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Resumen

Este proyecto se centra principalmente en crear un videojuego 2D utilizando Unity como
plataforma de desarrollo. Por otro lado, se tiene como objetivo transversal plasmar un plan de
marketing digital con proyeccion a su futura salida al mercado.

Se busca incorporar en este Trabajo Final de Grado las etapas iniciales del videojuego, explicar
el desarrollo necesario y por ultimo mostrar su acabado final. A diferencia de diversos juegos de
entretenimiento, “BioPlay” propone abrazar la diversion con el didactismo. En concreto, pretende
ensefar conceptos basicos de biomedicina accesibles a cualquier tipo de pablicos sin la necesidad
de tener estudios técnicos en el campo. “BioPlay” aparte de ser didactico se clasificaria en un
videojuego de plataformas, disparos e incluso rompecabezas si nos centramos en su objetivo
didactico.

En cuanto al marketing digital, el planteamiento es el uso de las redes sociales y diversas técnicas
para que el producto, tanto en su proceso como en su final, sea descubierto por diversos usuarios
y ver resultados con la finalidad de ensefiar de una manera sencilla la biomedicina al mundo.

Esta propuesta permite hacer uso de los conocimientos adquiridos en el grado de Tecnologia
Digital y Multimedia, puesto que se aplican técnicas de la asignatura de “Desarrollo de
videojuegos” y “disefio grafico” junto al plan de marketing perteneciente a la asignatura de
“Modelos de negocio”.
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Resum

Aguest projecte se centra principalment a crear un videojoc 2D utilitzant Unity com a plataforma
de desenvolupament. D'altra banda, es té com a objectiu transversal plasmar un pla de marqueting
digital amb projecci6 a la seua futura eixida al mercat.

Es busca incorporar en aquest Treball Final de Grau les etapes inicials del videojoc, explicar el
desenvolupament necessari i finalment mostrar el seu acabat final. A diferencia de diversos jocs
d'entreteniment, “BioPlay” proposa abragar la diversi6 amb el didactisme. En concret, pretén
ensenyar conceptes basics de biomedicina accessibles a qualsevol tipus de publics sense la
necessitat de tindre estudis técnics en el camp. “BioPlay” a part de ser didactic es classificaria en
un videojoc de plataformes, tirs i fins i tot trencaclosques si ens centrem en el seu objectiu
didactic.

Quant al marqueting digital, el plantejament és I'ds de les xarxes socials i diverses tecniques
perqué el producte, tant en el seu procés com en la seua final, siga descobert per diversos usuaris
i veure resultats amb la finalitat d'ensenyar d'una manera senzilla la biomedicina al mén. Aquesta
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proposta permet fer Us dels coneixements adquirits en el grau de Tecnologia Digital i Multimedia,
ja que s'apliquen técniques de 'assignatura de “Desenvolupament de videojocs™ 1 “disseny grafic”
al costat del pla de marqueting pertanyent a I'assignatura de “Models de negoci”.

Paraules clau

Videojoc, Unity, 2D, Diseny, Programacio, Biomedicina, Didactisme, Entreteniment , Marketing
digital.

Abstract

This project focuses mainly on creating a 2D video game using Unity as a development platform.
On the other hand, the transversal objective is to create a digital marketing plan with a projection
for its future release to the market.

The aim is to incorporate in this Final Degree Project the initial stages of the video game, explain
the necessary development and finally show its final finish. Unlike various entertainment games,
“BioPlay” proposes to embrace fun with didacticism. Specifically, it aims to teach basic concepts
of biomedicine accessible to any type of audience without the need to have technical studies in
the field. “BioPlay”, apart from being educational, would be classified as a platform, shooting
and even puzzle video game if we focus on its educational objective.

Regarding digital marketing, the approach is the use of social networks and various techniques so
that the product, both in its process and its end, is discovered by various users and see results with
the purpose of teaching in a simple way the biomedicine to the world. This proposal allows you
to make use of the knowledge acquired in the degree of Digital and Multimedia Technology, since
techniques from the subject of “Desarrollo de videojuegos” and “Disefio grafico” are applied
together with the marketing plan belonging to the subject of “Modelos de negocio".

Keywords

Videogame, Unity, 2D, Design, Programming, Biomedicine, Didacticism, Entertainment, Digital
Marketing.
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La memoria del TFG del Grado en Tecnologia Digital y Multimedia debe desarrollar en el texto los siguientes conceptos, debidamente
justificados y discutidos, centrados en el &mbito de la tecnologias digitales y multimedia

and practical recommendations)

y recomendaciones practicas)

CONCEPT (ABET) CONCEPTO (traduccién) ¢Cumple? ¢Donde?
(S/N) (paginas)
1. IDENTIFY: 1. IDENTIFICAR:

1.1. Problem statement and opportunity 1.1. Planteamiento del problema y oportunidad S 12, 6-7, 4,55
1.2. Constraints (standards, codes, needs, 1.2. Toma en consideracion de los condicionantes (normas S 2 67 8-12
requirements & specifications) técnicas y regulacion, necesidades, requisitos y Y

especificaciones)
1.3. Setting of goals 1.3. Establecimiento de objetivos S 2
2. FORMULATE: 2. FORMULAR:
2.1. Creative solution generation (analysis) 2.1. Generacién de soluciones creativas (analisis) S 13,15-17,21.27,
30,32, 33,35,42-44
2.2. Evaluation of multiple solutions and decision- 2.2. Evaluacién de multiples soluciones y toma de decisiones S 13-44
making (synthesis) (sintesis)
3. SOLVE: 3. RESOLVER:
3.1. Fulfilment of goals 3.1. Evaluacion del cumplimiento de objetivos S 55
3.2. Overall impact and significance (contributions 3.2. Evaluacién del impacto global y alcance (contribuciones S 1-2.6-7.45,51,54.55
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Justificacion

Los videojuegos, desde sus humildes comienzos en la era de los 70, hasta dia de hoy, con los
avances tecnoldgicos, nos han demostrado una progresion notable. Lo que comenz6 como una
simple forma de entretenimiento ha ido creciendo hasta convertirse en una industria influyente en
numerosos aspectos de la sociedad moderna. Es por ello por lo que no se debe cometer el error
de limitar (a pesar de no ser incorrecto) su uso a un mero pasatiempo.

Se pueden contemplar como poderosas herramientas para la educacion y el desarrollo de
habilidades. Es posible combinar la creatividad con el aprendizaje, haciendo que conceptos que a
priori sean dificiles de digerir, mediante el entretenimiento podamos captar de una forma més
sencilla e inteligible. Ademas, diversas investigaciones han demostrado que los videojuegos
pueden mejorar el desarrollo cognitivo, fomentando habilidades como la resolucion de problemas,
el pensamiento critico y la toma de decisiones.

Por otro lado, a pesar de que es aplicable con cualquier tipo de disciplina, la biomedicina es la
protagonista de este proyecto, ya que es una disciplina fundamental en nuestro dia a dia que nos
permite mejorar la comprension y tratamiento de ciertas enfermedades, su relevancia se extiende
a multiples éreas de la salud. Es de vital importancia la creacion de métodos que permitan a las
futuras generaciones prepararse a afrontar ciertas cuestiones en este ambito.

El desarrollo de plataformas de ensefianza como puede ser un videojuego no solo se debe enfocar
en aquellos que particularmente quieren desempefiar esa profesidn o sean estudiantes. También
responde a la necesidad de aquellos curiosos que necesitan resolver ciertas cuestiones que pueden
no ser tan accesibles en el dia a dia.

Para maximizar el alcance y la efectividad de estos videojuegos educativos, el marketing digital
se presenta como una herramienta complementaria ideal. Las estrategias de marketing digital
permiten segmentar audiencias especificas, garantizando que los juegos lleguen a aquellos que
mas pueden beneficiarse de ellos. Ademas, las camparias en redes sociales y el contenido viral
pueden amplificar la visibilidad y el impacto de estos juegos, asegurando que los conocimientos
gue imparten se distribuyan de manera amplia y efectiva.

Incorporar estos elementos en el desarrollo de nuevos juegos educativos puede asegurar no solo
el éxito del producto, sino también una contribucidn significativa a la educacion y al avance del
conocimiento en areas cruciales como la biomedicina.

1.1.1 Justificacion personal

La curiosidad de aprender nuevos conceptos de biomedicina siempre ha estado presente en mi.
Aunque no deseo dedicarme profesionalmente a este campo, si quiero seguir aprendiendo sobre
él y combinarlo con otros intereses. En las redes sociales, ciertos divulgadores cientificos me han
inspirado a buscar soluciones a mis propias inquietudes. Por ello, veo en este Trabajo de Fin de
Grado una oportunidad para aprovechar los conocimientos adquiridos en mi grado de Tecnologia
Digital y Multimedia.

La eleccion de desarrollar un videojuego se basa en mi percepcion de que es una excelente
propuesta para llegar a todo tipo de publicos. Personalmente, ha sido lo que mas me ha motivado
durante mi grado, me permite explotar mi parte creativa y es el area en la que quiero enfocar mi
futuro por el momento. Concretamente, en la asignatura de Desarrollo de Videojuegos, me
surgieron ganas de explorar los juegos de plataformas para la ensefianza, y en diversos proyectos
realizados en asignaturas de marketing y plataformas de streaming, ya contemplaba el concepto
de ensefianza en el mundo de la biomedicina.
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Ademas, si considero fundamental incorporar la dimension del marketing digital en los
videojuegos es porque permite aumentar su visibilidad y alcance, llegar a un publico mas amplio
y diverso, y generar una mayor interaccion con los usuarios. De esta manera, se potencia tanto el
impacto educativo del juego como su éxito comercial.

1.2 Objetivos

Este Trabajo Final de Grado tiene como objetivo principal plasmar de manera exhaustiva el
desarrollo de un videojuego 2D mediante la herramienta de Unity. A lo largo del documento se
presentaran y detallaran todas las fases fundamentales del proceso creativo y técnico, desde la
conceptualizacidn inicial hasta la culminacion del proyecto con el producto final.

En el ambito artistico, se profundizara en la creacion de personajes y el disefio de escenario. Se
describiran las técnicas y herramientas utilizadas para dar vida a los personajes, el mundo en el
que se desarrolla la historia, asi como todos los mends necesarios para navegar por el propio
juego.

En cuanto al desarrollo técnico, se analizaran las distintas etapas de programacion y desarrollo
dentro de Unity, explicando como se implementaron las mecanicas de juego y las funcionalidades
esenciales. Se prestara especial atencion al desarrollo de los personajes y la metodologia de
ensefianza que se planteara a través de la jugabilidad.

Ademas, se incluiran ejemplos practicos, diagramas y capturas de pantalla que ilustraran cada
paso del proceso, proporcionando una vision clara y detallada del trabajo realizado. Este trabajo
no solo pretende mostrar el producto final, sino también ofrecer una guia comprensiva sobre el
desarrollo de videojuegos en 2D, destacando los desafios enfrentados y las soluciones adoptadas
a lo largo del proyecto.

Por altimo, referente a la parte de marketing se llevara a cabo lo siguiente:
e Un user testing para la deteccion de posibles problemas, la mejora de la funcionalidad
del videojuego y el anélisis de la experiencia de usuario.
e Utilizacion de la plataforma Ubersuggest para realizar un keyword hunting que
identifique términos de blisqueda relevantes y analice la visibilidad del videojuego en

motores de busqueda y plataformas digitales.
e El uso de las redes sociales como ejemplo de la promocién del producto.

1.3 Metodologia

El propésito de este Trabajo Final de grado seguird una metodologia que se divide en diversas
etapas en base a los objetivos comentados anteriormente.

PREPRODU =
- . PRODUCCION s
CCION

Cuadro 1. Metodologia

Fuente: Elaboracion propia.
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1. Antes de introducirnos a lo que es el desarrollo de un videojuego se dara un contexto
béasico de los videojuegos y su relacion con la ensefianza. Por otra parte, se aportara un
analisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) que dard una
comprension clara de la situacién actual de los videojuegos didacticos y de plataformas.

2. La preproduccion resolvera las dudas relacionadas con el enfoque que se pretende dar
con el desarrollo del proyecto, los multiples propoésitos e ideas y en definitiva definir el
concepto y la vision general del videojuego.

3. Seguidamente, en este documento se explicardA de manera detallada todos los
procedimientos tanto técnicos como artisticos que lleven a dar el resultado final del
videojuego.

4. Por dltimo, se llevaran a cabo diversos recursos de marketing digital que completaran el
propdsito de este trabajo.

1.4 Relacion con el grado en Tecnologia Digital y Multimedia

Es de vital importancia relacionar este proyecto con lo aprendido en el grado, ya que permite
demostrar la aplicacion préactica de los conocimientos adquiridos a lo largo de los estudios.

