children give them about these products, so often the information is
biased, and they do not really know what they are buying for their children. There are
recommendation systems by age. However, these are of very little use and sometimes they are
either very general, without specifying what appears in these games, or they do not specify
enough on such problematic issues, in today's games, such as the existence of mechanics of

micro transactions.

This TFM aims to design and develop an application that uses augmented reality and allows
users who use it on their mobiles to consult relevant information about video games. This
application will allow the users to scan the covers of video games and thus be able to show their
characteristics, in a colorful way. The application will show both the more typical
characteristics and other more specific ones, contributed by the application itself or by other
users who will be able to leave their opinions about the product for other potential buyers. The
application will be developed using Unity and Vuforia. Once the development phase is finished,
a study is carried out with real users so that they can test our application and thus gather
information about the opinion of our app and what they think of it, in addition to preparing

improvements for a market launch.

Keywords : Augmented reality, mobile augmented reality, videogames, consultation,
characteristics.
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1. Introduccion

La revolucion tecnoldgica acontecida en la Ultima década ha producido dos cambios
significativos en la sociedad contemporanea. Hoy en dia, un alto porcentaje de personas cuentan
con un dispositivo movil a su alcance, y de éstos un gran porcentaje cuanta con conexion a
Internet, lo que permite a sus usuarios mantenerse a todas horas comunicados con el mundo que
les rodea. El otro cambio viene relacionado con el anterior punto, y es que los usuarios de estos
equipos se han acostumbrado al uso de aplicaciones mdviles para facilitar muchos aspectos del
dia a dia, lo que ha traido una revolucién completa en campos como la comunicacidn, la banca,

las compras, ...

Esta revolucion no se ha quedado solamente en estos dispositivos. Camaras, televisores,
neveras, etc., todo tipo de articulos cotidianos han cambiado para siempre, ademéas de la
aparicion de otros totalmente nuevos como las videoconsolas, que se han convertido en una de

las mayores herramientas de entretenimiento para jévenes y adultos de todas partes del mundo.

Sin embargo, para la poblacion més joven, la compra de estos dispositivos es muy complicada
ya que no cuentan con los medios econdmicos para obtenerlos. Por eso, queda en manos de sus
padres la adquisicion tanto de dispositivos como juegos, contando muchas veces solamente con
la indicacién de sus hijos sobre lo que quieren que les compren, haciendo que muchas veces
vayan sin saber exactamente qué es lo que le estan comprando a sus hijos y si es indicado que
éstos lo consuman. A su vez, muchos jovenes que ya tienen cierta independencia econémica
suelen no tener en cuenta los consejos de seguridad de los juegos y prefieren llevar a cabo sus

elecciones en base a experiencias anteriores de otros usuarios.

1.1. Motivacion general

La principal motivacion para hacer este TFM ha sido la de poder crear una aplicacion que ayude
a los potenciales compradores a informarse sobre los videojuegos que compran de una manera
coémoda y sencilla, haciendo que personas de diferentes edades y relacion con la informéatica
puedan utilizarla sin problemas. También consiguiendo que se compren videojuegos de una
manera responsable y con conocimiento, ayudaremos a que los méas jovenes e influenciables
tengan experiencias mas acordes a su edad, asegurandonos que éstos pasen un buen rato de
manera responsable. De ese modo desterraremos ciertos prejuicios que existen alrededor del

mundo de los videojuegos y haciendo que éstos sean vistos como lo que son, una nueva forma



de entretenimiento que, usada con responsabilidad, es tan segura y divertida como cualquier

otra.

Ademas, se busca que esta aplicacion incentive la compra de juegos en formato fisico frente al
cada vez més dominante formato digital, permitiendo a los usuarios tener un mayor control
sobre las compras que se efecttian. Mejorando las condiciones del formato fisico, incentivando
la capacidad de un mayor control sobre las compras realizadas, se ayuda no solo a mejorar el
estado de este formato, sino que ayudamos a las tiendas cuyo modelo de negocio se basa en la

venta de estos juegos 0 que poseen una parte de este destinada a estas ventas.

1.2. Motivacion personal

Las principales razones por las que hacer este TFM se basan en dos vertientes. La primera en
que queria hacer algo relacionado con la programacion, al ser mi especialidad, y con el campo
de la realidad aumentada (RA), ya que me parecio una de las tecnologias mas interesantes que
se dieron en el master. Queria hacer un TFM que estuviera basado en los conocimientos
exclusivos del master y pensé que en el campo de la realidad aumentada podia realizar algun

trabajo interesante.

La segunda vertiente es la de poder incluir en el TFM una de mis pasiones que es la del mundo
del videojuego, haciendo un trabajo que tenga que ver con este mundo y que ademas, como he
indicado con anterioridad, ayude a salvaguardar el formato fisico que actualmente se encuentra

en grave retroceso frente al avance de alternativas digitales.

1.3. Objetivos generales y especificos

En este TFM se disefia y desarrolla una aplicacion de realidad aumentada para la consulta de

videojuegos. Para ello se han establecido los siguientes objetivos:

e Disefiar y desarrollar una interfaz de visualizacion de los videojuegos de modo que:
o Las interfaces deben aparecer al apuntar la camara del dispositivo a la caratula del juego
o Permitir al usuario ver las caracteristicas del videojuego
o Permitir al usuario leer las opiniones de otros usuarios sobre este videojuego

o Permitir al usuario incluir sus opiniones sobre los videojuegos

La aplicacion debe permitir al usuario escanear la caratula de un videojuego y consultar

informacién sobre lo que se encontrard en este titulo, como por ejemplo, violencia, drogas,

Y 10



azar... Ademas, el usuario podrd, después de haber jugado al titulo o haber visto como es en

realidad, dejar constancia en un comentario de su experiencia.

Con esta aplicacion se busca que la informacion sobre los videojuegos sea méas publica y facil
de acceder, permitiendo unas compras mas claras y seguras. Asimismo las tiendas de
videojuegos tendran una ayuda para incentivar las ventas haciendo que los juegos sean mas

accesibles y que los potenciales compradores estén mas seguros de qué juegos comprar 0 no.

Se busca ademéas que esta aplicacion sea fécil de usar para todo tipo de usuarios, ya sean
personas acostumbradas a utilizar apps 0 personas con poco manejo en éstas, presentando una

interfaz sencilla y comoda de usar.

1.4. Impacto

El principal impacto que se busca es el de modificar el modo de comprar videojuegos,
motivando una compra responsable y aumentando los conocimientos de los compradores

haciendo que éstos tengan mas informacion a la hora de comprar sus juegos.

También fomentar la compra de juegos en formato fisico, aportando ventajas que no se
encuentran en otro formato haciendo que los compradores prefieran apoyar el medio fisico por

las ventajas que este aporta.

Finalmente, también se espera que la aplicaciéon pueda tener un impacto positivo en la sociedad,

ayudando al cumplimiento de los ODS.

1.5. Metodologia

Para llevar a cabo este trabajo se decidid seguir una metodologia RUP (Jacobson et al., 1999) en

la cual dividiremos el trabajo en 4 fases, diferenciadas entre si:

e Inicio: En esta fase se articulan las ideas principales del trabajo: Qué se quiere hacer,
cémo lo haremos, qué aspectos pensamos que son imprescindibles y cudles no..., y
también a qué problema se quiere que nuestra solucion ayude a acabar o paliar. En esta
fase, una vez dado el OK al proyecto es donde se decidieron las principales ideas que
deben articular la aplicacion, cémo el usuario debe poder consultar informacion sobre

videojuegos de forma sencilla, sin que le resulte complicado usar la aplicacion.



También es donde se decide de una forma mas subjetiva la apariencia que queremos que

tengan las diferentes interfaces de nuestra aplicacion.

o Elaboracion: En esta fase se elaboran los casos de uso de la aplicacion, se determina la
importancia de éstos, cuales deben acabarse antes que otros... También qué tecnologias
se utilizan para llevar a cabo la app. Una vez hechos los casos de uso, se haran mockups
para dejar bocetos de como se quiere que sean los menus de la app.

o Desarrollo: En esta fase es donde se construira la aplicacion, donde se desarrollaran los
menus, codigo, datos... que compondran la app, en definitiva construir todas las partes
que la compondran. En esta fase se traduce en codigo todo lo dictado en los casos de
uso, que se habia planteado en las fases anteriores y, si estos son en realidad factibles, o
por el contrario hay que desechar estas ideas o buscar soluciones alternativas.

e Transicion: En esta fase, una vez acabada la aplicacion se efectlan las pruebas
pertinentes para asegurarnos que funciona correctamente, haciendo que personas la
prueben para que nos den feedback sobre ésta con la que llevar a cabo informes y en un

determinado futuro, modificaciones.

1.6. Estructura

En esta seccion se explicaran las siguientes secciones de este documento. Lo primero que se
encontrard sera una presentacion del estado del arte, es decir se introducirdn no sélo
aplicaciones similares a la que se presenta, sino diferentes tecnologias o directrices que tienen

que ver con nuestro TFM.

Luego se sigue con el andlisis del problema donde se presentaran las concepciones iniciales del
TFM, ademés de diversos andlisis sobre, por ejemplo, proteccion de datos u otros andlisis
legales. Una vez acabado, se presentaran los diversos casos de uso que se plantean para la

solucion.

La siguiente seccion sera la de la solucion propuesta donde se demostraré el desarrollo de la
aplicacion presentando la tecnologia utilizada y el uso que se le ha dado para darle forma a la
app. En esta seccion se presentaran todos los mecanismos que se han utilizado para completar la

solucion.

Y 2



Luego vendra la seccion de implantacién y pruebas donde se comprobard que funciona
correctamente y se le dara a probar a un grupo de usuarios para que éstos den mas informacion

sobre qué les ha parecido la solucion.