A continuacion, se detallan las principales areas del grado que se conectan directamente con el
desarrollo de este proyecto:

e Area tecnoldgica: Toda la base y conocimiento de programacion adquirido para el
desarrollo del videojuego (en este caso en C#) se ha estudiado en las asignaturas
Desarrollo de Videojuegos y Programacién.

e Areaartistica: En este proyecto se demuestran los conocimientos artisticos provenientes
de la asignatura Disefio Gréafico en todo lo relacionado con los disefios de personajes.
Talleres y Seminarios Emergentes Il en lo que es la creacion de una historia y un
desarrollo de personajes. Edicidn y Postproduccion Audiovisual para la animacion de los
personajes, pero sobre todo aquella asignatura que cierra el circulo artistico para darle un
sentido al videojuego es Desarrollo de Videojuegos.

o Marketing Digital: Sin lugar a duda la asignatura de Modelos de Negocio queda
plasmada al mostrar los recursos de Marketing Digital empleados en este trabajo.
Organizacion Digital y Direccion de Proyectos son las asignaturas predecesoras a estas
gue también han sido fundamentales para esta area.

AREA TECNOLOGICA AREA ARTISTICA MARKETING DIGITAL
DESARROLLO DE DESARROLLO DE c

ORGANIZACION DIGITAL
VIDEOJUEGOS VIDEQJUEGOS

AT TALLERES ¥ SEMINARIOS MODELOS DE NEGOCIO
EMERGENTES II

. . DIRECCION DE
DISENO GRAFICO PROYECTOS

EDICION Y
POSTPRODUCCION
AUDIOVISUAL

Cuadro 2. Relacion del TFG con el grado.

Fuente: Elaboracion propia.



UNIVERSITAT _TELECOM ¢
POLITECNICA
DE VALENCIA

Capitulo 2. Los juegos de plataformas y su enfoque didactico

Antes de adentrarse en el desarrollo de un videojuego didactico, es crucial entender el contexto
en el que se sitlan tanto los juegos de plataformas como el enfoque educativo que algunos
videojuegos han ofrecido a lo largo del tiempo. Esta perspectiva permitird apreciar la evolucion
de estos juegos y su impacto en la educacion. Para ello, se mostraran una serie de ejemplos de
videojuegos que han logrado combinar exitosamente el entretenimiento con la educacion,
proporcionando un marco de referencia para el desarrollo de nuestro propio juego.

Ademas, se llevard a cabo un analisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y
Oportunidades) para obtener una comprension clara de la situacion actual de los videojuegos
didacticos y de plataformas, identificando factores internos y externos que pueden influir en
nuestro proyecto.

2.1 Lainterseccion de Juegos de Plataformas y Educacion

Los juegos de plataformas son un subgénero de videojuegos que se centra en la navegacion y la
superacion de obstaculos en niveles o escenarios verticales y horizontales. En estos juegos, el
jugador controla a un personaje que debe saltar y moverse a través de plataformas, evitando
obstaculos y enemigos mientras recolecta objetos o cumple objetivos.

Titulos iconicos como "Super Mario Bros." establecieron las bases del género con mecénicas de
juego centradas en la accion y la exploracion.

La relacion entre videojuegos y educacion ha crecido y cambiado mucho a lo largo de los afios.
En los inicios de los videojuegos, especialmente en las décadas de 1970y 1980, los juegos estaban
principalmente disefiados para entretener. Sin embargo, no pasé mucho tiempo antes de que los
desarrolladores y educadores se dieran cuenta de que los videojuegos también podian ser
herramientas (tiles para ensefiar y aprender.

A medida que la tecnologia ha avanzado, también lo ha hecho la capacidad de los videojuegos
para ensefiar. Hoy en dia, vemos como los juegos de plataformas y otros géneros se integran en
las aulas y programas educativos, ayudando a los estudiantes a aprender de una manera interactiva
y atractiva.

En resumen, lo que comenzé como simple entretenimiento ha evolucionado hasta convertirse en
una herramienta poderosa para la educacion. Con la tecnologia avanzando continuamente, es
probable que los videojuegos sigan desempefiando un papel importante en la educacidn del futuro.

2.1.1 Ejemplos

Una buena manera de refutar lo dicho es mostrando algunos ejemplos de aquellos videojuegos
gue hay en el mercado que han sido capaces de combinar didactismo con entretenimiento:

2.1.1.1 Zoombinis

Un juego de légica y resolucion de problemas en el que los jugadores guian a unas criaturas
Ilamadas Zoombinis a través de una serie de desafios.

Desarrolla habilidades de pensamiento critico, l6gica y matematicas.
Fecha de lanzamiento: 1996
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Cuadro 3. Captura del videojuego Zoombini.

Fuente: Steam [3]

2.1.1.2 JumpStart Adventures

Una serie de juegos educativos que combinan plataformas con actividades de aprendizaje en
diversas areas, como matematicas, ciencia y lectura.

Fomenta el aprendizaje en una variedad de materias a través de un juego interactivo.
Fecha de lanzamiento: 1994

Cuadro 4. Captura del videojuego JumpStart Adventures.

Fuente: JumpsStart Adventures Fandom [4]

2.1.1.3 Plague Inc.

Un simulador de pandemia donde los jugadores crean y evolucionan un patégeno para infectar y
acabar con la poblacién mundial.

Ensefia sobre la propagacion de enfermedades, la importancia de la salud publica y los esfuerzos
necesarios para contener pandemias.

Fecha de lanzamiento: 2012
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Cuadro 5. Captura del videojuego Plague Inc.

Fuente: Steam [5]

Estos ejemplos representan solo una pequefa fraccion de la vasta cantidad de videojuegos
disefiados para ofrecer conocimientos, ya sea en el &mbito de la biomedicina o en otras disciplinas.

La interseccion de la educacion y los videojuegos ha creado un panorama dinamico y en constante
crecimiento.

2.2 Anadlisis DAFO

Como bien se ha comentado anteriormente, el analisis DAFO (Debilidades, Amenazas,
Fortalezas, Oportunidades) es de vital importancia, sobre todo a la hora de sacar al mercado un
videojuego porque permite evaluar y entender claramente la posicion estratégica del producto.

DEBILIDADES

Curva de aprendizaje
Recursos limitados
Complejidad del contenido

AMENAZAS

Competencia en el mercado
Reaccion del publico
Versatilidad

FORTALEZAS

Valor educativo
Enfoque innovador
Accesibilidad

OPORTUNIDADES

Mercado en crecimiento
Expansion internacional
Plataformas de distribucion

Cuadro 6. Andlisis DAFO.
Fuente: Elaboracion propia.
e DEBILIDADES: Los jugadores pueden encontrar dificil equilibrar la diversion del juego

con la comprension de conceptos biomeédicos avanzados. También puede ser costoso
crear contenido educativo profundo y atractivo. Ademas, teniendo en cuenta que la
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biomedicina es un campo complejo que podria dificultar la creacion de niveles y desafios
gue sean a la vez educativos y entretenidos.

o AMENAZAS: Presencia de otros juegos educativos y de entretenimiento que pueden
captar la atencion de los consumidores. Posible resistencia de los jugadores que prefieren
juegos mas tradicionales y menos educativos.

o FORTALEZAS: Combina entretenimiento con educacion, lo que puede atraer tanto a
jugadores como a educadores. Uso de una temética biomédica en un formato de juego de
plataformas 2D, lo que es relativamente Unico y puede captar la atencién del mercado.
Los juegos 2D suelen ser méas accesibles y menos exigentes en términos de hardware,
permitiendo un alcance més amplio.

e OPORTUNIDADES: Aumento de la demanda de juegos educativos y de plataformas de
aprendizaje interactivo. Potencial para adaptar el juego a diferentes idiomas y mercados
globales. Uso de plataformas digitales como Steam, App Store y Google Play para una
amplia distribucion y alcance.
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Capitulo 3. Preproduccién de un videojuego 2D

La preproduccion e ideacion son fases criticas en el desarrollo de un videojuego, sentando las
bases para su éxito final. Estas etapas previas son fundamentales porque permiten definiry refinar
la visién del juego antes de que comience la produccién en si.

Durante la preproduccion, se abordan aspectos importantes como la conceptualizacion del juego,
la creacion del guion y la narrativa, el disefio de personajes y escenarios, asi como la definicién
de las mecanicas y la jugabilidad.

3.1 Herramientas de desarrollo

Un aspecto crucial en estas etapas iniciales es la eleccion y familiarizacion con las herramientas
de desarrollo que se utilizaran a lo largo del proyecto. Es esencial identificar y dominar el software
y las tecnologias que facilitaran la creacién del juego.

3.1.1 Unity

Unity es uno de los motores de desarrollo de videojuegos mas populares y versatiles del mercado.
Se pueden utilizar varias herramientas de desarrollo para crear un videojuego, sin embargo, yo
me he decantado por Unity por diversas razones.

& unity

La principal razén es que Unity proporciona una interfaz intuitiva y accesible para desarrolladores
de todos los niveles, desde principiantes hasta expertos. Su sistema de arrastrar y soltar simplifica
el disefio e integracion de los elementos del juego, agilizando considerablemente el proceso de
desarrollo.

Cuadro 7. Logo de Unity.

Fuente: Wikimedia Commons [6]

Los elementos que se pueden encontrar en esta aplicacion son los siguientes:

1. Vista de Escena: Aqui puedes ver y editar los elementos en tu escena. Puedes mover,
rotar y escalar objetos, ajustar la cdAmara y navegar por el entorno de juego. Es una
representacion visual de todo lo que esté en la escena actual.

2. Barra de Herramientas: Contiene herramientas para manipular objetos en la Vista de
Escena, opciones de reproduccion y pausa del juego, y accesos a las funciones de Unity
como guardar el proyecto, cambiar la configuracion de la escena, entre otros.

3. Jerarquia: Muestra una lista jerarquica de todos los objetos en la escena actual. Aqui
puedes seleccionar, organizar, y agrupar GameObjects (objetos del juego). Es donde
administras la estructura de tu escena, con cada objeto representado como un nodo en la
jerarquia.

4. Ventana del proyecto: Esta ventana contiene todos los archivos y recursos que forman
parte del proyecto, organizados en carpetas.

5. Inspector: Muestra las propiedades del objeto seleccionado. Aqui puedes modificar las
caracteristicas de los componentes de los GameObjects, como sus transformaciones,



UNIVERSITAT _TELECOM ESCUELA

s TECNICA VLC SUPERIOR
POLITECNICA DE INGENIERIA DE,
DE VALENCIA TELECOMUNICACION

scripts asociados, y otros componentes. Es la principal herramienta para ajustar y
personalizar los comportamientos y caracteristicas de los objetos.

OEAS X EN ) Toolbar . i & Winceour = Ml osees < Woeiecn
hy o= ¥ Scene € Game - ector
aded ’ L

*1130 =

Inspector |
Window
5

Cuadro 8. Logo de Unity.

Fuente: Unity Documentation [7]

Y eso se aflade con que su sistema de scripting, basado en C# es robusto y permite una gran
flexibilidad en la creacion de funcionalidades personalizadas.

Por ultimo, si debo dar una justificacion personal, como bien se ha comentado anteriormente, en
el grado se ha impartido una asignatura especifica para todo lo que es el desarrollo de un
videojuego en el que se ha hecho uso de esta herramienta. Por lo tanto, es l6gico entender que
aquello que se esta aplicando tiene mucho que ver con las técnicas ensefiadas en dicha asignatura.

3.1.2 Kirita

Krita ha sido una pieza fundamental en todo lo relacionado con la parte artistica de este proyecto.
Por experiencia propia, esta herramienta siempre ha demostrado ser Gtil para el disefio de
personajes y otros elementos visuales del juego.

Cuadro 9. Logo de Unity.

Fuente: NOTILINUX [8]
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Dado que el videojuego es en 2D, Krita se adapta perfectamente a nuestras necesidades,
ofreciendo una amplia gama de funciones y capacidades que facilitan el proceso creativo. El uso
de los pinceles, diversas herramientas y toda su interfaz intuitiva son suficientes motivos para
escoger esta aplicacion.

Al principio del desarrollo también se plante6 usar Gimp, ya que fue la herramienta protagonista
de la asignatura Disefio Gréafico. Sin embargo, a gusto personal disfruto més trabajando con Krita.
Su flujo de trabajo se siente mas natural y eficiente para mi, lo que ha permitido que el proceso
de disefio sea més fluido y agradable.

3.2 Historia

En todos los videojuegos, una buena historia es fundamental para que el jugador se sumerja por
completo en la experiencia. Permite a los jugadores conectarse emocionalmente con los
personajes y el mundo del juego, haciendo que la experiencia sea mucho mas memorable y
significativa.

En este caso partimos de la base de que el juego pretende ensefiar biomedicina. Intenté para ello
visualizar una historia futurista en el que se consiguiera disefiar robots capaces de reducir su
tamafio hasta tal punto en el que pudiesen llegar hasta las células afectadas por enfermedades y
combatirlas para el bien del organismo. Esto proporciona al videojuego un contexto que justifica
el que puedan hacerse preguntas de biomedicina y asi también conocer a los personajes
principales.