Finalmente el documento terminara con unas conclusiones sobre las pruebas y cuestionarios

realizados, y sobre el estado de la aplicacion.
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2. Estado del arte

2.1. Realidad Aumentada

Con la revolucién tecnoldgica de la ultima década, esta misma tecnologia se ha ido mezclando
con la realidad para buscar solucionar problemas. Una de las diferentes tecnologias que han ido
apareciendo es la realidad aumentada (Azuma, 1997). En la realidad aumentada la parte real y la
tecnoldgica se unen para mostrar una mezcla complementada. A diferencia de la realidad virtual
(RV), por ejemplo, en la RA si que interfiere la realidad, mientras que con la RV se genera todo
un mundo virtual, en el cual el usuario tiene la impresion de estar y la habilidad de navegar y
manipular objetos en él (Manetta & Blade, 1995). En la RA se utiliza la misma realidad para
complementarla utilizando la tecnologia RA Sea como sea ambas tecnologias estan cambiando

el como percibimos el mundo gracias a sus experiencias inmersivas (Gutiérrez, 2020).

La RA tiene hoy en dia muchas aplicaciones muy interesantes que pueden ayudar en distintas
tareas, como la ensefianza (Furio et al., 2013; Cabero et al., 2019; Mendez Lopez, et al., 2022),
servir como apoyo en instituciones culturales (Molina Martin, 2021; Juan et al., 2017), en
psicologia (Juan et al., 2005; Juan et al., 2014) o servir simplemente como un pasatiempo para
sus usuarios (Figura 2.2). Ya sea en el reconocimiento de formas para detectar objetos y formas,
hasta poder indicar direcciones directamente con la imagen de la calle tomada con la cdmara del
movil (Figura 2.1), pasando por juegos de mévil que hace de su interfaz el mundo que rodea al
usuario (Figura 2.2). Utilizando la RA podemaos crear entornos interactivos donde de una simple
imagen podemos crear mundos repletos de informacién interactiva que hace de la recepcion de
esta una experiencia mas ludica, ayudando a mejorar la experiencia del usuario. Por ejemplo, en
vez de estudiarse el cuerpo humano, un alumno podria desde su mavil hacer aparecer un cuerpo
completo y ver los huesos y musculos del cuerpo en mayor detalle, incluso viéndolos funcionar
en directo, descubriendo como hacen para que un humano pueda abrir la boca o las manos o
simplemente caminar. La RA ha venido para modificar el mundo en el que vivimos y que utiliza
para aumentarlo. Sin embargo, para ello primero hay que conseguir que los usuarios se
acostumbren a estas aplicaciones, ademas de que las aplicaciones mas pensadas para el usuario
trabajan usando de base el teléfono movil, lo cual hace a sus duefios mas dependientes de éste.
Muchas veces se necesita acceder a datos que se puede pensar que son estrictamente

confidenciales, como la localizacién o acceso a la camara del movil.



Figura 2.2: Imagen de Pokemon GO, juego de RA
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2.2. PEGI

El Pan European Game Information (PEGIY) es la organizacién europea que establece el sistema
de calificacién por edades en los videojuegos que se lanzan en el espacio europeo. Con la
finalidad de ayudar a los padres a tomar decisiones sobre sus compras, el PEGI se establece
como la mayor referencia en el campo europeo de videojuegos en lo referente a la clasificacion
por edades. Las mayores editoras y fabricantes de consolas del panorama de los videojuegos
(Sony, Microsoft, Nintendo...) acatan el PEGI, y todos sus videojuegos vienen con las
respectivas imagenes de clasificacion en sus portadas. Asi como se hace en otros campos del
entretenimiento como en las peliculas, el PEGI valora a qué segmento de la poblacion debe ir
destinado un juego, en base a diversos factores como la aparicion de violencia, drogas ... que se
entiende que son temas, que para ser bien comprendidos, deben ser destinados a un pablico mas
adulto. EI PEGI no recrimina la aparicion de estos factores ni la censura, simplemente intenta
advertir a los padres y a los compradores de la aparicion de estos conceptos para que actlien en
consecuencia. Hoy, ni siquiera tiene un caracter prohibitivo, sino solamente de advertencia. Es
responsabilidad de las tiendas si quieren vender o no estos productos a usuarios que se vea que

no cumplen con la recomendacion.

Solo en PlayStation.

Viive las devastadoras consecuencias fisicas
y emocionales de la venganza de Ellie embarcandote
en la implacable bisqueda de aquellos que la dafiaron.
- Una historia emotiva y compleja.
- Accion tensa y supervivencia desesperada.
« Un mundo lleno de belleza y peligros.

THELASTOFUS.COM

\ | & = www.pegi.info
7 4 | 84 peg
-

Figura 2.3: Ejemplo de caratula con PEGI incorporado

! https://pegi.info/es



Como podemos ver en la Figura 2.3, el PEGI puede aparecer en las portadas de dos formas. La

primera es en la portada, como el limite de edad que impone al videojuego (Figura 2.4).

18

yww.pegi.info = www.pegi.info Bf www.pegi.info B www.pegi.info B www.pegi.info

Figura 2.4: Limites de edad PEGI

Cada caja significa que el juego esta recomendado para mayores del nimero que estipula en el
cuadrado, es decir, la caja roja con el 18 viene a decir que el juego esta recomendado s6lo para
su consumo para mayores de 18 afios, en base a la representacion que hace el juego de diversos
aspectos en el mismo. En la parte trasera de la caratula podemos ver como reaparece el limite de
edad, ademas de cuéles son los aspectos fundamentales del juego méas para tener en cuenta para
el establecimiento de este limite.

D 33

BAD LANGUAGE DISCRIMINATION DRUES A VII)LE‘MCEA IN-GAME PURCHASES

Figura 2.5: Descriptores de contenido

Como se observa en la Figura 2.5, aparecen teméticas conocidas como son la violencia o las
drogas, pasando a otras tematicas mas escondidas, pero igualmente peligrosas para mentes
jévenes, como la aparicion de juegos de azar. Ademas, el PEGI se mantiene actualizado con la
aparicion de la advertencia de que un juego también puede contener compras in-game 0 micro
transacciones para avisar a los padres de los problemas que podria conllevar que su hijo compre

contenido adicional del juego sin su supervisién, una problematica bastante reciente.

Todos estos conceptos unidos intentan ayudar a los posibles compradores en sus compras y
proteger a los mas jovenes de juegos que no sean adecuados para ellos. Sin embargo, en la
practica, el PEGI esta bastante defenestrado y son pocos los compradores que le hacen caso y ni
siquiera reconocen los simbolos que marca el PEGI. Debido a esto, no toman en cuenta sus
advertencias dejandose guiar muchas veces por los propios usuarios finales que piden estos

juegos a sus padres (Diaz Sanchez et al., 2013). Por eso, nuestra aplicacion quiere ayudar como
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un apoyo al PEGI, ofreciendo una informacion mas detallada al consumidor y que el mundo de

los videojuegos sea un sector mas sano.

2.3. Shazam

Shazam? es una aplicacion creada con la finalidad de identificar musica. Utilizando el altavoz
incorporado en el movil, tablet, ordenador..., Shazam es capaz de crear una huella de voz
utilizando los datos conseguidos escuchando la cancidn que el usuario quiere identificar. Con
esta muestra se consulta a la base de datos de la aplicacion. Si se encuentra una coincidencia
significativa, ésta se devuelve al usuario como respuesta, pero si después de un tiempo no se
obtiene una coincidencia lo suficientemente satisfactoria, se devuelve un mensaje de error
(Wang,2003). Shazam, hoy en dia, es la aplicacién por excelencia para buscar informacién
sobre musica y sus usuarios pueden, en cualquier lugar o situacién en la que estén, sacar su

movil para descubrir el nombre, letra ... de la cancién que estén escuchando en ese momento.

GLOBE Il = X We @ @ © R0t (7804 17:23

& o

Library

Tap to Shazam

Figura 2.6: Menu principal de Shazam

2 https://www.shazam.com/es-es/apps
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Si bien Shazam no utiliza RA en su aplicacion, se ha puesto en este apartado pues la misma app
fue la idea base en la que se planted la nuestra. Una app de uso muy sencillo que cualquier
usuario pueda utilizar para conseguir informacion sobre algo que le interesa, en este caso
musica. Como podemos ver en la figura 2.6, la utilizacion de esta app es muy sencilla, con solo
pulsar el boton, se activa la aplicacion y se pone a escuchar. Es esta gran facilidad de uso una de
las ideas principales que queremos transportar a nuestra aplicacion. La otra idea principal que
también se quiere tomar es la de la app que puede utilizarse para descubrir algo en un momento
dado utilizando el dispositivo moévil. Shazam aporta informacion sobre musica, nuestra
aplicacién, aporta informacion sobre videojuegos.

2.4, Yuka

Yuka®es una aplicacion destinada a la comprobacion de los compuestos de los alimentos y los
productos higiénicos que se compran habitualmente en las tiendas. Con Yuka, el usuario puede
escanear el codigo de barras de los productos de los que quiere recibir informacion para que la
aplicacién le devuelva una lista de todos los componentes del producto, tanto los beneficiosos
para el usuario en su justa medida como proteinas o sal, y los menos beneficiosos como aditivos
0 azUcar (Figura 2.7).

1mas “wvm- 1n4s - -
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Figura 2.7: Ejemplo de uso de Yuka

3 https://yuka.ioles/



Analizando los componentes de los alimentos o de los cosméticos, se toman diversas medidas
segun el tipo de producto para finalmente darle un valor verde, amarillo, naranja o rojo en base
a su menor o mayor riesgo para la salud del usuario. Con toda esta informacion, se crea una
instancia en una base de datos la cual se asociara al codigo de barras del producto. Cuando un
usuario utiliza su movil para consultar ese producto, mediante el codigo de barras se devolvera
la informacién asociada. Ademas, si detecta que el producto que ha devuelto tiene una baja

calificacién, puede recomendar alternativas con mejor nota.

Si bien esta app se encuentra en un terreno comercial bastante alejado del de los videojuegos, la
base de la aplicacion es la misma. Una app que, al escanear un producto, te devuelve
informacidn (til sobre éste. Usando esta app, que ya se encuentra asentada y es utilizada por una
cantidad de usuarios considerable, podemos detectar cosas que si que pueden ser compartidas
por ambas aplicaciones como aceptacion de uso, pautas de usuarios, preferencias de disefio...
Asi si quisiéremos lanzar nuestra aplicacion al publico masivo tendriamos ya una aplicacion
similar de la que podriamos tomar nota sobre problemas e inconvenientes detectados en lo

referente a la relacién del usuario con la aplicacién.

2.5. Shot&Find

Shot&Find* es una aplicacién que imita el funcionamiento de un buscador de Internet. Esta
aplicacion permite al usuario escanear una imagen como un cartel, una fotografia o una caréatula
y, eligiendo antes un medio (Un video de Youtube, un articulo de Wikipedia, el articulo en
Amazon...), devuelve informacién sobre esa imagen en referencia al medio seleccionado. Es
decir, si como medio eliges Youtube y haces una captura de un cartel de una pelicula, la
aplicacion devolvera videos de Youtube relacionados con esa pelicula. La app no s6lo reconoce
imagenes, sino que también es capaz de reconocer objetos de los que sacar informacion Util para

una busqueda (Figura 2.8).

4 https://www.xatakamovil.com/aplicaciones/shot-find-escanea-la-portada-de-un-disco-libro-o-pelicula-para-obtener-
mas-informacion
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Figura 2.8: Ejemplo de uso de Shot&Find

Esta aplicacion es un ejemplo muy bueno de algo similar a lo que se busca pues en lo referente a
los videojuegos ambas se pueden usar para algo parecido, obtener informacion sobre ellos. Sin
embargo, nuestra aplicacion debe dar informacién mas concreta y s6lo basarse en las portadas
de los videojuegos. Ademas, la busqueda de informacion debe ser de una forma menos
compleja que la que usa Shot&Find ya que nosotros no queremos que devuelva informacion en
un medio especifico. Sin embargo, pese a todo, es una aplicacién interesante en la que fijarse

para la construccion de nuestra solucion.

2.6. Propuesta

Como se ha podido ver en esta seccidn, la solucién que se quiere aportar no solo trata sobre
temas actuales y novedosos, sino que se encuadra dentro de un campo de apps que cada vez
tienen mas presencia, vienen para quedarse y ayudar a los usuarios a llevar a cabo sus
quehaceres diarios de una manera mucho mas sencilla. Como se ha visto, el principal indicador
de la restriccion por edades tiene muy poca consideracion, asi que se espera que nuestra
aplicacion ayude a los usuarios a tener una mayor fuente de informacién de lo que se van a
encontrar en el videojuego para que, en el momento de comprar, sepan exactamente qué

producto van a adquirir.
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Como se ha visto, si bien hay muchas aplicaciones que utilizan el reconocimiento de formas y la
realidad aumentada para su funcionamiento, el campo en el que se quiere trabajar no se
encuentra muy explotado, por lo que en vistas a una explotacion comercial es un aliciente para
llevarla a cabo. Sin embargo, hay que tener en cuenta que esto también significa que se tendran
menos ejemplos en los que basarse para saber si la aplicacién puede tener éxito, ni se sabra qué

es lo que los usuarios quieren o de qué rehlyen en aplicaciones relacionadas con este tema.

Sin embargo, podemos utilizar aplicaciones similares de campos diferentes como Yuka para
poder estipular cual es el comportamiento basico de los usuarios ante este tipo de aplicaciones y
basandonos en eso, hacer los cambios en nuestra aplicacion. También se puede buscar en otras
aplicaciones menos relacionadas, conceptos o ideas que nos parezcan interesantes para incluir

en la nuestra.
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3. Analisis del Problema

En esta seccion vamos a hacer un analisis del problema que se plantea en la construccién de la
aplicacion, comenzando por la definicion de los requisitos basicos, funcionales y no funcionales
de los que se compondra la app, pasando luego a un andlisis de distintos marcos que pueden ser
importantes para el correcto desarrollo del TFM.

3.1. Requisitos del sistema

Para la definicion de requisitos del sistema seguiremos la base del estandar del IEEE 830,2008°
(Méndez, 2008), cumplimentando los campos del documento con la informacién relacionada
con el TFM.

3.1.1. Proposito

El proposito de este apartado esta destinado a indicar los requisitos necesarios para el desarrollo

de la aplicacion, dejandolos por escrito.

3.1.2. Ambito del sistema

El proyecto es una implementacién de una aplicacién para la consulta de una portada de

videojuego para la obtencién de informacidn referente al titulo.

La aplicacion debe permitir al usuario, de una manera clara y sencilla, usar la camara para, al
apuntar a la caratula con ella, consultar un menu donde podra acceder a informacion sobre el
videojuego, como el resumen del juego o los detalles mas importantes para tener en cuenta al
momento de comprar. El usuario debe también poder leer opiniones de otros usuarios o dejar la

suya propia para que sea de ayuda para futuros usuarios.

5 https://www.fdi.ucm.es/profesor/gmendez/docs/is0809/ieee830.pdf



3.1.3. Perspectiva del producto

La aplicacion no es dependiente de otra aplicacion que se necesite para su funcionamiento ni
tampoco forma parte de un sistema mayor que deba funcionar al unisono. La Unica dependencia
que debe presentar es con la base de datos que se utilice para almacenar la informacion referente
a los juegos o los comentarios de los usuarios. Fuera de esto, la aplicacién deberia poder usarse
en cualquier equipo con el sistema operativo elegido para el desarrollo, en este caso, Android,

en el cual la app debe poder usarse en cualquier version.

3.1.4. Funciones del producto

La aplicacion debe permitir que el usuario:

e Pueda captar la caratula de un juego.

e Pueda acceder al menu de la aplicacion de ese juego.

e Pueda acceder a la informacion relativa a ese juego.

e Pueda leer comentarios de otras personas.

e Pueda dejar su propio comentario referente a su opiniéon o advertencia sobre el
juego.

e Pueda ver un tréiler del juego.

3.1.5. Caracteristicas de los usuarios

El usuario objetivo que se busca para esta aplicacion es un usuario de edad avanzada, que ya
posee medios econdmicos para poder comprar videojuegos por su cuenta y que dispone de un
movil para utilizarla. Si bien el principal usuario es un usuario adulto con hijos que busca en la
aplicacion informacion para saber si el juego que sus hijos le han pedido es seguro para ellos,
también es interesante llegar a la poblacion més joven o sin hijos que quiera utilizar la

aplicacion simplemente para tener mas informacion.

En cuanto a experiencia en el uso de las tecnologias nuestros usuarios pueden ir desde personas
acostumbradas al uso de equipos electrénicos hasta personas que los utilizan de una forma muy
casual y que los explotan poco. La aplicacion debe presentarse de una forma sencilla para que

todo tipo de usuarios la puedan utilizar.
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3.1.6. Suposiciones y dependencias

Para el correcto funcionamiento de la aplicacion se supone que:

1) Tanto el lenguaje de programacion utilizado, como el sistema operativo o la base de
datos, no sufrirdn modificaciones de calado en sus componentes que impidan un

correcto funcionamiento de la aplicacion;

2) Todas las modificaciones que ocurran sean de menor importancia y solo se necesiten
pequefias modificaciones que no cambien por completo la estructura interna de la

aplicacion.

3.1.7. Requisitos futuros

En un futuro se espera introducir modificaciones en la escritura de comentarios para reforzar
algunos campos y hacer mas clara y segura la identificacion. También se han pensado posibles
ampliaciones en lo referente a innovaciones como acceso a tienda online donde comprar los
juegos o simplemente mejorar la interfaz visual para dejarla con un mejor aspecto de cara a los
usuarios. Todos estos temas se explicardn con mas detalle en la seccién 6 reservada a las

conclusiones.

3.1.8. Requisitos de interfaces externas

Para poder mostrar correctamente la informacion referente al videojuego al usuario, la
aplicacién debe estar en todo momento conectada a la base de datos y poder comunicarse a ésta

correctamente en todo momento para recoger la informacién almacenada.



3.1.9. Requisitos funcionales

Después de pensar en las funciones que queremos que tenga la aplicacion, estas son las que se
han pensado afadir:

o Descargar la aplicacion

e Captar una portada

e Reconocer una portada

o Devolver la informacién seleccionada a los usuarios
e Leerlos comentarios de los demés usuarios

e Escribir comentarios sobre el juego

Ademas, fuera de la propia aplicacién podemos incluir un requisito mas que hemos pensado

para la propia creacién de la aplicacion:
e Crear instancia de juego

Por lo tanto, los requisitos quedarian de la siguiente manera:

ReF1

Descarga de aplicacion

La aplicacion debe poder descargarse en el

equipo Android del usuario

Aplicacion instalada en el equipo.

Alta

La aplicacion debe poder instalarse en
cualquier equipo Android actual,
preferiblemente en versiones de Android que
se encuentren actualizadas y con la ultima
version disponible.

Es posible que las versiones actuales pidan
confirmar la instalacion de la aplicacién para
pasar por la seguridad de los dispositivos.
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ReF2

Captar una portada

La aplicacién debe poder utilizar la camara

para captar el entorno

Confirmacidn del usuario de abrir la camara

La aplicacion accede a la céamara del
dispositivo

Alta

La aplicacion debe hacer que, si el usuario
quiere usar la aplicacion, al pulsar un botén la
aplicacién tome control de la camara y la
utilice para grabar los alrededores para buscar

portadas.

ReF3

Reconocer una portada

La aplicacion debe devolver el menu referente

a la portada escaneada

Imagen de la portada

Menu del juego escaneado

Alta

Cuando se apunte con la cadmara a una
caratula objetivo, la aplicacion debe saber de
qué portada se trata y devolver el menu
correspondiente.

ReF4

Devolver la informacion seleccionada a los

usuarios

Los usuarios pueden seleccionar la diferente
informacion que les ofrece el menu

Informacion referente al campo seleccionado

Alta
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Los usuarios deben poder, una vez que esté en
el mend del juego, acceder a uno de los
campos de informacion aportados y dado el
momento cerrarlo para seleccionar otro

campo.