En el juego nos pondremos en la piel de Nano, un robot que esta en sus primeras clases de
Introduccion a la célula y mantenimiento. Este personaje debera combatir los males que acechan
la célula para sanarla. Pero para conseguir superar su mision, deberd contestar preguntas de
biomedicina, escogiendo el camino correcto en su aventura.

En su camino, Nano estar4 acompafiado por Proteina, una proteina inteligente y simpatica que lo
guiard y asistira a lo largo de su mision. Proteina proporcionara valiosos consejos y explicaciones
sobre los desafios que enfrentan.

3.3 Personajes

Una vez pensada la historia del juego, el siguiente paso era disefiar unos personajes que dieran
sentido y vida a esta narrativa. Los personajes no solo debian ser visualmente atractivos, sino que
también necesitaban tener personalidades y roles que enriquecieran la experiencia del jugador y
facilitaran la transmision del contenido educativo.

Los personajes ideados son los siguientes:

e Nano-BOT: el protagonista de esta historia, un robot del futuro disefiado para adentrarse
en las células. Creado con la mas avanzada nanotecnologia, Nano tiene la capacidad de
explorar y reparar estructuras celulares a niveles inimaginables para la medicina
contemporanea. Es un ser entusiasta, lleno de curiosidad y determinacién, siempre
dispuesto a enfrentar nuevos desafios y superar cualquier obstaculo. Su objetivo es claro:
convertirse en el mejor robot biomédico del mundo.

e Proteina: como su nombre indica, es una proteina de la célula a la que Nano ha llegado.
Su disefio refleja las largas estructuras enredantes y complejas, caracteristicas de muchas
proteinas. Las proteinas son fundamentales en el organismo, desempefiando roles
cruciales como catalizar reacciones bioquimicas, estructurar tejidos, transportar
moléculas y regular procesos celulares. Sin embargo, en esta aventura, la proteina le
advertird a Nano del peligro que estd ocurriendo y le aconsejard y guiard en su camino.

e Bacteria: unade las antagonistas de esta aventura, peligrosas criaturas que reflejan, como
su nombre indica, las bacterias. Las bacterias son microorganismos unicelulares que

10
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pueden causar infecciones y enfermedades en los organismos multicelulares, incluidos
los humanos. Estas entidades hostiles en el juego representan las amenazas bacterianas
gue Nano debe enfrentar y superar.

e Virus: otro enemigo al que Nano tendra que hacer frente. Esta criatura esta disefiada
pensando en el disefio del coronavirus, con su distintiva forma esférica y sus espigas que
sobresalen de la superficie. El virus tiene la habilidad de escupir toxinas que causan dafio
a Nano, dificultando su mision.

3.4 Controles y Mecéanicas

Después de conseguir visualizar cuales van a ser los personajes de nuestro videojuego, es
importante determinar las mecénicas que definirdn cémo los jugadores interactuaran con ellos y
con el entorno. Los controles y las mecanicas son el nucleo de la experiencia de juego, ya que
establecen las reglas y formas en que los jugadores pueden moverse, luchar, explorar y resolver
desafios dentro del mundo del juego.

o Empezaremos con lo que serian los controles del personaje:

Tecla pulsada Funcién
A, D/ Flecha izquierda, Flecha derecha Correr en dos direcciones horizontalmente
(izquierda, derecha)
Espacio / W / Flecha superior Saltar
S / Flecha inferior Agacharse
E Interactuar con los personajes

Tabla 1. Controles del Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

Se da la posibilidad de jugar tanto con WASD como con las flechas del teclado. Se puede observar
que no son mecanicas complejas, pero se pretende asi aportar comodidad a la hora de jugar sin
dificultad, para todos los publicos.

e Sistema de barra de salud. EI personaje principal podra recibir dafio y morir.

La idea es conseguir visualizar una barra coloreada la cual equivale a 100 puntos, estos puntos
bajaran debido al dafio de los enemigos.

e Las bacterias infligiran 10 de dafio al personaje principal si lo tocan. Estos tendran
movimientos horizontales aleatorios.

e Los virus permaneceran estaticos y dispararan proyectiles que infligiran 20 de dafio a
nuestro personaje.

¢ Plataformas con movimiento para complicar el paso del personaje.

e Recoleccion de antibidticos y conteo de estos.

e Sistema de didlogo con la Proteina.

3.5 Metodologia de aprendizaje

A lo largo de los afios, el sistema académico en Espafia nos ha llevado a memorizar largos
contenidos de diversas materias. Con este proyecto, pretendia ofrecer una alternativa mas
entretenida y efectiva, creando una metodologia de aprendizaje basada en lo que cominmente
conocemos como tipo test.

11
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e Interaccion y Desafios: El jugador se enfrentara a diversas adversidades tipicas de los
juegos de plataformas, como saltar, esquivar enemigos y superar obstaculos. Ademas, se
integraran elementos educativos en la jugabilidad.

e Preguntas y Caminos: La proteina que acompafia a nuestro protagonista Nano no solo
actla como guia, sino que también plantea preguntas basicas de biomedicina. Estas
preguntas aparecen en momentos clave del juego, y las respuestas determinan los
caminos que el jugador puede tomar.

e Caminos Correctos: De las multiples opciones de respuesta, solo una seréd correcta.
Elegir la respuesta correcta permitira al jugador avanzar en el juego, mientras que elegir
incorrectamente presentard obstaculos adicionales hasta la muerte, fomentando asi el
aprendizaje a través del ensayo y error.

3.6 Dificultad y sistema de recompensas

Es necesario aclarar que la dificultad no se basa en niveles ya que se pretende recoger los
contenidos en un solo nivel continuo. Este enfoque permite una experiencia de aprendizaje sin
interrupciones, donde el jugador enfrenta un flujo constante de preguntas y desafios mientras
avanza en el juego.

Sin embargo, se plantea previamente desarrollar un sistema de recoleccion de recompensas para
incentivar la participacion y el progreso dentro del juego. Asi se consigue no solo mantener el
interés y la motivacion del jugador, sino también reforzar el aprendizaje mediante una mecanica
de juego que ofrece recompensas tangibles por el esfuerzo y la habilidad demostrados.

Este enfoque asegura una experiencia de juego mas envolvente y gratificante, lo que facilita la
retencion de conocimientos y el compromiso continuo con el contenido educativo.

3.7 Mapa de color

La paleta de colores en un videojuego no solo define su apariencia visual, sino que también influye
significativamente en la experiencia del jugador. La seleccion cuidadosa de los tonos puede
establecer el tono emocional del juego, mejorar la legibilidad y guiar la atencion del usuario hacia
elementos clave.

En el desarrollo de un videojuego didactico, la eleccién de los colores no se basa Gnicamente en
preferencias estéticas, sino también en su capacidad para facilitar la comprension del contenido
educativo. Los colores deben ser elegidos para destacar informacion importante, mantener el
interés y crear un entorno que refuerce el aprendizaje.

Los colores estan clasificados segun los requerimientos del propio videojuego:

PERSONAJE ||
PRINCIPAL

T #35edef  #62bfaa  #5e9990  #1d4945  #fSeddd  #f61052

PERSONAJES
SECUNDARIOS

T #f08591 #d04959 #f2611¢ #4ab7ee #027dd0 #al13ab6

MENU I
PRINCIPAL

L #688bef  #4a69c6  #B84f0bb  #219e97  #fSeddd #bd9o2f  #e7s64d  #889ea9  #d141bs

. | 006
SECUNDARIOS

I #ef8691 #10ab94 #3debe7 #fa7131

oo | MWW
#abcadb

#769db6 #7aB2ea #5b5fc0

Cuadro 10. Mapa de color.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Capitulo 4. Produccion de un videojuego 2D en Unity

Una vez se han tenido en cuenta y agrupado todas las ideas iniciales del videojuego, en este
capitulo se reflejara todo su desarrollo desde su parte creativa hasta la parte de programacion,
explicando el porqué de cada decisién tomada en el proceso.

41 Menu e interfaz

Un mena inicial bien disefiado es tan importante como el propio videojuego, ya que orienta y guia
al jugador desde el primer momento. Este componente crucial no solo establece el tono del juego,
sino que también proporciona a los jugadores una forma clara y accesible de navegar por él.

Cuando se penso en el disefio de la pantalla principal, se pretendia que los botones estuviesen
postrados encima de una libreta. Los botones y otros elementos interactivos se integrarian como
partes de esta libreta, contribuyendo a una estética llamativa.

Cuadro 11. Menu inicial.

Fuente: Elaboracion Propia.

Por otra parte, el fondo tiene elementos tipicos de la biomedicina, que es la tematica principal. Se
afiadio cadenas de ADN, neuronas, bacterias, virus, y el personaje principal, entre otros (todo lo
que es la parte artistica ha sido cosecha propia, dibujada a mano con la tableta gréfica en Krita)

Estos elementos en Unity son sprites/png’s que contienen dos scripts diferentes para conseguir
movimiento y dinamismo.

Los codigos son los siguientes:

- Script para simular movimientos respiratorios: Este script se llama
BreathingMovement.cs ya que pretende simular movimientos de contraccion y expansion
similares a la respiracion. En él se han generado unas variables publicas que se muestran
posteriormente en Unity que nos permiten modificar la velocidad y la amplitud de
contraccion. Con una ecuacion sencilla conseguimos este efecto.

13
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t amplitude = @.1f;

"3 startPosition;

startPosition = transform.position;

id Update

transform.position = startPosition + Vector3.up * Mathf.Sin(Time.time * speed) * amplitude;

Cuadro 12. BreathingMovement.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

Script para simular rotacion constante: Al igual que el anterior script, con una simple

ecuacion, todos los .png con este cddigo rotaran con una velocidad determinada. Por
defecto esta a 100 la velocidad, pero en Unity se puede modificar.

lass ConstantRotation : MonoBehaviour
- float rotationSpeed = 1@6f;

oid Update

transform.Rotate(Vector3.forward * rotationSpeed * Time.deltaTime);

Cuadro 13. ConstantRotation.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

Después se ha jerarquizado cada una de las vistas y botones en Unity de la siguiente manera para
un correcto funcionamiento:

A Principal*
 Mai

Cuadro 14. Jerarquia del menu principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

El elemento SceneController es aquel elemento vacio que contiene el script que permite hacer el
cambio de escenas dependiendo de los botones que se aprieten.

14
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4.2 Menus

Una vez se ha hablado de la vista principal y su disefio, ahora se indagaré en cada uno de los
menus a los que podra acceder el usuario con cada uno de los botones.

4.2.1 Menu historia

Para sumergir a los jugadores en el contexto y la trama del juego de manera efectiva, aproveché
el disefio de una libreta como mend principal, la cual me permitié simular que la historia estaba
escrita dentro del libro de la siguiente manera:

OPCIOWNES ¥

conTROLESY

b |

HISTORAA

£ un Fincon del vasto universo,
tomards el control de Nano, un
AVaNIado robot MICroscopico
disefado para infiltrarse en
células vivas y PROTEQERLAS de
infecciones Letales.

Hoy es un dia especial. €s el
primer dia de entrenamiento de
WNano. Te embarcards en una
emocionante misién para

Para avanzar en tu aventura,
necesitards comsinar tus
habilidades de combate con tu
conocimiento de biotecnologia.

En cada drea infestada,
encontrards diversos bichos
microscépicos que deberds
eliminar. sin embargo. para
poder avanzar TENDRAS qut
RESPONDER PREGUNTAS SOBRE
BIOTECNOLOGIA.

proteger alacélulay asegurar
Lasupervivencia del organismo.

Cuadro 15. Mend historia.

Fuente: Elaboracion Propia.

Puede que sea sencillo, pero a la vez es conciso y conveniente para los usuarios. También
observaremos en esta figura que, tanto en este men( como en los otros, se reutiliza un fondo con
diversos elementos que le da personalidad a la pantalla.

4.2.2 Menu Personajes

Para conseguir que el usuario entienda quiénes son los personajes involucrados en la historia,
decidi crear adicionalmente un menu dedicado exclusivamente a los personajes. Este mend tiene
como objetivo no solo presentar a los personajes, sino también explicar su importancia y lo que
representan en el mundo de la biomedicina.

IRERSONAJES

OPCIONES ¥
conTROLESS

Cuadro 16. Menu Personajes.

Fuente: Elaboracion Propia.

En la primera pantalla, podemos observar que estan cada uno de los personajes con su nombre al
lado. Estas vifietas son, en realidad, botones interactivos que activan paneles explicativos sobre
cada uno de ellos.

Al hacer clic en estos botones, se despliegan paneles detallados que explican qué son tanto los
virus, como las proteinas, y las bacterias en el mundo de la biomedicina.

15
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Los paneles son los siguientes:
- Panel de Nano-BOT: expone la historia del jugador y su propdsito principal.