ReF5

Leer los comentarios de los demés usuarios

El usuario puede acceder a los comentarios de

otros usuarios sobre este juego

Menu de comentarios del juego

Media

La aplicacion debe permitir que, al
seleccionar la caja de comentarios del juego,
se recuperen los comentarios almacenados
referentes a este juego, almacenados en la
base de datos

ReF6

Escribir comentarios sobre el juego

El usuario puede escribir nuevos comentarios

sobre el juego

Comentario sobre el juego

Nuevo comentario introducido

Media

La aplicacion permite acceder a un menu
donde el usuario puede introducir su propio

comentario sobre el juego




ReF7

Crear instancia de juego

El programador debera poder crear el menu de

un nuevo juego de forma automatizada

Datos del juego

Nuevo menu del juego

Baja

La aplicacion debe permitir automatizar la
creacion de menus de nuevos juegos para que
solo introduciendo la informacion del juego se

creen nuevos menus

3.1.10. Requisitos no funcionales

En esta seccién vamos a hablar sobre los requisitos no funcionales, es decir, requisitos que debe

cumplir la aplicacion para determinar que cumple con unos estandares de calidad aceptables:

ReNF1

La interfaz debe resultar sencilla para el
usuario, aprendiendo su uso en un tiempo

inferior a los 30 minutos

ReNF2

La interfaz debe resultar amigable al usuario

ReNF3

El dispositivo en el que se encuentre la app
debe contar con una camara para utilizarla en

las capturas
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ReNF4

La aplicacion no debe en ningn momento
almacenar informacion obtenida por la camara

maés alla de la deteccion de las imagenes.

ReNF5

Las portadas deben poder detectarse de forma
sencilla, siempre que se den unas condiciones

de luz e identificacion adecuadas

ReNF6

Los usuarios deben poder abrir la informacion

en un tiempo inferior a 1 segundo

ReNF7

Los usuarios deben poder abrir la informacion
de los comentarios y la introduccion de uno
nuevo en un tiempo razonablemente rapido,
teniendo en cuenta su conexion a internet, no

superando los 30 segundos

ReNF8

La base de datos debe estar disponible un 99%
del tiempo para introducir o recuperar

informacion




ReNF9

La app debe estar disponible para su uso en el
momento en que se abra, hunca demorando

maés de 1 minuto su ejecucién

ReNF10

La app debe estar operativa un 95% de las

veces que el usuario quiera utilizarla

ReNF11

La aplicacion solo deberd pedir permisos
relacionados con la cdmara del equipo en el

gue se ejecute

ReNF12

La app no almacenara informacion personal

de sus usuarios

ReNF13

La app manejaré la informacion y los traileres
de los juegos en el idioma en el que se

desarroll6 la aplicacion, espafiol




3.1.11. Analisis de la seguridad

La aplicacion busca que sea segura de usar y que los usuarios se sientan seguros al utilizarla.
Para esto, la aplicacion no pedira ningtin dato personal, ni bancarios, ni correos..., 1o Gnico que
al conectarse a la red, la conexion debe ser segura. La aplicacion solo pedird permisos para
controlar la cdmara, el usuario puede elegir si se los dara para siempre o s6lo para cada uso.
Esos permisos simplemente los utilizar& para el uso de la camara en el momento, no para grabar
nada. Si en un futuro implementamos alguna herramienta que necesite algin dato personal, se
debe asegurar que nuestra aplicacion trate de manera segura estos datos, almacendndolos
correctamente y protegiendo el acceso a ellos o bien utilizandolos sélo en el momento y no

guardandolos para impedir futuros ataques.

3.1.12. Analisis energético

La aplicacién debe utilizar la bateria del dispositivo mavil con moderacién. El codigo debe ser
eficiente y hacer que todas sus funciones sean rapidas y que no se alarguen en tareas inutiles que
solo retrasen las funciones y consuman mas recursos. Si bien las conexiones a la base de datos
pueden hacer que este consumo aumente, se deben preparar estas conexiones para que sean lo
méas simples posibles. En definitiva, se ha estimado que una busqueda de un videojuego,
utilizando todas las funciones de la aplicacion, no debe gastar mas de un 3% de la bateria del
dispositivo, teniendo en cuenta que hay dispositivos donde nuestra aplicacion puede correr, que

por su antigliedad, la bateria se gaste mas rapidamente.

3.1.13. Anélisis del marco legal y ético

En lo referente a la proteccion de datos, como hemos explicado anteriormente, la aplicacion no
guarda datos del usuario, aunque si en un futuro lo hiciéramos evidentemente se debera hacer
teniendo en cuenta la regulacion existente en la LOPD (Ley Orgénica de Proteccion de Datos),

gue es la ley oficial sobre el tratamiento de los datos personales.

Todo lo utilizado en la aplicacion carece de propiedad intelectual, todo esta hecho por el mismo
equipo y es de libre uso. Las librerias utilizadas son gratuitas y también de libre uso, ademas

como no comercializamos actualmente la aplicacion no habria problema con el uso de esas
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librerias ya que no tenemos un objetivo de beneficio econémico con la misma. Dado el caso

habria que revisar si esas librerias permiten su uso gratuito con fines lucrativos.

Ya que la aplicacion utilizarda mucho la camara, es importante recordar algo que se ha
mencionado. La cdmara nunca grabara nada, solo debe detectar las portadas. El uso de esta para
otros fines no solo pervertiria la finalidad de este TFM, sino que se incurriria en problemas
legales. Otra cuestion a tener en cuenta es que, dado que nos encontramos en una aplicacion que
da informacion sobre juegos, se debe asegurar que esa informacion es veraz e imparcial. No se
puede dejar que opiniones se inmiscuyan en la informacion que se introduce y se debe asegurar
que el usuario recoge una visiéon del juego lo méas fiel a la realidad posible. Ademas, en el
momento que se tiene un chat con comentarios, somos responsables de lo que en éste se escriba.
Estamos obligados a moderar el chat, si se da el caso que aparezcan en los comentarios ideas
ajenas a los valores del equipo de desarrollo de la aplicacién o mensajes gque tengan como

finalidad llevar a los usuarios hacia otros lugares como estafas externas no autorizadas.
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4, Solucidn propuesta

Una vez presentado el problema planteado, es decir, la idea de la creacion de la aplicacion se

puede pasar a explicar la solucién que se ha planteado para este problema, empezando desde el

nivel mas bajo hasta alcanzar la presentacion completa de la app funcionando.

4.1.

Casos de uso

Después de definir todos los requisitos funcionales determinados, se decide que los casos de uso

de la aplicacion serian los siguientes:

Figura 4.1: Ejemplo de caso de uso (usuario)

Como muestra el caso de uso de la Figura 4.1, las acciones que realizard un usuario son:

e Para empezar, el usuario solo podra llevar a cabo una accion, abrir la aplicacion para

comenzar su uso.

e Después de abierta, pasaremos a intentar consultar la caratula de un juego y devolver el

menu correspondiente.

e Cuando se obtenga ese mend, el usuario puede:

O

O

Revisar informacion referente al juego.

Leer comentarios referentes al juego.

Escribir comentarios referentes al juego.

Pedir ver un trailer del juego, para lo cual se recupera el control de la camara.



Estas son todas las acciones y el orden de ejecucion que debe poder hacer nuestro usuario en
caso de querer utilizar la aplicacion. Luego hay un caso de uso mas, pero esta vez referente al

desarrollador (Figura 4.2).

Desarrollador

Figura 4.2: Ejemplo de caso de uso (desarrollador)

Basicamente, el desarrollador del sistema debe poder:

e Crear automaticamente nuevos mends de juegos que agregar a la aplicacion

Vistos los casos de uso podemos pasar a desarrollar como seran las interfaces que se usaran en
la aplicacion.
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4.2. Mockups

Acabados los casos de uso, lo siguiente que se hizo fue desarrollar los mockups de las interfaces
de la app. Con disefios a mano alzada se hicieron los primeros bocetos. En ellos no se busca
entrar en detalles de cdmo se construyen las interfaces, ni los detalles de estas, sino que se busca

mostrar, grosso modo, las primeras ideas para la realizacion de las interfaces.

Para la primera interfaz de la aplicacion, es decir, la que se relaciona con el primer menu que
verd el usuario se decidié tomar como base el disefio de Shazam, explicado en la seccién 2.3. Es
decir, buscar la simplicidad total, encapsulandolo todo en un boton, dado que la accién que debe
hacerse en este caso es simple, encender la camara para empezar a buscar caratulas que

reconocer (Figura 4.3).

Figura 4.3: Mockup del menu principal

Para el menu de los juegos se decidié nuevamente buscar la simplificacion de las opciones. En
este caso, los menus de los juegos tendran la foto de la caratula del juego, el nombre y la
restriccioén de edad marcada por el PEGI. Luego la mayor parte del menu estara ocupada por los
botones que permitiran al usuario recibir la diferente informacion sobre el videojuego, uno para
las caracteristicas principales, otro para el resumen del juego y otro para las advertencias
concretas. Luego con el espacio sobrante pondremos 3 botones adicionales que permitirdn llevar

a cabo las acciones relacionadas con los comentarios y los tréileres (Figura 4.4).



Figura 4.4: Mockup del menu del juego

Para la parte relacionada con los comentarios se pensé en dos tipos de interfaces. Una para
escribir y otra para leer. Para simplificar las interfaces, éstas estaran formadas por una caja de
texto con el nombre del juego, para la interfaz de lectura y una interfaz con dos cajas de texto
para la de escritura. Una para introducir el nombre de usuario y otra para introducir el

comentario en si (Figura 4.5).

Figura 4.5: Mockup de comentarios
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Finalmente, para el menu de creacion de menus, crearemos un gran mend donde el encargado

podré poner las caracteristicas del juego que luego se utilizaran en la creacion (Figura 4.6).

Figura 4.6: Mockup del menu de desarrollo



4.3. Disefo detallado

Presentados los mockups podemos pasar a detallar los bloques de tareas en los que se
estructurard la aplicacion. Para ello se ha creado un diagrama UML como el que se muestra en
lafigura 4.7.