Nano-BOT

Nano, unrobot del future disefiado para adentrarse enlas
celulas.

creadocenlamad i Hienela

capacidad de explorar ¥ reparar estructuras celularesa

miveles inimaginables para La medicing contempordnea.

Esunser L eno i ¥ S
siempr P! enfrentar #ios ¥ superar
cualquier obstaculo.

Su objetive o5 clare: converdirse en el mejor robot biomédico del munda,

Cuadro 17. Panel informativo Nano-BOT.

Fuente: Elaboracion Propia.

Al ser este un personaje ficticio, sencillamente se ha contado la historia del personaje, a diferencia
de los otros personajes que tienen cartas descriptivas para asi participar en el didactismo de este
proyecto.

- Panel de Proteina: define lo que es una proteina, el papel que desempefia y sus
caracteristicas.

LAS PROTEINAS

Las il é 3 ‘madas por
cadendas de aminadcidos.

Desempenan un papel esenciol enpPracHcamente $odos
Les procesos bioldgices come por ejemplolacatdlisisde
v metabsti Lar on de ADM o
#ransporte de moléculas

proteina una i
que determinag su forma ¥ funcién especifica.

Se obtienen g través de La dicta ¥ s¢ sinteHzan en el Cuerpo a partir del ARN

mensajero.

Cuadro 18. Panel informativo Proteinas.

Fuente: Elaboracién Propia.

- Panel de Virus: define lo que es un virus, sus caracteristicas y su método de transmision.

Los virus son agentes infecciosos diminutos que
requieren una célula huésped para replicarse.

E5+dn Compuestos de material gené+ico CADN © ARND ¥
una cdpside proteica.

‘ealizar
i 'sas enfer
plantas y bacterias.

setr s ias vias, como el aire, el contacto directo o vectores
como insectos. Lo vacunacion es una de Las estrategias mas efectivas para

prevenir infecciones virales.

Cuadro 19. Panel informativo Virus.

Fuente: Elaboracion Propia.
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- Panel de Bacteria: define lo que es una bacteria y sus caracteristicas principales.

Las bacterias son microorganismos unicelulares que
pertenecen al reino Monera.

sonextr q y i
+0dos Los hdbitats del planeta, incluyendo el suelo, el
agua, el aire, y dentro de o4ros organismos.

Las bacterias pueden ser beneficiosas, como Las que
viven en el intestine humano y ayudan en La digestion,

© patdgs 3 como La tuberculosis y La neumonia. Su
estructuracelular es si i u finido y Los
organulos presentes en Las células eucariotas.

Cuadro 20. Panel informativo Bacterias.

Fuente: Elaboracion Propia.

4.2.3 Menu Opciones y Controles

Es imprescindible contar con un menu que explique los controles al jugador para que pueda
desenvolverse con facilidad durante el juego. Por lo tanto, he incorporado un menu de controles
gue proporciona una guia clara sobre cémo manejar el juego. Este menu detalla las acciones
basicas que el jugador debe conocer: Andar, Saltar y Agacharse.

Simultaneamente, he afiadido opciones basicas y necesarias para ajustar la experiencia del juego
segun las preferencias del usuario. Estas opciones incluyen:

e Control de Volumen: Un Slider que permite ajustar el volumen general del juego, para
que el jugador pueda personalizar la experiencia auditiva segun sus preferencias.

e Regulacion de Brillo: Un Slider que permite ajustar el brillo del juego, asegurando que
los jugadores puedan adaptarlo a sus condiciones de iluminacion y garantizar una
visualizacion éptima.

ORCIONES TS BRENCONTROLES

VoLUmEn|

OPCIONES ¥
coNTROLESY

BRILLO]

Cuadro 21. Panel informativo Bacterias.

Fuente: Elaboracion Propia.

4.2.3.1 Regulador de Volumen

En la escena principal se ha afiadido una musica para darle ambientacion y sumergir al jugador
en el entorno del juego. En Unity los sonidos se introducen por lo general con un elemento que
contenga una fuente de sonido.

La idea es que para controlar el volumen con la barra es relacionar con un cédigo directamente el
Slider con el parametro que contiene esta fuente de sonido llamado Volume, el cual vade 0 a 1.
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udio Source

Cuadro 22. Fuente de Sonido en Unity.

Fuente: Elaboracion Propia.
El codigo utilizado se Ilama LogicaVolumen.cs, el cual coge como parametros la referencia del
Slider, guarda el valor actual que refresenta el volumen y la imagen que se utilizara cuando el
Volumen llegue a 0, ya que se pretende activar esta imagen al llegar a ese valor para avisar al
jugador que no hay ningun sonido transmitiéndose.

r class Lo lumen : MonoBehaviour

slider;
slidervalue;

olume = slider.value;
toyMuted

public void ChangeSlider(float valor

,slidervalue);
slider.value;

public void RevisarSiEstoyMuted

if(slidervalue

imagenMute.

imagenMute.

Cuadro 23. Panel informativo Bacterias.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Concretamente, en el método Start(), el cual se llama al inicio de la escena, recupera el valor del
volumen guardado previamente. Si no se ha guardado ningun valor, se utiliza el valor
predeterminado 0.5 sobre 1. Ajusta el volumen del sistema de audio al valor recuperado del Slider,
y Ilama al método RevisarSiEstoyMuted(), el cual vemos al final que sirve para activar la imagen
mencionada anteriormente.

Y por ultimo el método ChangeSlider(), que actualiza como bien dice su nombre el valor del
slider, lo guarda en las preferencias y ajusta el volumen del sistema de audio.

4.2.3.2 Regulador de Brillo

Para ajustar el brillo de la pantalla en el juego, se ha implementado una técnica que consiste en
insertar un panel semitransparente en la vista principal, similar a otros elementos que actian como
fondos de escenas. Este panel cuenta con un canal alfa, el cual controla su nivel de transparencia.
Al regular este canal alfa, podemos simular un ajuste de brillo en la pantalla.

Cuadro 24. Sliders y canal alfa para el brillo en Unity.

Fuente: Elaboracion Propia.

El control de este ajuste se realiza mediante el Slider, que permite al usuario aumentar o disminuir
la transparencia del panel. Al mover el Slider, se cambia el valor del canal alfa del panel,
haciéndolo més transparente para aumentar el brillo o més opaco para reducirlo.

El codigo implementado para el Slider se denomina LogicaBrillo.cs. Las referencias o variables
que requiere son:

- El Slider que controla el brillo
- El valor actual del Slider
- El panel

En este cddigo, cuando se le llama al inicio del juego con el método Start(), recupera el valor de
brillo guardado en las preferencias del usuario y ajusta la transparencia del panel con el valor del
slider. Por otro lado, lo que es el método llamado ChangeSlider(), se llama cuando el usuario
mueve el Slider, este actualiza su valor y se guarda en las preferencias. Por Gltimo, se cambia la
transparencia del panel segun el nuevo valor.

slider.value = PlayerPrefs.GetFloat("brillo”

panelBrillo.color = Color(panelBrillo.color.r,panelrillo.color.g,panelBrillo.color.b, slider.value) ;

ChangeSlider valor

sliderValue);
r(panelBrillo.color.r,panelBrillo.color.g,panelBrillo.color.b,slider.value);

Cuadro 25. Panel informativo Bacterias.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Dando como resultado lo siguiente:
dpthho
f ()

Cuadro 26. Resultado del regulador de brillo.

Fuente: Elaboracion Propia.
4.2.4 Menu de Pausa

Para finalizar con los menus, a pesar de no estar presente en la pantalla de Inicio, he decidido
plasmar el menu de Pausa que se activa con la tecla “ESc” cuando el usuario esta jugando. Este

menu permite al jugador tomar un descanso, acceder a opciones del juego o salir de la pantalla e
incluso del juego.

Este menU ofrece las funcionalidades:

- Resume: Para seguir con el nivel

- Restart: Para reiniciar el nivel

- Menu: Para volver al mend principal
- Exit: Para salir del juego

- Volumen: Para controlar el volumen

PAUSE o ‘¢

RESTART

Cuadro 27. Menu Pausa.

Fuente: Elaboracion Propia.
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4.3 Personaje principal

En todos los videojuegos de plataformas 2D, el disefio del personaje principal es de las partes mas
importantes a desarrollar. Un buen disefio de personaje debe ser visualmente atractivo, coherente
con la temética del juego y capaz de transmitir emociones y personalidades a través de su
apariencia y animaciones.

En esta memoria, se distingue el desarrollo de la parte artistica y la programacion para asegurar
gue cada proceso realizado quede bien documentado y comprendido.

4.3.1 Diseio

En general, cuando visualizaba este proyecto, pretendia mostrar un videojuego para todo tipo de
edades. La manera mas facil de conseguir este acabado, bajo mi punto de vista, era aplicar en los
disefios de los personajes matices infantiles, colores vivos y elementos entretenidos como se
explica en el mapa de color.

Como se ha mencionado anteriormente, el disefio se ha realizado utilizando el programa Krita y
una tableta gréfica.

&

5?-
m ) [ Iy D D

@

&

D

1

@n

!
A
b
a
3
!

3

Cuadro 28. Sketching, inking y painting Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Se han seguido los pasos aprendidos en la asignatura de Disefio Grafico en la que se explicaba
que era fundamental antes de hacer el delineado y el acabado final hacer un boceto para tener
estructurado todos los elementos del personaje.

Se puede observar en las capturas aportadas que las extremidades, cuerpo y cabeza estan
separadas entre si. Esto se debe a que este proceso venia con la idea de posteriormente aportar un

rigging para lo que es el movimiento del personaje en Unity (Esto se explicara adecuadamente en
el punto 4.3.2).

L& gll:j.'-"-.E:EEL
B 5 erazor
Jﬁ ?I: LUERPC

ﬂ EI BRAZOZ
n ? PIERMAZ

n ? PIERNA1

Cuadro 29. Segmentacion Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

Al estar cada una de las partes separadas, veremos que facilita mucho las complejidades que
puedan aparecer para que los movimientos sean naturales.

El acabado final del personaje es el siguiente:

Cuadro 30. Disefio Final Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

4.3.2 Rigging

El rigging se refiere a la creacién de un sistema de esqueletos y controles para los personajes y
objetos 2D, facilitando su animacion de manera eficiente y realista.

En este caso la propia herramienta Unity proporciona a los usuarios una funcionalidad llamada
Sprite Editor. En él nos permite afiadirle los huesos necesarios al png de nuestro personaje para
darle vida posteriormente en la animacion.
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Usé la herramienta que genera los huesos llamada Create Bone. Intenté simplificar cada uno de
los huesos para que no fuesen demasiado complejos los movimientos. Afadi el tronco central que
llega de pelvis a cuello, el cual hace de union a las demas extremidades y cabeza.

Gracias a que estan separadas cada una de las partes, a la hora de ejecutar el proceso de unir los
huesos con la imagen no hay ninguna interferencia en que detecte partes indeseadas.

Cuadro 31. Rigging Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

Estos huesos se visualizaran cada vez que seleccionemos a nuestro protagonista. De hecho, en el
inspector de Unity, en el apartado Sprite Skin nos aparecera de la siguiente manera:

A bone_1 (Tran

Reset Bind Pose

Cuadro 32. Huesos Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

Como resultado final hemos conseguido un cuerpo con huesos que podremos modificar
posteriormente a la hora de animar a nuestro personaje.

4.3.3 Animacion

El siguiente paso para dar vida a Nano-BOT es disefiar las animaciones para los movimientos
predefinidos, como saltar, caminar, agacharse, y la animacion de espera cuando el personaje esta
quieto.
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Escoger la herramienta de Unity una vez mas es una excelente opcion para este tipo de
procedimientos, ya que viene con un sistema de animacion integrado que facilita la creacion y
gestién de estas animaciones de manera eficiente.

Para ello, sencillamente se selecciona al personaje principal. Posteriormente se abre la ventana
gue nos ofrece Unity llamada Animation, la cual nos proporciona una linea de tiempo en la cual
se puede grabar los movimientos colocando en cada instante de tiempo los huesos que deseamos
que se muevan. Se puede comparar este proceso a la técnica Stopmotion, donde se usan objetos
inanimados que son movidos por un animador en cada fotograma.

Si enumeramos junto a una imagen este proceso para aclarar cualquier duda seria de la siguiente
manera:

1. Seleccionamos al personaje que lleva incorporado cada uno de los huesos y el cual
moveremos en cada fotograma.

2. En esta ventana nos ofrece la posibilidad de crear las animaciones (recalco que estas
animaciones quedan guardadas en nuestro proyecto)

3. Al presionar el botén de grabar, cada vez que movemos a nuestro personaje gueda
registrado los huesos que se estan modificando.

4. Es la linea de tiempo, donde seleccionamos cuanta periodicidad habra entre cambios de
movimientos.

Cuadro 33. Proceso de animacion Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

Este proceso se repite con cada una de las animaciones deseadas para que quede preparado para
lo que es la programacion posterior.