App

Ment principal Crear menu

+ Activar camaral()

Reconocer
portada

+ Abrir mend() Leer comentarios

:

Opciones menu

Escribir

+ Aorlr meni() comentarios

+ Abrir informacion()

+ Abrir comentarios()

+ Escribir comentarios()
+ Ver traileres()

H

Reconocer trailer

Figura 4.7: Diagrama de los bloques del proyecto

Los bloques que se han disefiado son los siguientes:

e EIl bloque de menu principal aglutina todo lo referente al primer menu que se
encontraran los usuarios cuando inicien la aplicacion. En este bloque se debera construir
la interfaz del menu, ademas de pasar a poder reconocer las portadas.

o El bloque de reconocer portada es el referente al reconocimiento de las portadas de los

juegos. En este bloque se establecerd un espacio donde almacenar las portadas de los
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juegos para que una vez reconocidas devuelvan el mena correspondiente. A diferencia
de la base de datos de los comentarios, esta base de datos de las portadas vendra
instalada en la propia aplicacién, por lo que no necesitara conexién a internet para el
reconocimiento.

o EIl blogue de opciones menu engloba la creacion de todos los menas de los juegos.
Estos se deben completar con la informacion bésica de los juegos, establecer los
botones que al pulsar abrirdn la informacion concreta referente a éstos y otros botones
secundarios que permitan pasar a las opciones adicionales de la aplicacion.

e Los blogues de leer comentarios y escribir comentarios seran parecidos. Se dispondra
de una base de datos que contara con una entrada para cada juego. En el menu de
escribir se introducira el comentario que se quiere afiadir, conectandose a la base de
datos e introduciendo este comentario en la entrada referente al juego. Mientras que en
el de leer comentarios se conectara a esta entrada para recuperar todos los comentarios
referentes a ese juego.

e Con el blogue de reconocer trailer se realizara un trabajo similar al reconocimiento de
las portadas, s6lo que esta vez cuando se reconozca la portada, lo que se hara serd
superponer a ésta el video del tréiler del juego correspondiente. Para ello se almacena
en la aplicacion los videos referentes a estos juegos para acelerar la reproduccion.

e Finalmente, en el bloque de crear menu se aglutinan todas las tareas referentes a la
creacion de los menus de los juegos, buscando automatizar la tarea de creacion de estos

campos.

De esta manera y en este orden sera como se desarrollaran las partes de la aplicacion. Cuando
uno de los blogues esté terminado, y con sus partes operativas, se pasara a desarrollar el
siguiente, volviendo atras si una modificacion en otro bloque detecta un error no subsanado en

un blogue anterior o se ha decidido modificar alguna opcién de los anteriores blogues.



'/

4.4, Software utilizado

1! Unity

Figura 4.8: Logo de Unity

Unity

Unity 8 (Figura 4.8) se dedicada al mercado del software, mas concretamente al mercado de los
videojuegos, aunque también son importantes en otros mercados como en el cine de animacion
o el de la creacion de aplicaciones. El principal producto es el motor Unity’, un entorno de
desarrollo que permite principalmente el desarrollo de videojuegos, permitiendo a los
desarrolladores acceder a una gran cantidad de herramientas para la creacion de sus juegos o de
sus aplicaciones. La principal caracteristica y uno de sus principales objetivos es su sencillez de
uso. Unity se presenta de una manera mucho mas sencilla para entrar en el desarrollo de juegos
con este motor que con otros motores de la competencia. Presenta sus herramientas con una
mayor sencillez, que permite que desarrolladores mas noveles puedan adaptarse mas
comodamente al trabajo de creacion y desarrollo. Ademas, cuenta con una gran documentacion
aportada tanto por la propia desarrolladora como por la gran comunidad con la que cuenta la
herramienta que ayuda a nuevos y viejos desarrolladores a resolver problemas. La facilidad de
uso y que existe una version gratuita bastante potente ha hecho que sea el motor predilecto para
el desarrollo de juegos de tamafio pequefio y de desarrolladoras mas pequefias, ademas de ser el

motor lider en el mercado movil.

Una de las herramientas que aporta Unity es el Unity Hub® (Figura 4.9), que permite aglutinar

todas las utilidades de Unity en una Unica herramienta. Desde el Unity Hub se puede controlar

® https://unity.com/our-company
" https://unity.com/products/unity-engine
& https://unity.com/unity-hub



la cuenta de Unity y permite a los usuarios acceder a herramientas como el Unity Asset Store o
también administrar las licencias de Unity que se quieren utilizar para cada proyecto. Desde el
Hub se puede crear y acceder a los diferentes proyectos, y asi poder trabajar de una forma mas

ordenada y limpia sabiendo siempre donde se encuentran todos los trabajos.

2020_Testis

2021.1_Assets

AboveAveragelnspector

Current platform

ActionPanel

active-ragdolls

Figura 4.9: Menu principal del Unity Hub

Al crear o abrir un proyecto, lo primero que se ve sera el editor de Unity (Figura 4.10). Desde
este editor sera desde donde crearemos nuestras aplicaciones y trabajos. El editor cuenta con
una ventana principal desde donde podemos visualizar e interactuar con los objetos que
vayamos creando. Para cada parte del proyecto, o escenas, podremos ir creando y organizando
las partes que lo componen como las ventanas, botones o personajes, ademas de trabajar con la
estructura total del proyecto que se compone de las diferentes escenas o de otros objetos como

imagenes, videos y objetos afiadidos.
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Figura 4.10: Editor de Unity

Finalmente, otra de las utilidades de Unity de las que debemos hablar por ser importante para el
proyecto es el Asset Store (Figura 4.11), una tienda donde podremos encontrar diferentes assets
creados por usuarios de Unity de forma gratuita o de pago que otros usuarios pueden adquirir y
utilizar en sus proyectos. En esta tienda podemos encontrar desde interfaces o menus de
aplicacién completos o animaciones, objetos de decoracién y entornos completos en los que
afiadir nuestros objetos. Podemos encontrar una gran variedad de objetos 2 y 3D en un amplio
catadlogo donde los usuarios pueden filtrar segin sus necesidades o dejar resefias de sus
experiencias con los assets obtenidos. Una vez descargados, sean de pago o no, mediante

nuestra cuenta de Unity podemos importarlos a los proyectos en los que queramos utilizarlos.
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@UnityASSStStOre Q  Search for assets & e

2D 3D Add-Ons Audio Al Decentralization Essentials Templates Tools VFX Sell Assets

Refine by clear filters

3D Characters

Populate your gaming project with our collection of 3D character options. Buy or download free 3D models of humans,
creatures, robots and other that are ready to live in your world. Find more options on our 3D animations and 2d
character pages.

On sale

New release discount

All Categories -

. 2D (11406)
Sub-categories
B 30 w@ss7a)
Animals Creatures Humanoids Robots
Animations (1022)
Characters (14774)
Environments (9764)
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pssm i . ) Add-Ons (128)
POLYGON POLYGON
Audio (10486)
-10% NEW RELEASE -50% -50% -50% Decentralization (15)
POLYGOMN - Mech Pack - ... MONSTERS ULTIMATE CO... POLYGON Modular Fantas... Low Poly Monster Bundle ... Essentials (62)
(47 ¥ (54) J vk ir (65) W (2760) ek de ke (4) | W@ (117

Tamnlatae (202R)

Figura 4.11: Ejemplo de personajes 3D en el Asset Store

Vuforia

2 vuforia

Figura 4.12: Logo de Vuforia

Para el desarrollo de la parte de realidad aumentada, la herramienta elegida ha sido Vuforia
(Figura 4.12). Vuforia® es una herramienta que permite crear experiencias de realidad
aumentada mediante dispositivos mdviles. Utilizando la camara de los dispositivos puede
reconocer imagenes previamente gestionadas en la cuenta de Vuforia, para mostrar experiencias
que hayamos codificado previamente. Vuforia tiene una gran integracion con Unity, por eso es
la herramienta que utilizaremos. Para ello, crearemos las imagenes (image targets) que
queremos utilizar en la app (Figura 4.13). Si el gestor de targets de Vuforia determina que son lo
suficientemente buenas para poder detectarlas correctamente, las afiadiremos a una base de

datos que hayamos creado. Dicha base de datos la podremos importar para afiadirla a nuestro

9 https://developer.vuforia.com/



proyecto. Tras la importacion, en Unity se utilizaran los image target y se determinara que hara

la aplicacién cuando detecte cada una de estas imagenes.

My_Device_Database ciwime

Type: Device
Targets (6)
Add Target Download Database (All)
Target Name Type Rating (i Status v Date Modified
=n . . =
| mars_target_images_oxygen Single Image Active Apr 20, 2022 11:41
mars_target_images_fissure Single Image Active Apr 20, 2022 11:41
e
9  mars_target_images_drone Single Image Active Apr 20, 2022 11:40
ﬁ mars_box Cuboid n/a Active Apr 20,2022 11:33
m mars_booster Cylinder nfa Active Apr 19, 2022 17:47
mars_target_images Single Image Active Apr 19, 2022 16:19
Figura 4.13: Ejemplo de base de datos de Vuforia con image targets

‘ mongoDB.

Figura 4.14: Logo de MongoDB

MongoDB ' (Figura 4.14) es una base de datos no SQL que en lugar de almacenar la
informacion en tablas, la almacena en colecciones dentro de las cuales la informacion se agrupa
en documentos. MongoDB permite, una vez creado el clister, crear bases de datos donde
almacenar la informacion. Lo diferente de Mongo respecto a otras herramientas de
almacenamiento de datos es que mientras que otras utilizan las tradicionales tablas, Mongo usa
colecciones que seran los subgrupos principales y que nos permitiran dividir la informacién, por
ejemplo, en nuestro caso, cada coleccién sera un juego diferente (Figura 4.15). Dentro de estos

juegos se encuentran los documentos que seran los almacenes basicos de la informacion. Dentro

10 https://www.mongodb.com/es
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de cada coleccion podemos almacenar documentos que seran la unidad de almacenamiento de
informacién mas simple de la que dispondremos. Dentro de una coleccion que representara un
juego podemos tener varios documentos que almacenen el nombre del juego y los comentarios,
acompafiados del nombre utilizado por los usuarios. Para acceder a la informacion de estos
documentos se crea un par clave/valor. Luego, se crea una query que indique el camino a la
coleccién que queremos acceder. Llegados a esta, podemos introducir, eliminar o modificar los
documentos de la coleccion. Si bien el acoplamiento de Mongo con Unity no es tan sencillo y
natural como con Vuforia, afiadiendo unos plugins adicionales a nuestra aplicacién nos
permitira conectarla con la base de datos. Solo hay que afiadirlos en los scripts para que las
conexiones y las query funcionen. Si bien estas pueden ser un poco mas complejas que las SQL,
el hecho de poseer una importante documentacién de la propia Mongo y el hecho de poder
crearlas en C#, es decir el lenguaje de los scripts de Unity, facilitan mucho el trabajo de

creacion.