4.3.4 Programacion

Las animaciones que tenemos guardadas no se llevaran a cabo hasta que programemos cuéndo se
deben ejecutar y en qué condiciones.

Estas condiciones se determinan en la ventana Animator (no confundir con la anterior que es
Animation) de Unity. En esta ventana crearemos las transiciones entre los estados:

- Idle <-> Walk: Que de estar quieto pase a andar y viceversa.

- Any State -> Jump: Que de cualquier movimiento pase a saltar.

- Jump -> Idle: Que cuando termine la animacion de saltar pase a estar quieto.
- Crouch<-> Idle: Que de estar quieto pase a agacharse y viceversa.

- Wialk <-> Crouch: Que de estar agachado pase a andar y viceversa.
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Cuadro 34. Transiciones Personaje Principal.

Fuente: Elaboracion Propia.

En la figura X podemos observar 3 elementos clave en la vista:

1. Representa todas las transiciones que hemos generado y mencionado anteriormente.

2. Nos permite crear nuestras variables que servirdn posteriormente cuando generemos el
codigo y en la ventana numero 3. Estas son speed, que modifica la velocidad a la que
cambiaran las animaciones y dos booleanos Ilamados IsJumping/IsCrouching para
detectar que esta agachado/saltando o no.

3. Enlaventana nimero 3 usamos las variables generadas para poner las condiciones.

Ahora bien, la parte fundamental de nuestro objetivo es la generacidon de un cédigo que recoja
estas condiciones, las lleve a cabo y se ejecute en nuestro personaje. Este codigo se llama
PlayerMovement.cs.

animator;

OnLanding

animator.SetBool(“Is

oncrouching isCrouching

e animator.SetBool("IsCrouching”,isCrouching);
Se oat

; FixedUpdate
ut . GetButtonDown (

troller.Move(horizontalMove * Time.fixedDeltaTime, crouch, jump);

ump

nput . GetButtonDown

uch = H
f(Input.GetButtonUp(

ouch

Cuadro 35. PlayerMovement.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

Este codigo genera unas variables publicas para que en Unity se introduzca lo que son las
condiciones anteriores y el personaje principal. Otros parametros son la velocidad a la que
queremos que se mueva el personaje e instanciar que inicialmente no estd saltando ni
agachandose.
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Seguidamente, captura el input horizontal del jugador (usando las teclas de flechas 0 'A'y 'D") y
lo multiplica por la velocidad para obtener el movimiento horizontal. Se ajusta el parametro Speed
en el Animator para cambiar la animacién del personaje segun su velocidad.

Por otro lado, se verifica si se presiono el boton de salto. Si es asi, activa la variable jump y ajusta
la animacion de salto. Pasa igual con la variable para agacharse.

El método OnLanding() es llamado cuando el personaje aterriza después de un salto, desactivando
la animacion de salto. EI método OnCrouching() ajusta la animacién de agacharse segun el estado
del personaje.

Cuando comprobé todos estos procesos el personaje no hacia correctamente los movimientos
cuando saltaba, es por ello que el método FixedUpdate() aplica las entradas del jugador al
movimiento fisico del personaje y asegura que el salto se realice solo una vez por entrada.

De todas formas, este cddigo viene a continuacion acompafiado de un pseudocddigo que
esquematiza correctamente los procesos tenidos en cuenta y aclare cualquier tipo de duda.

Variables recogidas

Controller (public class) runSpeed (float)
_—

Animator (public class) HorizontalMove (float)

Jump (Bool) Crouch (Bool)

Movimiento Salto Agacharse
del personaje del personaje el personaje

horizontalMove : captura

el input horizontal del Condicional if() para el Condicional if() para el

cambio de animacién de
estar quieto o andar a
agacharse.

jugador y obtiene el cambio de animaci6n de
movimiento horizontal andar a saltar.

con Speed.

" OnCrouching(): método

animator.SetFloat() : U e para el cambio de

cambia la animacién de L= .EI d b:::h animacién de agacharse
m . animaci6n de saltar a no ib el to del

saltar. -
personaje.

Cuadro 36. Pseudocodigo PlayerMovement.cs.

Fuente: Elaboracion Propia

Y ya con todo esto se consigue tener un personaje que haga los movimientos que cabe esperar de
un videojuego de plataformas.

4.4 Camara

Cuando se crea un proyecto en Unity, por defecto la camara principal queda estatica en un punto.
Sin embargo, esto no deberia ocurrir en un juego de plataformas, una de las caracteristicas
principales en este tipo de juegos es que la cdmara siga constantemente el camino por donde va
el personaje. Si esto no ocurriese, no podriamos contemplar el camino por donde se mueve Nano-
BOT y lo perderiamos de vista.

Se ha afiadido para conseguir este efecto un paquete a Unity llamado Cinemachine. El cual ofrece
la opcidn de crear una camara particular en 2D que se adhiere a nuestra camara estética y tiene
diversos parametros especificos para estos casos.

En Unity se observa al seleccionar la cdmara creada el parametro Follow, para introducir a quién
queremos que siga como objetivo, en este caso Nano-BOT. También nos permite regular la
posicion y &ngulo de lo que queremos capturar.

Y, por ultimo, hay unos parametros muy interesantes que se llaman Dead Zone. Esto se utiliza
para delimitar el movimiento que tendra permitido nuestro personaje antes de que la camara
vuelva a perseguirlo.
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inemachineVirtualCamera

Solo

cipal (Transform)

Framing Transposer

Cuadro 37. Parametros Camara Principal.

Fuente: Elaboracion Propia

Con todo esto ya tenemos como resultado un personaje con una cdmara que sigue todos sus
movimientos.

45 Salud

Se pretende que el usuario al experimentar el juego no solo aprenda conceptos de biomedicina,
también se le agrega ese incentivo de superar el nivel con entretenimiento.

Es por ello por lo que en la vista del juego se ha agregado una barra de salud para que pueda morir
el personaje, asi intentara esquivar a los enemigos y proyectiles que vengan hacia él mientras va
respondiendo cada pregunta.

Se va a distinguir el acabado de la barra salud en dos partes, por un lado, lo que ha sido el disefio
tanto en Krita como en Unity y por otro lado lo que es la programacién, similar a la metodologia
gue se ha aplicado para explicar todo el desarrollo en el personaje.

451 Disefio

Nuevamente he vuelto a recurrir a Krita para dibujar el disefio que se vera por pantalla en la parte
superior izquierda del jugador, tanto lo que es el contorno como la propia barra que bajara segin
sufra dafio el personaje. El contorno pretende recrear lo que es la esencia del personaje.

Cuadro 38. Disefio Barra de Vida.

Fuente: Elaboracion Propia
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La barra roja esta insertada como una imagen de tipo Filled, lo cual significa en Unity que actla
como si fuese un slider como en el mend de opciones.

Esta imagen lleva un pardmetro llamado Fill Amount, que quiere decir que tiene una cantidad
total segun lo lleno que se encuentre esa imagen. Jugaremos en la parte programacion con este
parametro para modificarlo.

452

Queda claro que para que el personaje le baje la vida se debe distinguir en dos cédigos, uno que
gestione lo que es la vida del personaje (playerHealth.cs) y otro cddigo que lleve los enemigos
para infligir el dafio (Damage.cs) y quede reflejado en la barra de salud.

Programacion

o playerHealth.cs: Las variables publicas que recoge son la salud actual del jugador que
se insta en Unity, su salud méximay la imagen mencionada anteriormente que representa
la salud. Se inicializa al empezar que la vida maxima es la salud actual del jugador (seré&
100). Actualiza la barra de salud basandose en la salud actual del jugador y lo limita para
gue no pueda ser valor negativo.

health;
xHealth;
althBar;

Start(

maxHealth = health;

Update()
healthBar.fillAmount = Mathf.Clamp(health / maxHealth, @, 1);
if(health <= @

Destroy(gameObject);

Cuadro 39. PlayerHealth.cs.

Fuente: Elaboracion Propia

Variables recogidas
_—m

maxHealth(float)

healthBar(lmage)

void Update()

_TELECOM ESCUELA
TECNICA VLC SUPERIOR

TELECOMUNICACION

void Start() : Al empezar
la vida maxima es la
salud actual del jugador

* Actualiza la barra de salud
basandose en la salud actual del
jugador, limitando para que el
valor siempre sea mayor a 0.

* Destruye el personaje simulando
que muere.

Cuadro 40. Pseudocodigo PlayerHealth.cs.

Fuente: Elaboracion Propia
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e Damage.cs: Las variables publicas que recoge son la salud del personaje y la cantidad de
dafo que infligira al jugador, lo cual se insta también en Unity. Se crea un método llamado
OnCaollisionEnter2D() que se llama cuando el objeto colisiona con otro. Si el objeto
colisionado tiene la etiqueta ‘“Player” (la cual afiadimos a Nano-BOT previamente),
accede al componente de su vida y reduce su salud la cantidad de dafio definida.

pHealth;

damage;

Update()

OnCollisionEnter2D(Collision2D other)
if(other.gameCbject.CompareTag("Player™)

other.gameObject.GetComponent th>().health —- damage;

Cuadro 41. Damage.cs.

Fuente: Elaboracion Propia

health(PlayerHealth)

damage(float)

private void OnCollisionEnter2D()

* Actualiza la barra de salud
basandose en la salud actual del
jugador, limitando para que el
valor siempre sea mayor a 0.

* Destruye el personaje simulando
que muere.

Cuadro 42. Pseudocodigo Damage.cs.

Fuente: Elaboracion Propia
Ya con esto hemos conseguido que el usuario calcule el dafio que le estan infligiendo los
enemigos.

4.6 Personajes secundarios

En el punto 3.3 ya se han definido los personajes secundarios, por 1o que no es necesario
profundizar en sus descripciones aqui. Sin embargo, es importante destacar que cada uno de ellos
tiene un propdsito especifico en el videojuego: algunos actian como enemigos del protagonista,
mientras que otros cumplen el rol de ayudantes y guias.
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A continuacion, se detallaran las mecanicas incorporadas en cada personaje, asi como su disefio,
para asegurar que cumplan eficazmente con su funcién y como interacttian con su entorno.

46.1 Proteina

El desarrollo de este personaje ha sido tan fundamental como el
del personaje principal. Su contribucion al Proyecto es
insustituible y, de hecho, en el punto 4.9, al detallar la
metodologia de aprendizaje del juego, se demostraré por qué su
funcionalidad es esencial.

En cuanto al disefio de la Proteina, no se profundizara
demasiado, ya que se ha optado por representarla de forma
simplificada y con una apariencia infantil, al igual que los deméas
personajes. Aungue en la realidad una proteina es mucho mas
compleja que lo que muestra el dibujo, se ha buscado capturar
su estructura enredada, afiadiendo unas gafas como detalle
distintivo que le confieren una personalidad intelectual. Cuadro 43. Disefio Proteina

. . . . , . Fuente: Elaboracion Propia
La proteina es el personaje del videojuego que guia al jugador,

explicandole el proposito del juego, advirtiéndole sobre las amenazas y evaluandolo en cuestiones
de biotecnologia. Para cumplir con este rol, se ha implementado un sistema de didlogo en Unity,
que permite a la proteina interactuar de manera dinamica con el jugador, facilitando la
comunicacién y asegurando que reciba la informacidn necesaria en cada etapa del juego.

4.6.1.1 Sistema de Didlogo

El objetivo es que cuando el personaje principal se acerque a la Proteina, al presionar el botén E,
se active un panel en la parte inferior de la pantalla que muestre el mensaje o la informacién que
la Proteina quiere transmitir.

Para lograr esto, es necesario disefiar un panel en la parte inferior de la pantalla donde se mostrara
el didlogo. Ademas, se requiere un codigo que modele la informacién a transmitir y otro que
gestione la l6gica para que el didlogo aparezca solo cuando el personaje esté cerca de la Proteina
y presione la tecla E.

En Unity, como se muestra en la Figura 46, el disefio del didlogo ha sido predefinido y esta
compuesto por los siguientes elementos:

1. Unicono representativo de la Proteina.

2. Una cabecera (header) que incluye el nombre del personaje.

3. Un cuerpo (body) que contiene un componente Text(TMP), donde se mostrara el mensaje
que debera actualizarse cada vez.

4. Un botdn de "continuar” que permitira avanzar a través de los dialogos.

Proteina

Es¥o es una Linea de dialogo.

tinueBution

Cuadro 44. Disefio didlogo Proteina.

Fuente: Elaboracion Propia
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El script que controla el sistema de dialogos es el Dialogue.cs. Gestiona la escritura progresiva
del texto y la transicidn entre lineas de didlogo cuando el jugador presiona el boton de continuar.

or TypeLine()

Typing =
ch

¢ in lines[index].ToCharArray()

ponent.text
rn Ma (textSpeed);

isTyping =

OnNextButtonClick(

ButtonClick); if (isTyping

) -Empty; NextLine();
StartCoroutine(TypeLine());

NextLine()

if (index < lines.Length - 1

t ponent. text = .Empty;
StartCoroutine(TypeLine());

isTyping = gameObject. SetActive( ¥

Cuadro 45. Dialogue.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

Este cddigo tiene como entrada la variable del texto mencionado, el cual sera modificado junto a
la velocidad que se le quiere dar a la reproduccidn de texto, las lineas que se quieren introducir
en Unity y el boton de continuar.

Puesto que es un desarrollo bastante extenso, se ha elaborado un pseudocodigo que esquematiza
correctamente su funcionamiento:

El jugador con la funcién

Se invoca
StartDialogue(), que
limpia el texto y
empieza a escribir la
primera linea de
dialogo.

TypeLine() maneja la
escritura del texto,
agregando una letra a
la vez con un intervalo
de tiempo definido.

onNextButtonClick()
puede presionar el botén

para mostrar la linea
completa de inmediato si
aun se estd escribiendo o
para avanzar al siguiente

Cuando se han
mostrado todas las
lineas, el cuadro de

dialogo se oculta

dialogo

Cuadro 46. Pseudoctdigo Dialogue.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

La manera en el que el desarrollador contempla esta modificacion de los dialogos en Unity es un
listado de lineas que se quieren afiadir de la siguiente manera:

v Dialogue (Script)

nueButton (Button) @

Cuadro 47. Dialogo en Unity.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Por altimo, se tiene el codigo NPCDialogueTrigger.cs, el cual es el responsable de conseguir que
el jugador al presionar la E y se encuentre cerca del personaje active el dialogo que hemos
generado y editado.

t dialogueBox;
playerInRange =

Update

if (playerInRange &% Input.GetKeyDown(KeyCode.E}

if (!dialogueBox.activeSelf)

{
1

dialogueBc Active

dialogueBc Component<D >().StartDialogue();
1
)

OnTriggerEnter2D(Collider2D collision
f (collision.gamel

playerInRange
Debug. Log(

OnTriggerExit2D(Collider2D collision
f (collision.gameObject.CompareTag("Player™)

playerInRange
Debug. Log("J

Cuadro 48. NPCDialogueTrigger.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

El script utiliza dos métodos, OnTriggerEnter2D() y OnTriggerExit2D(), para detectar cuando el
jugador entra y sale del area de colision (o "rango") del NPC. Cuando el jugador entra en rango,
se establece playerInRange() como true, y cuando sale, se cambia a false.

Por otro lado, en el método Update(), que se ejecuta en cada frame, el script verifica si el jugador
esta dentro del rango (playerInRange es true) y si ha presionado la tecla "E". Si ambas condiciones
se cumplen, el cuadro de dialogo (dialogueBox) se activa y se llama al método StartDialogue()
para iniciar el dialogo. Antes de activar el cuadro de dialogo, el script verifica si ya esta activo
para evitar reiniciarlo accidentalmente si el jugador sigue presionando "E".

4.6.1.2 Resultado

El resultado que conseguimos es el siguiente:

g Protein

una prueba

A - 7 W
. . T

Cuadro 49. Resultado Dialogo.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Teniendo en cuenta que el personaje de la bacteria es un microorganismo que puede presentarse
de diversas formas, ya sean esferas, bastones, espirales o hélices, se ha decidido elegir una forma
similar a ese estilo, sacando ciertas protuberancias a su alrededor. También se ha representado en

su interior su nucleoide, dando como resultado la Figura 52.

Vuelve a ser un disefio simple pero que da ese tono infantil que
se espera a la jugabilidad.

Antes de nada, cabe resaltar que previamente se ha utilizado
una animacion de andar que ha sido introducida al igual que se
ha explicado con el personaje principal.

Por otro lado, en cuanto a las mecéanicas se refiere, se pretendia
gue tuviese como se ha indicado en la preproduccion del
videojuego lo siguiente:

- Que inflija dafio a Nano-BOT
- Que se mueva constantemente en movimientos
horizontales, simulando el movimiento de un zombi.

La parte de infligir dafio acabamos de ver como se desarrolla,
simplemente se le ha afiadido el cédigo al png de Bacteria. Sin
embargo, todavia faltaba representar ese movimiento del que
estamos hablando.

4.6.2.1 EnemyPatrol.cs

Cuadro 50. Disefio Bacteria

Fuente: Elaboracion Propia

Este cadigo reflejard en Unity el movimiento comentado anteriormente para simular que patrulla.

lass EnemyPatrol :@ M

t pointA;

anim;
m currentPoint;
speed;

oid Start

rb = GetComponent< y
anim = GetComponen imator

currentPoint = pointA.transform;

rb.velocity
anim.SetBool("Is

Cuadro 51. EnemyPatrol.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

Las variables recogidas son los dos puntos entre los que el npc se movera, el componente de Unity
que controla la fisica de la Bacteria, el animator que controla la animacion de la bacteria, la
referencia del punto al que se esta dirigiendo y la velocidad a la que se movera.
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En cuanto al método Start():

- Obtiene y almacena la referencia al componente RigidBody
- Obtiene y almacena la animacion

- Se establece que el npc empiece a moverse al punto A

- Activa la animacion de moverse

oid Update

or2 point = currentPoint. i - transform.position;
currentPoint == pointB

rb.velocity = ne
else

rb.velocity = ne

if (Vector2.Distance(transform.position, currentPoint.position) < @.5f

flip():

currentPoint = (currentPoint == pointA.transform) ? pointB.transform : pointA.transform;

oid flip

localScale = transform.localScale;

sform.position);
Cuadro 52. EnemyPatrol.cs parte 2.

Fuente: Elaboracion Propia.
En cuanto al método Update():

- Calcula la direccion en la que debe moverse el NPC

- Dependiendo si el NPC estd moviendo hacia un punto, se ajusta la velocidad hacia un
lado u otro

- Si la distancia llega a 0.5, el NPC llama al método flip() para que cambie su orientacion
y cambia su objetivo al otro punto.

El método flip() invierte la escala para que mire de un lado a otro. Y el OnDrawGizmos() se usa
como referencia visual en la ventana de Unity. Asi el desarrollador puede visualizar una guia de
movimientos.

Cuadro 53. Resultado movimiento Proteina.

Fuente: Elaboracion Propia.
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46.3 Virus

El disefio del virus en este proyecto se inspird en la estructura
visual del COVID-19, un virus ampliamente reconocido en
la actualidad y que claramente indica su papel como
antagonista en el juego.

Este disefio se puede observar en la Figura 56. Para darle
funcionalidad, se ha integrado el cdigo Damage.cs, lo que
asegura que Nano-BOT no pueda atravesar al virus sin
recibir dafio, haciendo la interaccibn méas realista y
desafiante.

Ademas de estas mecénicas, el virus es un personaje estatico
que dispara proyectiles, los cuales infligen 20 puntos de dafio
a Nano-BOT al impactar. Cuadro 54. Disefio Virus

Para implementar esta funcionalidad, se han desarrollado Fuente: Elaboracion propia
dos scripts: EnemyShooting.cs, que controla los disparos del

virus hacia el jugador dentro de un rango especifico, y EnemyBulletScript.cs, que gestiona el
comportamiento de las balas, incluyendo su movimiento y destruccion tras el impacto.

4.6.3.1 EnemyShooting.cs
El primer codigo desarrollado es el siguiente:

woting : MonoBehaviour

timer;
player;

player = GameObject.FindGameObjectWithTag("P1l

oid Update
timer += Time.deltaTime;

distance = Vector2.Distance(transform.position, player.transform.position);
og(distance);

if(distance < 1@

timer += Time.deltaTime;
if (timer > 4)
{

timer = @;
shoot();

id shoot

Instantiate(bullet, bulletPos.position, Quaternion.identity);

Cuadro 55. EnemyShooting.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.
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En el caso del codigo EnemyShooting.cs la primera variable definida en el codigo es bullet, que
representa la bala o proyectil que sera disparado por el Virus en direccion al jugador. La posicion
desde la cual se dispararé la bala se especifica mediante la variable bulletPos, la cual se asigna en
Unity. Ademas, se configuran la frecuencia de disparo y el jugador objetivo al que se dirigiran las
balas.

Por otro lado el método Start(): busca al jugador en la escena utilizando la etiqueta “Player” y
guarda una referncia de él.

Mientras que el método Update():

- Llama cada frame. Incrementa el temporizador con el tiempo transcurrido
(“Time.deltaTime™)

- Calcula la distancia entre el enemigo y el jugador utilizando Vector2.distance.

- Establece la logica de que si la distancia entre Virus y Jugador entra dentro del rango de

10 unidades dispara.
- Establece la I6gica de que si el temporizador supera los 4 segundos se reinicia el
temporizador y llama al método shoot().

El método shoot() instancia una bala en la posicion indicada del enemigo con una rotacién
predeterminada (“Quaternion.identity’)

4.6.3.2 EnemyBulletScript.cs
El segundo codigo desarrollado es el siguiente:

rb = GetComponent<R
e GameObject.FindGameObjectWithTag("

ition - transform
direction.y).norma

float rot = Mathf.Atan2(-direction.y,-direction.x) * Mathf.Rad2Deg;
transform.rotation = Quaternion.Euler(®, 8, rot + 98);

d Update
timer += Time.deltaTime;
if(timer > 18

Destroy(gameObject);

e void OnTriggerEnter2D(Collider2D other
if(other.gameObject.CompareTag( "Player™)

other.gameObject . GetComponentc< erHealth>().health -= 28;
Destroy(gameObject);

Cuadro 56. EnemyBulletScript.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

36



UNIVERSITAT _TELECOM ESCUELA

s TECNICA VLC SUPERIOR
POLITECNICA DE INGENIERIA DE,
DE VALENCIA TELECOMUNICACION

Las variables utilizadas son la referencia del jugador en la escena, “rb” que representa el
Rigidbody2D (La fisica que hemos comentado en otros puntos) de la bala, la fuerza con la que se
movera la bala y el temporizador que controla cuanto tiempo estara activa antes de ser destruida.

El método Start() por una parte:

- Obtiene la referencia al Rigidbody2D de la bala y se busca al jugador en la escena.

- Calcula la direccién hacia el jugador (direction) y se aplica una velocidad a la bala en esa
direccion normalizada, multiplicada por la force.

- Finalmente, se calcula el angulo de rotacion para que la bala apunte hacia el jugador, y
se aplica esa rotacion.

El método Update() :

- El temporizador (timer) se incrementa en cada frame. Si el timer supera los 10 segundos,
la bala se destruye automaticamente para evitar que permanezca indefinidamente en la
escena.

El método OnTriggerEnter2D(Collider2D other) :

- Se activa cuando la bala colisiona con otro objeto. Si el objeto con el que colisiona tiene
la etiqueta "Player" (Como es Nano-BOT), el script accede al componente PlayerHealth
del jugador y reduce su salud en 20 unidades.

- Después de hacer dafio al jugador, la bala se destruye.

4.6.3.3 Resultado

En resumen, se ha logrado que el personaje del virus dispare una bala cuando Nano-BOT se
encuentra a una determinada distancia. Esta bala seguira la posicion de Nano-BOT y se destruira
al impactar, infligiendo dafio, o al cumplirse un tiempo preestablecido.

Cuadro 57. Resultado disparo Virus.

Fuente: Elaboracion Propia.

Por otro lado, para esclarecer las variables y elementos que han sido insertados, el primer codigo
se ha aplicado al Virus y el segundo a la bala disefiada en Krita.

+ Enemy Shooting (Script)
+ Enemy Bullet Seript (Script)

A BulletPosition (Tra

Cuadro 58. Resultado variables virus en Unity.

Fuente: Elaboracion Propia.
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4.7 Plataformas en movimiento

Las plataformas moviles son un pilar esencial en cualquier juego de plataformas, agregando
dinamismo y desafiando la habilidad del jugador para coordinar saltos y movimientos precisos.
Es por eso por lo que, para elevar el nivel de desafio y mantener al jugador constantemente
comprometido, he incorporado plataformas en movimiento dentro del disefio del juego.

Estas plataformas se desplazan a lo largo de trayectorias predefinidas, obligando al jugador a
calcular el tiempo de sus saltos y anticipar los movimientos del entorno, lo que afiade una capa
adicional de estrategia y dificultad a la experiencia de juego. También serdn un elemento
necesario para lo que seré el desarrollo de entorno que comentaremos en el punto 4.9.

Para conseguir este elemento, primeramente, he disefiado lo que es la propia plataforma en Krita
y exportandolo a formato png en Unity. Este png seré el que llevaréd el codigo para que se
comporte como una plataforma movil.

El codigo que se le ha afiadido se llama MovingPlatform.cs. Este codigo esta desarrollado de tal
manera que consigue gue una plataforma se mueva de un punto a otro de manera suave, utilizando
la interpolacion lineal Lerp, una operacién matematica que permite calcular un punto intermedio
entre dos valores dados, a continuacion, se explicara detalladamente:

MovingPlatform : Mo
platform;
oint;
t;
int direction = 1;
id Update
r2 target = currentMovementTarget();
platform.position = Vector2.Lerp(platform.position, target, speed * Time.deltaTime);

float distance = (target - (Vector2)platform.position).magnitude;

if (distance <= @.1f

direction*= -1;

Cuadro 59. MovingPlatform.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.