gdoreats Devobree) Juegos.Last of us

Q STORAGE SIZE: 36KB LOGICAL DATA SIZE: 212B TOTAL DOCUMENTS: 3 INDEXES TOTAL SIZE: 36KB
Find Indexes Schema Anti-Patterns Aggregation Search Indexes
Juegos
INSERT DOCUMENT
Blanco

“
Ghost Filter @ Type a query: { field: 'value' } Reset  [ASSMM  More Options »

Lastofus

1-30F3

_id: ObjectId('647eB5aa06f1b6036d341 d")
Nombre: "The last of us Parte II"

_1d: ObjectId('647e05ce0611b6036dI441 e’ )
usuario: "javier"
comentario: "Obra maestra atemporal®

_1d: ObjectId('647e8al686777c2coc2ea9t3!)
usuario: "Vicente®

Figura 4.15: Ejemplo de base de datos de MongoDB

Visual Studio Code

Figura 4.16: Logo de Code
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Visual Studio Code!! (Figura 4.16) es un editor de codigo de Microsoft que permite la
codificacién en diferentes lenguajes de programacién. Dicho editor nos permite incluir una gran
cantidad de extensiones para facilitar la programacion. Ademéas cuenta con una buena
actualizacion gracias a formar parte de la familia Visual Studio. A diferencia de otros editores
populares esta destinado totalmente a la creacién de codigo. Dada su facilidad de uso, de ser
muy cémodo de utilizar y ser gratuito, es uno de los editores preferidos y el cual vamos a
utilizar para crear y modificar los diferentes scripts que utilizaremos para nuestra aplicacion
(Figura 4.17).

) File Edit Selection View Go

|I@ , : : ><.

OPEN EDITORS

Run Terminal Help

X
tsconfig.json

1s vscode f
MYFIRSTEXTENSION

activate(context:

console.log
context.
@ asAbsolutePath
& environmentVariableCollection

& extension

tensionMode
tensionPath
tensionUri

© globalState
& globalStorageUri
@ logUri
& secrets
context. @

storageUri

& subscriptions

Get the absolute path of a resource contained
in the ext

Note that an absolute uri can be constructed

via and eg
vscode.Uri.joinPath(context.extensionu
relativePath);

@param relativePath — A relative path to

d in the extension.

. R @return — The absolute path of the resource
deactivate() {}

> OUTLINE
> TIMELINE

®@1A0 Ln12,Col13 TabSize:4 UTF-8 LF {} TypeScript & 0

Figura 4.17: Ejemplo de interfaz de Visual Studio Code

4.5, Desarrollo de la solucion propuesta

En este apartado vamos a explicar la implementacion completa de la solucién propuesta para la

app.

Para empezar vamos a empezar por la interfaz del menu principal, como se ha indicado en el
mockup, la interfaz creada para la aplicacion ha sido disefiada de la siguiente forma. Se ha

creado un menu muy simplificado, donde con lo Unico que el usuario puede interactuar es con el

1 https://code.visualstudio.com/



bot6n que iniciara la aplicacién (Figura 4.18). Esto ayudard a los usuarios haciendo que no haya

género de dudas de cémo iniciar la aplicacién.

Figura 4.18: Simulacion de la interfaz del mend principal

Para la implementacion creamos una escena que almacenara la interfaz y se crea un canvas
donde introducimos un bot6n. Dentro de ese boton se le asigna un script en el que incluiremos
una funcion que cuando sea Ilamada cargue una nueva escena, que serd la que se ocupe de
activar las camaras y reconocer las portadas. Una vez creada la funcién s6lo tenemos que
modificar el comportamiento del botdn, indicando que cuando éste sea accionado llame a esta

funcién en particular.

En este punto también se decidié que para este menu y para el resto de la aplicacion se utilizaran
colores y tonos negros, blancos y en Gltima instancia, grises, buscando un tono mas serio para la
aplicacion, ademas que unos con otros funcionan muy bien para contrastar entre si. Para el

botén se utilizé una imagen importada de la libreria “Dark UI?”,

La siguiente escena que se implemento fue la relacionada con la cdmara y el reconocimiento de
caratulas. Esta escena es muy diferente de la anterior ya que para empezar, no cuenta con una
interfaz por si misma. Esta escena se ocupa de activar la cdmara del dispositivo y de almacenar
la informacién de las portadas de los videojuegos y de determinar si alguna portada ha entrado

en el rango de visién de la camara y devolver el menu correspondiente.

12 https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/dark-theme-ui-199010



La creacion de este mend empieza en realidad en Vuforia, y es que primero se debe obtener la
base de datos de las portadas para poder reconocerlas. Para esto, primero se descargaran las
portadas que queremos incluir en la aplicacién, buscando una imagen adecuada. Una vez
incluidas en Vuforia las imagenes se transforman en image targets. Para esto, una vez dada la
imagen, el gestor de targets de Vuforia devolvera una puntuacion que determinara la calidad de
esa imagen como target, es decir, si la imagen es mas o menos adecuada para su
reconocimiento. Para maximizar la calidad y la velocidad de reconocimiento sélo se aceptaran
targets que devuelvan una puntuacion maxima de calidad. Una vez que se tengan todas las

caratulas que se quieren incluir, se descargara la base de datos y se importara a la aplicaciéon.

Una vez importada comenzara la implementacion, empezando con la eliminacion de la cAmara
por defecto de Unity e incluyendo una ARCamera, una cdmara especial que viene con el
paquete de utilidades de Vuforia en Unity, que permite detectar los targets y que servira para
gue cuando se ejecute la escena en la aplicacion la cAmara se encienda y podamos comenzar la
captura. Ademas una vez puesta esta camara se incluyen los image targets, uno por cada

caratula que se quiera incluir (Figura 4.19).

£ PIAa  owoesmn
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Figura 4.19: Ejemplo de image targets incluidos en la aplicacion

Una vez incluidas las imégenes, se introduce el codigo que determinara qué debe hacer la
aplicacion cuando la cdmara las detecte. Para empezar se selecciona de donde debe sacar la
informacién que debe almacenar, en el caso de nuestra aplicacion de una base de datos. Luego
de indicar de cual especificamente, se pasara a elegir entre todos los targets almacenados cual se
quiere que sea el que se almacene y en ese momento el image target tomara la forma de la
portada almacenada. Una vez hecho esto con todos, se pasé a incluir el codigo especifico que se

debia ejecutar al detectarse la portada. El script generado se compondra de funciones exclusivas
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para cada target. Si uno es utilizado, ejecutard su funcion y cargard una nueva escena en la
aplicacién. Ademas los Scripts por defecto de Unity incluyen dos funciones, una que se ejecuta
al principio de la llamada a ejecucion del script y otra que se ejecuta en cada frame. En esta
Gltima incluiremos una funcién que si detecta que se ha pulsado el botdn de volver para atrés,
comun en los dispositivos méviles, devuelva a la aplicacién a la anterior pantalla, o en este caso
escena, de ejecucidén. Esta funcion se incluira a partir de ahora en todas las demas escenas para
permitir volver hacia atras desde cualquier punto. Una vez acabado el script lo afiadimos a cada
target y, como el boton de la escena anterior que tenia un campo que permitia Ilamar a
funciones cuando era pulsado, los image targets incluyen un campo que permite llamar a
funciones si se ha detectado que la imagen gue almacenan ha sido detectada. Asi en cada caso
programamos que cada target llame a la funcion que le toca segun el juego que almacenan. Asi
se llamara a cada menu de juego en especifico segun la portada detectada. Una vez abandonada
la escena, la aplicacion deja de tener el control de la cdmara dejandola en su estado original y se
pasa a los menus de los juegos.

En lo referente a los menus de los juegos, todos tendran la misma estructura interna para no
confundir a los usuarios al encontrarse con menus diferentes segun juego o consolas. Sin
embargo, dado que contienen mucha informacion separada y que debe ser bien introducida, se
decidio crear una escena para cada juego (Figura 4.20). Luego en la parte de la automatizacion
de menus se aprovechara esta similitud para poder crearlos automéaticamente y ahorrar trabajo

en esta creacion.

5" L

Caracteristicas
Resumen
Advertencias

Ver
comentar os

Ver railer |

Figura 4.20: Simulacion del mena principal



Como todos los menus se construyen de la misma manera, se puede explicar de manera general

el contenido de estos sin entrar en particularidades. Lo primero que vera el usuario de manera

clara al entrar en un mena serd la imagen de la caratula del juego y el nombre del juego, la

informacién mas comun y reconocible de un juego ayudando a los usuarios a saber de forma

clara donde se encuentran. Luego a continuacion se han incluido tanto el limite de edad

establecido por el PEGI como también las consolas en las que se puede jugar.

Se decidi6 dividir la informacion incluida en tres campos principales:

Caracteristicas, donde incluiremos las advertencias particulares incluidas en el PEGI
sobre el juego, ademas de caracteristicas propias que hayamos decidido incluir, tales
como violencia machista, apariciéon de micro transacciones ...

Resumen, donde incluiremos un pequefio resumen del juego para gque los usuarios sepan
de que tipo de juego se van a encontrar, un juego bélico, de carreras, deportes,
simulacién ...

Advertencias, donde incluiremos la informacion mas importante que el usuario debe
recibir sobre el juego, cuédles son las caracteristicas mas interesantes para ellos
explicandolas mas detalladamente, por ejemplo, explicar si hay violencia, qué tipo de
violencia es, si hay algin momento del juego especialmente problemadtico... En
definitiva, hacer una mayor aclaracion al usuario de las partes mas controvertidas del

titulo para que se decida o no por su compra o por jugarlo.

Cada tipo de informacion estara almacenada en su propio botén. Cuando un usuario quiera

acceder a ella, pulsando el botén, le aparecerd. Unos mends emergentes apareceran en el

momento que el usuario pulse el botdn, le mostraran toda la informacién y se cerraran

cuando se pulse fuera de estos (Figura 4.21). Para crearlos se han utilizado unos menus

existentes en la libreria Lean gui'® que ofrece diferentes efectos para botones y menls

emergentes. También para la escritura, se ha descargado una fuente llamada zekton free de
la libreria Sci-Fi GUI*,

13 https://assetstore.unity.com/packages/tools/gui/lean-gui-72138
14 https://assetstore.unity.com/packages/2d/gui/sci-fi-gui-skin-15606
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Toma el control del samurai Jin Sakai y libera
I3 isla de Tsushima de |a invasian mongola
poniendo lu honar en juego
mientras intentas salvar a tu gente del
terrible destino que les aguarda.