Las variables son:

e platform: de tipo Transform, representa la plataforma que se va a mover. Serd el
componente que almacena la posicion, rotacion y escala del objeto.

e startPoint y endPoint: de tipo Transform, los dos puntos de inicio y final que delimitan el
movimiento de la plataforma.

e speed: de tipo float, controla la velocidad a la que la plataforma se mueve. Sera
configurable en el editor de Unity.

e direction: de tipo int, variable para controlar la direccion del movimiento, si es 1 la
plataforma se mueve a startPoint, si es -1 la plataforma se mueve a endPoint.

En el inspector de Unity se ven estas variables de esta forma:
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B ~ Moving Platform (Script)

Platform

Start Point

Cuadro 60. MovingPlatform.cs en Unity.

Fuente: Elaboracion Propia.

Por otro lado, en el método Update(), el cual recordemos que es aquel que se ejecuta de manera
continua, contiene lo siguiente:

1. Vector2 target= currentMovementTarget(): Llama al método currentMovementTarget()
para obtener la posicion del destino actual de la plataforma, ya sea el startPoint o el
endPoint, dependiendo de la direccion.

2. platform.position= Vector2.Lerp(platform.position, target, speed * Time.deltaTime):

a. Aqui se utiliza la funcion Vector2.Lerp para interpolar linealmente entre la
posicion actual de la plataforma y el objetivo (target).

b. Lerp toma tres argumentos: la posicion inicial (platform.position), la posicién
final (target), y un valor de interpolacion que determina cuan lejos moverse hacia
el objetivo en este frame.

c. speed * Time.deltaTime se utiliza para asegurarse de que el movimiento sea
suave y dependiente del tiempo.

3. float distance = (target - (Vector2)platform.position).magnitude: Calcula la distancia
entre la posicion actual de la plataforma y el objetivo. Se convierte platform.position a
un Vector2 para que la operacion de resta sea valida y el resultado sea la magnitud del
vector, que representa la distancia.

4. if (distance <= 0.1f):
a. Verifica si la distancia entre la plataforma y el objetivo es menor o igual a 0.1f.
b. Siesasi, significa que la plataforma ha alcanzado (o estd muy cerca de alcanzar)
su objetivo, por lo que cambia la direccién del movimiento multiplicando
direction por -1.

urrentMovementTarget

if(direction== 1

startPoint.position;

endPoint.position;

pid OnDrawGizmos

if(platform!=n : startPoint!=null 1
e(platform.trans ion, startPoint.position);
.DrawLine(platform.transform.position, endPoint.position);

Cuadro 61. MovingPlatform.cs parte 2.

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la segunda parte del cddigo se desarrolla el método llamado en Update() que es
currentMovementTarget() ya explicado y OnDrawGizmos(), un método que nos permite dibujar
ayudas visuales gue solo aparecen en el editor, asi facilita la configuracion de la plataforma.

Cuadro 62. Guizmos de la plataforma.

Fuente: Elaboracion Propia.

El resultado final es el siguiente:

Cuadro 63. Resultado final plataforma movil.

Fuente: Elaboracion Propia.
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4.8 Recompensa

Al igual que las plataformas, como bien se habia comentado en la introduccion de este Trabajo
Final de Grado, no podia faltar un sistema de recompensas. Para darle mas emocion al videojuego

y coherencia con la historia, a lo largo del nivel hay repartidos antibiéticos que debera encontrar
el jugador.

La recolecta de antibidticos justificaria el intentar combatir las amenazas que invade a la célula a
la que habita nuestro personaje.

Para conseguir estas recompensas por una parte se ha disefiado el dibujo de un medicamento que
se distribuiré a lo largo del nivel. Por otra parte, debemos visualizar al igual que se ha hecho con
la barra de salud, un contador que refleje cuantos antibidticos recoge el jugador.

Dialogo / Recompensa)

Cuadro 64. Contador de antibidticos en Unity.

Fuente: Elaboracion Propia.

Este contador se podra observar en la parte superior de la derecha. La idea es que este contador
iniciado en 0 vaya sumando 1 punto cuando Nano-BOT recoja dichos antibiéticos, el cual llevara
insertado el codigo llamado ScoreScript.cs consigue este objetivo.

Script : MonoBehaviour

oUGUT MyscoreText;
Num;

ScoreNum = 8;
MyscoreText.text = ScoreNum.ToString

OnTriggerEnter2D(Collider2D antibiotico

if(antibiotico.tag =

ScoreNum += 1;
iotico.gameObj

MyscoreText.text = ScoreNum.ToString();

Cuadro 65. ScoreScript.cs.

Fuente: Elaboracion Propia.
Las variables son:

- MyscoreText: de tipo TextMeshProUGUI, variable que recoge el texto que refleja el
puntaje.

- Score Num: de tipo int, variable que almacena el puntaje. Este se inicializara en 0 e
incrementard cuando el personaje interactta con el objeto.

En el método Start() es donde inicializamos el puntaje en 0 al comenzar el juego, después
MyscoreText.text = ScoreNum.ToString() convierte el puntaje en cadena de texto y lo actualiza
para reflejar el puntuaje inicial en la pantalla.
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Y por ultimo el método OnTriggerEnter2D(Collider2D antibiotico) hace lo siguiente:

- Verifica si el objeto que ha colisionado tiene la etiqueta "antibiotico".

- Estaetiqueta debe ser asignada a los objetos relevantes (los "antibi6ticos") en el editor de
Unity.

- Incrementa el puntaje en 1 si la colision es con un objeto etiquetado como "antibiotico".

- Destruye el objeto "antibiotico” que ha sido tocado, removiéndolo de la escena.

- Actualiza el texto de la Ul para mostrar el nuevo puntaje después de la colision.

En el videojuego podemos encontrarnos el resultado de esta forma:

Cuadro 66. Resultado recompensa.

Fuente: Elaboracion Propia.
4.9 Entornoy elaboracion de nivel

Antes de continuar con lo que es el desarrollo de todo el entorno, cabe destacar una particularidad
importante que creia coherente resaltar en este apartado. Y es que Nano-BOT para que esté

controlado parcialmente por el motor de fisica y pueda interactuar con el entorno se le han afiadido
dos elementos:

- Un RigidBody 2D: esto hace que le afecte, por ejemplo, la gravedad.
- Dos Box Collider 2D: define la forma que representa el jugador en el motor de fisica, y
la cual se usa para el célculo de colisiones.

Cuadro 67. Fisicas Nano-BOT.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Cada elemento del suelo y cada plataforma que forman el terreno sobre el que se desplaza el
personaje cuenta con un Box Collider integrado. Estos colliders interacttan con el collider del
personaje, permitiéndole mantenerse sobre las estructuras de manera estable.

El disefio de estos realmente ya se puede contemplar en otras figuras vistas anteriormente, sin
embargo, en este apartado se expondra el por qué del disefio. Y es que, en la historia, como bien
se ha comentado en la preproduccion, se pretende que Nano-BOT se sumerja en una mision
microscopica.

Dado que mis disefios son de estilo cartoon, tuve muchas dudas sobre como queria enfocar la
estética. La idea inicial era crear una superficie que imitara la membrana celular, ya que la historia
gira en torno a Nano-BOT salvando a la célula. Sin embargo, el enfoque en la metodologia de
aprendizaje limitaba mi creatividad. Finalmente, opté por patrones que sumergieran al jugador en
un mundo microscopico.

De hecho, se realizaron varias versiones de estos disefios para intentar lograr tanto una coherencia
con la historia como el estilo visual que ya se refleja en la pantalla inicial:

Cuadro 68. Backgrounds.

Fuente: Elaboracion Propia.

Los disefios que no fueron seleccionados se descartaron debido a su exceso de detalles, porque
transmitian tematicas que no reflejaban de manera distintiva la biotecnologia, o simplemente
porque el escenario no contrastaba adecuadamente con los personajes. Esto ocurri6 igual con los
diversos elementos que también se afiadieron para complementar la escena.

4.9.1.1 Aplicacién de la metodologia de aprendizaje

Para concluir, el mecanismo de aprendizaje, que es el proposito principal del videojuego, se logré
con éxito tal y como se habia planteado en la fase de preproduccion.

1. El jugador se acerca a la Proteina y presiona la tecla E para que le haga preguntas de tipo
test.
2. Los caminos estaran numerados en relacion a las respuestas.
a. Siel jugador se equivoca de respuesta se introducira en un camino que le llevara
a la muerte segura.
b. Siel jugador acierta en su respuesta y por ende el camino, continuara.

Este suceso ocurrira sucesivamente hasta llegar al final. El personaje recolectara por el camino
los antibidticos necesarios para salvar a la célula.
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La justificacion de esta metodologia es darle un giro al concepto tradicional de memorizar
contenidos y convertir el aprendizaje en una experiencia interactiva y dinamica. Al integrar
preguntas de test en el contexto del juego, se fomenta la participacion activa y la aplicacion
préctica de los conocimientos. Este enfoque no solo refuerza el aprendizaje mediante la repeticion
y la retroalimentacion inmediata, sino que también mantiene al jugador motivado a medida que
avanza y enfrenta desafios relacionados con el contenido educativo. Al combinar la educacion
con la mecénica del juego, se busca mejorar la retencidn de la informacion y hacer el proceso de
aprendizaje mas atractivo y efectivo.

Si el personaje falla y muere, volvera al inicio. Esto es util porque:

1.

Refuerza el Aprendizaje: La repeticion permite que el jugador revise y refuerce el
contenido que ha fallado, ayudando a consolidar el conocimiento.

Promueve la Reflexion: Al regresar al inicio, el jugador tiene la oportunidad de
reflexionar sobre sus errores y mejorar su comprension antes de intentarlo nuevamente.

Incrementa la Motivacion: Superar obstaculos y aprender de los errores fomenta la
perseverancia y el sentido de logro, manteniendo al jugador motivado.

Asegura la Comprensién Completa: Repetir los desafios asegura que el jugador cubra
todos los aspectos del contenido educativo, maximizando la efectividad del aprendizaje.

En el videojuego se puede observar de esta manera:

Cuadro 69. Metodologia de aprendizaje.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Capitulo 5. Estrategias de marketing digital para un serious game

A continuacién, se presentaran los tres métodos seleccionados para la promocion del videojuego
antes de su fecha de lanzamiento. Estas propuestas son estrategias Utiles que demuestran diversas
formas de promocionar y analizar la salida de un videojuego u otro tipo de producto.

5.1 User Testing

El user testing, o prueba de usuario, consiste en observar y analizar como los usuarios interacttan
con el producto para identificar problemas, recoger comentarios y obtener informacién valiosa
que puede mejorar el producto. Esta técnica permite a los desarrolladores ajustar y perfeccionar
su creacion segun la experiencia real de los usuarios.

Personalmente, he decidido emplear esta técnica en el desarrollo de "BioPlay" porque considero
crucial mostrar la jugabilidad del videojuego antes de su lanzamiento oficial. Realizar pruebas
con usuarios me brinda la oportunidad de recopilar opiniones directas de aquellos que estan
realmente interesados en el juego, permitiéndome ajustar y mejorar aspectos que quizas no habia
considerado. Escuchar a los jugadores ayuda a garantizar que el producto final sea lo méas atractivo
y funcional posible.

Esta técnica no es nueva para mi; ya la utilicé en el grado de Tecnologia Digital y Multimedia,
especificamente en el curso de Modelos de Negocio. En esa ocasion, presentdbamos a nuestros
comparieros el modelo de una pagina web en desarrollo. Después de la presentacion, recogiamos
sus opiniones y comentarios para realizar un analisis detallado del producto. Este proceso nos
permitid identificar areas de mejora y adaptar el disefio segun las necesidades y preferencias del
usuario.

El testing he decidido dividirlo en dos partes:

e Lapantallainicial
e Lapantalla de juego

Ha habido un total de 14 usuarios a fecha 20/08/2024 que han hecho uso del videojuego en las
primeras pruebas, pero no he querido plasmar todos los comentarios en la memoria para que no
fuese demasiado extenso lo que quiero mostrar. Sin embargo, aqui dejo constancia de los
comentarios de 3 usuarios para gque se entienda adecuadamente este proceso.

5.1.1 Pantalla inicial

Al disefiar la pantalla inicial pretendia que los usuarios se sintieran cbmodos en la bienvenida del
videojuego. Que pudiesen localizar cada uno de los elementos a los que queria que accediesen
facilmente.