Figura 4.21: Men( emergente resumen

En este caso no se crea ningun script ya que los menls apareceran mediante su propio codigo.
Si que se preparara, que los botones que no se seleccionen se oculten para no molestar en la

visualizacién de la informacion.

Lo ultimo que aparece en el menud son tres botones mas pequefios que permitiran ir hacia la
lectura de comentarios, la escritura de comentarios o la visualizacion de los traileres. A estos se
les afiade un script similar al del boton de inicio para que pasen el control a su menu
correspondiente, pero esta vez almacenamos de qué menu venimos para Si queremos volver

atras saber a qué menu regresar.

El menu de escritura de comentarios se ha decidido que se componga de dos campos de
escritura de texto donde se podra introducir tanto el nombre de usuario como el comentario en si
(Figura 4.22). Una vez rellenados estos campos se pulsara un boton que contiene un script que
ejecutard la conexion con la base de datos. Primero se conecta a la base de datos y se crea una
instancia de ésta. Luego segin el menu del juego en el que estdbamos se abre la coleccion
correspondiente al juego del que venimos y utilizando la informacion introducida, se crea un

documento que se inserta en la coleccion.



Usuario:

Comentaria:

Camentar

Figura 4.22: Simulacion del menu de escritura de comentario

Para leer estos comentarios accedemos al menu correspondiente. Este menu consta de un texto
que tomara el nombre del juego y una caja de texto donde se almacenaran los comentarios
(Figura 4.23). Se afladié un script que cuando se abra el mend haga como en el caso anterior y
recupere la coleccion del juego correspondiente. De esta coleccion, recuperara el nombre del
juego para modificar el texto del mena e indicar de que juego son los comentarios. Hecho esto,
utilizando un bucle, recuperard de cada documento los campos usuario y comentario y creara

una lista de comentarios que luego incluira en la caja de texto para mostrarlo por pantalla.

Ghost of Tsushima

Jose Mani dijo:
Platino complicado

Manolo dijo:
Buena banda

cSanmra

Figura 4.23: Simulacion del ment de lectura de comentarios
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También se modificd el comportamiento de la caja de comentarios para que se pueda deslizar
entre los diferentes comentarios y ademas que los limites del deslizamiento queden entre el

primer y ultimo comentario.

Para la parte de visualizar los test se ha recuperado la escena del control de la cAmara, pero esta
vez se ha incluido una estructura de video con un script que cuando la camara detecte la portada
del juego superponga un video trailer del juego en cuestion. Este video podrd pausarse y
seleccionar el momento de reproduccion que se desee (Figura 4.24).

Figura 4.24: Visualizacion de un tréiler

Finalmente para la automatizacion de la creacion de los mends, se han creado dos escenas. Una
con un mend para introducir los datos y otra con una estructura de menu de juego por defecto.
Lo que se ha hecho es que con los datos que se introduzcan en esta primera escena (Foto del
juego, nombre, resumen, advertencias ...) cuando se pulse un boton se sustituyan y almacenen
estos datos en la version por defecto (Figura 4.25), creando un nuevo menu de juego. Luego
manualmente, el desarrollador debera cargar algunos scripts y hacer algin pequefio cambio para

dejar el menu a punto para que esté operativo.
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Carartenstiras

Resumen:

advertenrias

Figura 4.25: Visualizacién de un trailer

Una vez terminado este apartado, la aplicacion esta lista para exportar. Desde el mismo Unity se
puede crear un archivo APK que contendra toda la aplicacion para poder descargarse en un
dispositivo segun el sistema operativo seleccionado, en este caso Android. También se puede
asignar una imagen para el acceso directo a esta, que en nuestro caso ha sido el escudo de la
UPV. Una ver descargado el APK en un dispositivo mavil, podemos pedir que se instale la

aplicacién en el dispositivo.
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5. Estudio y resultados

5.1. Participantes

Los participantes fueron 26 adultos (44.9+14.8), 13 hombres y 13 mujeres.

5.2. Medidas

TAM (Modelo de Aceptacion de Tecnologia) (Davis, 1993), se utilizaron cuatro preguntas. Se
incluyeron tres preguntas (variables TAM1-TAM3) para medir la utilidad percibida. La cuarta
pregunta (variable TAM4) mide la facilidad de uso percibida.

UEQ (Cuestionario de Experiencia de Usuario) (Laugwitz et al., 2008). EI UEQ consta de
veintiséis items en una escala Likert de 7 puntos, agrupados en seis variables: Atractivo,

Eficiencia, Confianza, Estimulacién, Novedad y Claridad.

Preguntas abiertas. Este cuestionario consta de tres preguntas abierta, que fueron las siguientes:
P1) ;Qué es lo que maés te ha gustado de la aplicacion?; P2) ;Qué cambiarias?; P3) Afiade los

comentarios que quieras.

Datos. Este cuestionario recoge informacion de los participantes. La informacién recolectada

fue la siguiente: edad, género, nivel de experiencia en informética y en videojuegos.

5.3. Protocolo

La tarea se inicia con la explicacion de cémo utilizar la aplicacion. Tras esta primera fase de
familiarizacion, a cada participante se le indica lo que tiene que hacer exactamente en la tarea.
En este momento se les hace entrega de un dispositivo con la aplicaciéon para que estos puedan
probarla con los juegos introducidos utilizando sus utilidades, tanto recibir informacion, mirar
traileres y utilizar los comentarios. Nosotros nos ocupamos de, si se da el caso, dar un poco de
explicacion del porqué de la utilidad de alguna parte u ofrecer un poco de ayuda si la persona no
es muy diestra en el manejo, pero siempre intentaremos que sea la persona la que descubra por

si misma las utilidades de la aplicacion.

Todos los participantes hacen la misma tarea y al finalizarla rellenan un cuestionario.
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5.4. Analisis estadistico

Se aplicé la prueba de Shapiro-Wilk para verificar la distribucion normal de las variables. La
mayoria de las variables tenian una distribucion no normal. Por ello, se utilizaron pruebas no
paramétricas con todo el conjunto de datos, que son mas adecuadas para distribuciones de este
tipo. Si p < 0,05, los resultados se consideran estadisticamente significativos y se muestran en
negrita en las tablas. Utilizamos el kit de herramientas estadisticas R*® para realizar el analisis
estadistico de los datos.

Experiencia de usuario

Se utilizo la herramienta de andlisis de datos UEQ (https://www.ueg-online.org) para analizar
las respuestas del cuestionario UEQ. De la muestra se eliminaron 2 sujetos porque presentaban
un patron de respuesta problematico. La herramienta identifica dicho patron como una
inconsistencia y sugiere su eliminacion. Usando una de las hojas de Excel descargables de
UEQ, se obtuvo la grafica mostrada en la Figura 6.1, que permite determinar qué tan buena es
nuestra aplicacion en comparacion con los productos en el conjunto de datos de referencia
(Martin et al., 2017) incluidos en la herramienta de analisis de datos de UEQ. Esta grafica indica
que la aplicacion desarrollada en este TFM es excelente en comparacién con el benchmark
UEQ. Segun la interpretacién de los graficos proporcionados en la herramienta UEQ y en
(Martin et al. 2017), nuestra aplicacién se encuentra en el rango del 10 % de mejores resultados

en sus seis variables o escalas.

15 http://www.r-project.org
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Figura 6.1: Comparacion de los datos de nuestro estudio con el benchmark incluido en la Herramienta de Andlisis de
Datos UEQ

Edad y género

Para determinar si el género influye en las variables UEQ, aplicamos los test de Mann-Whitney
U. Los resultados se muestran en la Tabla 6.1. Se encontraron diferencias significativas para la
mitad de las variables a favor de las mujeres, que encontraron la aplicacion mas atractiva, mas
eficiente y mas motivante. La Figura 6.2 muestra los gréaficos de interaccion para las variables
UEQ con diferencias significativas para el género, considerando la edad y género de los
participantes. En dichas graficas se observa que el participante, hombre de 47 afios, tiene un
comportamiento anémalo comparado con el resto de participantes. Eliminado este participante
de la muestra y volviendo a aplicar los test de Mann-Whitney U a las variables UEQ, la

tendencia de los resultados es la misma.

Variables Mujeres Hombres U Z p r

Atractivo 2.58;0.54 2.00;0.42 1135 2413 0.017 0.493
Claridad 3.00;0.63 2.63;0.50 80.0 0.496 0.642 0.101
Eficiencia 3.00;0.33 2.67;0.33 110.0 2.304 0.023 0.470
Confianza 2.00;0.88 1.5;1.06 86.5 0.848 0413 0.173
Motivante 2.25;0.81 1.25;1.31 1200 2.785 0.006  0.569
Novedad 2.25;1.06 2.00;1.00 915 1.139 0.267 0.233

Tabla 6.1: Test de Mann-Whitney U para las variables UEQ y considerando el género
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Figura 6.2: Gréaficos de interaccion para las variables UEQ con diferencias significativas para el género,

considerando la edad y género de los participantes. Los rombos rojos indican hombres

Se aplicaron los test de Mann-Whitney U para comprobar si existian o no diferencias para las
variables TAM (utilidad percibida (TAM1-TAM3) y facilidad de uso percibida (TAM4) para el
género de los participantes. Los resultados se muestran en Tabla 6.2. Unicamente se encontraron

diferencias estadisticamente significativas para una de las cuatro variables favor de las mujeres.

Variables Mujeres Hombres U z p r

TAM1 7;0 6;0.0 1495 3.857 0.001 0.756
TAM2 6;1 6;2.0 1005 0.893 0.387 0.175
TAM3 7;0 71 111 1.852 0.069 0.363
TAM4 7;0 7,0 85 0.055 1.000 0.011

Tabla 6.2: Test de Mann-Whitney U para las variables TAM y considerando el género



Se aplicaron los test de Kruskal Wallis para determinar si la edad influye en las variables TAM.
Los resultados se muestran en Tabla 6.3. Se aplicaron los test de Kruskal Wallis para determinar
si la edad influye en las variables UEQ. De la muestra se eliminaron los 2 sujetos, indicados
anteriores, porque presentaban un patron de respuesta problematico. Los resultados se muestran
en Tabla 6.4. No se encontraron diferencias significativas para ninguno de los anélisis. De estos
andlisis se puede concluir que todas las variables analizadas fueron independientes de la edad de

los participantes.

df. H p
TAM1 14 17721 0.2198
TAM?2 14 1393 0.455
TAM3 14  8.7546 0.8464
TAM4 14 9.03 0.8291

Tabla 6.3: Test de Kruskal Wallis para las variables TAM y considerando la edad.

df. H p
Atractivo 13 14.817 0.3189
Claridad 13 14.897 0.3138
Eficiencia 13 11.114 0.6013
Confianza 13 14.249 0.3566
Motivante 13 13.898 0.3811
Novedad 13 14571 0.3349

Tabla 6.4: Test de Kruskal Wallis para las variables UEQ y considerando la edad.

Correlaciones

La tabla 6.5 muestra las correlaciones obtenidas entre las variables analizadas. Se obtuvieron
correlaciones positivas entre algunas de las variables UEQ y TAM. A destacar de esta tabla las
correlaciones negativas obtenidas entre las variables Ninf y Nvideo con el resto de variables.
Estas correlaciones indican que a mayor nivel de experiencia en informéatica y videojuegos

menos atractiva y eficiente les ha parecido la aplicacion.

TAM1 TAM2 TAM3 TAM4 Atrac Clar Ef Con Motiv Nov Ninfor  Nvideo
TAM1 0,10 0,17 0,05 0,65** 0,19 0,47* 0,34 0,68** 0,51* -0,22 -0,06
TAM2 052* 0,34 0,39 0,51*  0,50* 0,28 0,34 0,28 -0,15 -0,22
TAM3 0,29 0,23 0,44* 0,38 0,44* 0,26 0,29 -0,26 -0,32
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TAM4 0,09 051* 0,07 041* 0,09 0,03 -0,07 -0,20

Atrac 0,36 0,81** 0,29 0,76** 0,45* -0,56* -0,42*
Clar 0,34 0,66** 0,29 055* -0,34 -0,32
Ef 0,24 060* 042 -0,54* -0,56*
Con 0,49* 0,33 -0,34 -0,46%
Motiv 056* -0,34 -0,35
Nov -0,29 -0,13
Ninfor 0,74**
Nvideo

Tabla 6.5: Correlacién de Spearman.

Nota: El significado de las variables es el siguiente: Variables TAM (TAM1, TAM2, TAM3 y TAM4); Variables
UEQ (Atrac (Atractivo), Clar (Claridad), Ef (Eficiencia), Con (Confianza), Motiv (Motivante), Nov (Novedad));
Nivel de experiencia en informética (Ninf); Nivel de experiencia en videojuegos (Nvideo). *p < 0.05; ** p < 0.001.

Comentarios de los participantes y del evaluador

Analizando los comentarios aportados por los participantes podemos observar como la idea
general es que les ha parecido muy sencilla de usar y facil de utilizar, cumpliendo con los
objetivos principales de la aplicacion (Figura 6.3). También parece que algunas utilidades como
la de poder ver los tréileres han resultado muy llamativas, probablemente por su parte mas
ludica. También preguntandoles y comentandoles un poco las razones del porque hemos hecho
la aplicacion y sus opiniones, nos hemos dado cuenta de que entre el grupo de personas de mas
edad y con hijos, el desconocimiento de lo que juegan es un problema que realmente les afecta
y, por lo tanto, un problema real que nuestra aplicacion intenta solucionar. La poblacion méas
joven se mostraba también més interesada en el como se ha podido construir toda la aplicacion y

los pasos llevados a cabo para conseguirlo.

En definitiva, analizando las pruebas y los resultados finales, podriamos decir que la aplicacion
ha cumplido con los objetivos planteados y también que los participantes han aportado

informacion para posibles mejoras a incorporar en un futuro.

Figura 6.3: Usuario probando la aplicacion
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6. Conclusiones

En esta seccion se enumeran las conclusiones a las que se ha Ilegado tras la realizacion de este
TFM. En general, se puede decir que la aplicacién ha cumplido con los objetivos planteados. Se
ha conseguido la creacion de una aplicacion simple y fécil de usar para los usuarios. Se ha
conseguido simplificar la informacion mostrada, pero dejando clara su utilidad. Con los datos
obtenidos ha quedado claro que los participantes han valorado muy positivamente nuestra
aplicacién. Ademas, los participantes con pocos conocimientos de informética la han
encontrado facil de usar y atil para su uso. Los comentarios aportados y las conversaciones
llevadas a cabo con los sujetos han demostrado la necesidad de una aplicacion de este tipo para
poder controlar el consumo de juegos entre los mas jovenes. Aunque haya sido a pequefia
escala, la idea principal de concienciar del consumo y uso responsable de los videojuegos ha
podido ser planteada a los usuarios de la aplicacion y se espera que, una vez lanzada la
aplicacién, esta idea se extienda a todos sus usuarios. También se ha planteado la idea de
preservacion del formato fisico y ha quedado claro, por experiencias de otros usuarios, la

necesidad de que esto se consiga.

Se ha podido crear una aplicaciéon funcional pudiendo poner en uso todos los conocimientos
adquiridos durante el grado y el master, pudiendo disfrutar aunque sea en pequefia escala de la
experiencia de crear una aplicacion y luego el poder ponerla de cara al pablico y comprobar sus

reacciones y opiniones.

6.1. Relacion con los estudios cursados

El trabajo se ha apoyado en gran medida en los conocimientos relacionados con la asignatura
del master de Aplicaciones Gréaficas y Multimedia (AGM), donde se presentan muchas
tecnologias utilizadas en este trabajo y que, al parecer interesantes, se decidi6 utilizarlas para
llevar a cabo este TFM, ademés de otras tecnologias vistas en el master y que también eran
interesantes. También se han utilizado los conocimientos en programacion obtenidos a lo largo
de la carrera para codificar las aplicaciones, ademas de los conocimientos de disefio de
interfaces para crearlas de una manera correcta y Util para el usuario. También se han utilizado
otros conocimientos relacionados como el como poner en marcha proyectos, el uso de

metodologias o el uso de estdndares para la correcta realizacion del proyecto.



6.2. Trabajos futuros

La aplicacion se podria completar con bastantes propuestas. Para empezar, la parte de la
automatizacion de los menus todavia no es totalmente auténoma, aun hay que hacer una parte de
forma manual. Un trabajo interesante seria automatizar completamente esta parte. El trabajo
futuro més claro seria preparar la aplicacion para lanzarla al mercado, aunque para eso habria

gue modificarla para que pudiese ser usada por una gran cantidad de usuarios.

Basandonos en los datos obtenidos de los usuarios méas acostumbrados en el uso de las
aplicaciones y la informatica, se podria pensar en crear otra version de la aplicacion destinada a

usuarios menos noveles y acostumbrados al uso de apps.

Otras ampliaciones podrian ser afiadir enlaces a paginas de compras, a articulos con resefias de
juegos, a noticias interesantes o modificar y mejorar los sistemas de comentarios para hacerlos

mas interesantes y seguros.

Como se deduce de estas posibilidades, hay mucho que se podria hacer. Seria muy interesante
continuar con este TFM en el futuro y crear una aplicacién mas grande y preparada para poder

lanzarse al mercado.
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Anexo. Objetivos de desarrollo sostenible

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No
Proced
e
ODS 1. Fin de la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacion de calidad. X
ODS 5. Igualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no X
contaminante.
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento X
econémico.
ODS 9. Industria, innovacion e X
infraestructuras.
ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades X
sostenibles.
ODS 12. Produccion y consumo X
responsables.
ODS 13. Accién por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sdlidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X
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Reflexion sobre la relacion del TFM con los ODS y con los ODS mas relacionados.

Si bien el proyecto se trata de una aplicacion a primera vista independiente de los ODS de la
Agenda 2030, la aplicacion cuenta con particularidades que pueden articularse dentro de estos
objetivos. La aplicacion busca desde el primer momento el consumo responsable de sus
usuarios en el campo de los videojuegos, que estos sepan lo que compran y si deberian o no.
Esto ya relaciona directamente la aplicacion con el cumplimiento del ODS 12, el cual busca

especificamente la produccion y el consumo responsable por todo el mundo.

Ademas, la obtencion de un consumo menos desenfrenado puede suponer una ventaja en la
busqueda del mantenimiento del medio ambiente, ya que la reduccién del consumo innecesario
ayuda también a la reduccién de residuos varios, lo que se traduce en menos agentes
contaminantes al mundo. Esto también conectaria nuestra aplicacion con los diferentes ODS

relacionados con el mantenimiento del medio ambiente.

También es justo recordar que la aplicacion busca el mantenimiento del medio fisico frente al
digital, este Gltimo controlado muchas veces por las mismas empresas que crean los juegos,
siendo estos mismos los que controlan los precios de estos. El mantenimiento del medio fisico
ayuda a democratizar la posesion de juegos ya que no solo se convierten en una posesion fisica,
sino que pueden prestarse a amigos o parientes, comprarse de segunda mano a menor precio ...,
ayudando asi a que personas con menos recursos puedan también acceder a estos titulos y
disfrutarlos de igual forma de una manera més econdmica. Ademéas muchas medianas y
pequefias empresas viven de vender estos titulos, y a su vez muchos puestos de trabajo

dependen de que el medio fisico siga existiendo.

Para terminar, esta aplicacion en si misma supone un esfuerzo que se ha podido llevar a cabo
gracias al conocimiento adquirido por una educacion libre y puablica obtenida por el alumno
durante muchos afios de carrera y master. Supone una prueba del esfuerzo y dedicacién puestos
en innovar en un campo e intentar plasmar un deseo de cambio. Todo, gracias a los
conocimientos adquiridos en la Universidad, conocimientos que gracias al trabajo de muchos
profesionales son posibles de adquirir por cualquiera usando el esfuerzo y la dedicacion, y que

estan disponibles para todo aquel que quiera tenerlos, obviando sexo, raza o religion.