En base a los comentarios y cdmo se desenvuelven podemos deducir si se ha conseguido este
objetivo:

Usuario Anénimo 1

COMENTARIOS:

- El fondo lo ve muy original, nada mas ver el fondo ya se sabe de qué va.
- La musica hace notar que va a ser para todos los publicos, sensacion de que el juego es
didactico
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- El' movimiento del fondo da dinamismo, visualmente le parece un acierto.
COMO SE DESENVUELVE:

- Lo primero que hace es entrar en el boton historia, la lee y vuelve atrés.

- Sigue por el botdn de los personajes.

- No se da cuenta de que los botones de los personajes llevan consigo informacion
descriptiva y vuelve atrés.

- Ledaajugar, no prueba el boton de opciones y controles.

Usuario Anénimo 2

COMENTARIOS:

- Segun él es agradable el juego, visualmente le gusta

- Lamdusica no le transmite mucho

- Los botones de los personajes le incitan a conocer su informacion
- Esperaba la opcidn de cambiar de personaje

COMO SE DESENVUELVE:

- Primero le da al botdn de personajes
- Le da directamente a jugar sin observar los demas botones

Usuario Anénimo 3

COMENTARIOS:

- Visualmente le parece colorido y llamativo.

- El sonido le parece agradable, acompafia bien los movimientos que hacen los elementos
flotantes.

- Esintuitivo el tema.

COMO SE DESENVUELVE:

- Primero le da al boton de historia, le causa curiosidad.
- Aprieta a los botones de los personajes.
- Entraen el boton de opciones a regular el volumen.

5.1.2 Pantalla de juego

El objetivo principal al disefiar la pantalla de juego es garantizar que los usuarios se adapten
facilmente a la jugabilidad, comprendan claramente su objetivo en el videojuego y disfruten
mientras aprenden. Observemos los comentarios de los usuarios:

Usuario Anénimo 1:
COMENTARIOS:
- Encuentra que la interfaz de la pantalla de juego es clara y funcional, sin elementos que
lo distraigan del objetivo principal.
- Aprecia que los elementos interactivos estén bien diferenciados, lo que le facilita la
comprension de lo que debe hacer

- Entorno agradable

COMO SE DESENVUELVE:
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- Comienza por explorar el entorno moviéndose hacia la izquierda y la derecha para
familiarizarse con los controles.

- Prueba las interacciones disponibles, como recoger objetos y hablar con personajes.

- Explora los distintos caminos posibles

Usuario Anénimo 2:
COMENTARIQOS:

- Le parece curioso que pueda usar tanto las flechas como las teclas WASD.
- Disefio de personajes “muy tierno”.
- Podria considerarlo como un juego indie.

COMO SE DESENVUELVE:

- Se toma unos segundos para explorar el entorno sin realizar acciones especificas.
- Avanza antes de entender el objetivo, lo que le lleva algo de tiempo.

- Regresa a leer el dialogo de la Proteina.

- Responde las respuestas adecuadamente.

Usuario Anénimo 3:
COMENTARIOS:

- Considera que la pantalla de juego es agradable, pero le gustaria mas claridad en los
objetivos iniciales.

- Cambiaria la musica de fondo ya que es igual que la de la pantalla de inicio

- Como sugerencia le gustaria que hubiese mas coleccionables y que se plasmase en una
pantalla final.

COMO SE DESENVUELVE:

- Recorre el camino adecuadamente.
- Responde las preguntas, algunas veces se equivoca y vuelve a empezar.

5.1.3 Conclusiones

Ahora con todos los comentarios y gracias a ver como se desenvuelven cada uno de ellos podemos
tener en cuenta varios puntos para mejorar el resultado del videojuego:

- Hacer mas vistoso el boton de personajes que llevan consigo informacion. Los usuarios
no se dan cuenta.

- Las opciones no Ilaman la atencién a los usuarios, no suele ser muy usada esta ventana.

- Echan en falta la recoleccion de mas objetos.

- Se puede contemplar mas variedad de sonidos.

- Tener en cuenta desarrollar mas niveles.

Como conclusién, la informacion recopilada muestra que esta estrategia es valiosa y beneficiosa
para los desarrolladores. Es un claro ejemplo de cdmo, con el tiempo, la técnica PULL—que se
basa en escuchar a los usuarios y adaptar el producto a sus necesidades y deseos—ha demostrado
ser mas eficaz que la técnica PUSH. En el futuro se harian modificaciones del videojuego para
incrementar el interés en el publico.

47



_TELECOM ESCUELA
TECNICA VLC SUPERIOR
DE INGENIERIA DE
TELECOMUNICACION

s UNIVERSITAT
) POLITECNICA
DE VALENCIA

5.2 Keyword Hunting

El keyword hunting consiste en investigar por qué términos de busqueda o palabras clave puede
ser (til que los contenidos de nuestro producto, en este caso el videojuego, se posicionen entre
los primeros resultados de la pagina de respuestas de Google.

Se dividira esta metodologia en dos fases:

e Fase 1: Identificaremos las palabras clave vinculadas a la temética del videojuego que
estamos promocionando, clasificaremos dichas palabras clave segln la intencion del
usuario, analizaremos los contenidos que actualmente tienen mejor posicionamiento, y
finalmente, elaboraremos una propuesta de tipos de contenido que el producto deberia
desarrollar para optimizar su visibilidad en los motores de busqueda.

e Fase 2: Nos daremos de alta en la herramienta de analisis SEO llamada Ubersuggest,
donde extraeremos los datos relacionados con cada expresion/palabra clave de busqueda.

521

Tendremos en cuenta que las palabras clave se clasifican en:

Fase 1: Palabras clave

- Navegacional: El usuario tiene claro el destino al que quiere llegar en la web, pero
desconoce la URL exacta o por pereza, lo busca desde Google.

- Informacional: Incluye consultas generales y la busqueda de informacion sobre una
amplia variedad de temas.

- Comercial: se busca informacion, pero el usuario estad mas cerca de realizar la compra.

- Transaccional: El usuario tiene la intencién de realizar una accién concreta, como hacer
una compra o suscribirse a un boletin informativo.

Palabra clave Clasificacion URL ler posicionado Titulo ler Tipologia ler | Propuesta tipo
posicionado posicionado de contenido
BioPlay Navegacional | https://www.amazon.es/ | BIOPLAY Juguete Pagina de Amazon ofrece
BIOPLAY%C2%AE- | de arena a partir de COmeErc1o un juguete para
pl2sC3%A Lstico- 1 afio de plastico. electronico. nifios de la
org%C3%A lnico- marca
sostenible- BIOPLAY.
interior/dp BOBQZFK51
G
Videojuego de Comercial https://www.cerebriti.co Juego de Pagina web Diversos juegos
biomedicina mjuegos-de- Biomedicina con apartados educativos de
ciencias/biomedicina- iCuanto sabes? ¥ juegos. cualquier
cuanto-sabes materia.
Descargar Transaccional | https:/play.google com/ | BetPlay — Apps en Web de Marca de
BioPlay gratis store/apps/detailsTid=co Google Play. descarga de apuestas Online
m betplay betplayappdch aplicaciones | para eventos del
I=es_EC&gl=CO&pli=1 de Google. afio en
disciplinas
deportivas.
Cémo jugar a| Informacional | hitps:/support.bang- Uso de Beoplay | Pagina  web | Pagina web de
BioPlay olufsen com/he/es/articl | Portal para JTUGAR | con articulos. | una marca que
es/360018801597-Uso- | POR ofrece  servicio
de-Beoplay-Portal-para- | CABLE(minijack) técnico v
JUGAR-POR-CABLE- productos en
minijack-de-3-5-mm linea.

Tabla 2. KeywordHunting.

Fuente: Elaboracion Propia.
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Segun el keyword hunting que hemos realizado hay tres conclusiones clave a tener en cuenta:

1. La marca Amazon, la cual es una de las empresas mas grandes del mundo en ventas
online, pone como primeras busquedas la marca BIOPLAY, la cual se dedica a vender
juguetes para nifios. Eso puede dificultar con grandes creces la promocién de nuestro
producto.

2. A parte de laempresa de juguetes, como competidores no tenemos grandes referentes que
tengan por nombre BioPlay. Podemos conseguir que nuestro videojuego tenga
exclusividad y entidad propia.

3. En las basquedas de los navegadores hay variantes de la palabra BioPlay vendiendo
productos totalmente diferentes, quiza eso dificulte que la gente encuentre nuestro
videojuego. De hecho, el propio navegador de Google al escribir BioPlay, te corrige para
gue escribas otras palabras.

5.2.2 Fase 2: Ubersuggest

A continuacion, usaremos la pagina web Ubersuggest, una pagina web muy atil que nos va a
aportar un analisis de dominios, seguimiento de rankings y sugerencias para mejorar la visibilidad
de nuestro sitio web en los motores de busqueda como Google.

Podemos observarlo en las siguientes imagenes, teniendo en cuenta las tres primeras palabras
clave escogidas anteriormente como ejemplo. La aplicacion ofrece una version gratuita en la que
este proceso tan solo se puede hacer un total de 3 veces al dia.

- BioPlay (navegacional)

Descubre todo sobre una palabra clave Idioma Ubicacion

bioplay Espafiol v = Espafia v m
Estas usando una versién gratis de Ubersuggest. | 1de3 t
Anadlisis de pa|abra clave :bioplay | ARADIR A LA LisTA | ‘ GENERAR CONTENIDO CON IA Enviar feedback
VOLUMEN DE BUSQUEDAS SEO DIFFICULTY PAID DIFFICULTY COSTO POR CLICK (CPC)
10 42 < 36 €0,00
Ultima Actualizacior: 3 Meses
% Una péagina web posicionada entre las 10 primeras, en general, tiene 125,1mm backlinks y un domain authority de 48
VOLUMEN DE BUSQUEDAS W volumen movi Volumen Ordenador
10
ACTUALIZA A LA VERSION SUPERIOR PARA VER DATOS DEL HISTORIAL DE PALABRAS CLAVE
5 Prueba de 7 dias gratis

AGO 2023 SEPT 2023 0CT 2023 NOV 2023 DIC 2023 ENE 2024 FEB 2024 MAR 2024 ABR 2024 MAY0 2024 JUN 2024 JuL 2024

49



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

IDEAS DE PALABRA CLAVE

SUGERENCIAS

136 volumen Total: 7,6k
bio3 1,0k
biombo japones 550
bioplak a80
beoplay speaker 320
beoplay ha5 320

Descubre todo sobre una palabra clave
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PREGUNTAS

PREPOSICIONES ‘COMPARACIONES

14 Volumen Total: 3,6k 8 Volumen Total: 670 13 Volumen Total: 210
donde vive plex 1,0k sin bpa 210 bioplac & 40
ddnde vive yosoyplex 880 apbio 210 biocomply champu 30
son bibiloni 480 sin plastico 0 b&o beoplay 30
son bielo 260 sin bpa que significa 70 bio osteoplastia 30
‘qué es biopic 210 bicparc planc 40 biaplac 6 apiniones 20
Ver todo [14]

Ver todo [13)

Cuadro 70. Ubersuggest de la primera palabra clave.

Fuente: Ubersuggest[9].

Videojuego de biomedicina (comercial)

Idioma Ubicacion
Estas usando una version gratis de Ubersuggest 0ce3
Analisis de palabra clave ' :videojuego de biomedicina | Afisoir At GENERAR CONTENIDO CON IA ar feedt
'VOLUMEN DE BUSQUEDAS SEO DIFFICULTY PAID DIFFICULTY COSTO POR CLICK [CPC)
0 12 | wa 1 Ao €0,00
Unima Actualizacon 3 Meses
@ Una pagina web posicionada entre las 10 primeras, en general, tiene 129 backlinks y un domain authority de 63
IDEAS DE PALABRA CLAVE
SUGERENCIAS PREGUNTAS PREPOSICIONES ‘COMPARACIONES
21 Volumen Total: 1,8k 0 Volumen Tetal: 0 Volumen Total: - 9 Volumen Tetal: 480

videojuego de rol 480
videojuego zelda 480
videojuegos de hideo kojma 390
videojuegos de bethesdass.. 210
videojuegos de bethesdag.. 40

qué es biomedicina 320
videojuegos de bioware 90
videojuego de simulaciénd.. 30
videojuegos de bicicletas 20
universidad de biomedicina 20

Vertodo (9]

Cuadro 71. Ubersuggest de la segunda palabra clave.

Fuente: Ubersuggest[9].

50



4.

SIS _TELECOM ESCUELA
5‘ II E(SILII\{I'EI({:SI\IJ-II—(/Z\K TECNICA VLC SUPERIOR

< DE INGENIERIA DE
DE VALENCIA TELECOMUNICACION

- Descargar BioPlay gratis (transaccional)

Descubre todo sobre una palabra clave

idioma Ubicacion
Analisis de palabra clave - : descargar bioplay gratis | Afiapiz 4 LA LisTa GENERAR CONTENIDO CON IA
VOLUMEN DE BUSQUEDAS SEO DIFFICULTY PAID DIFFICULTY COSTO POR CLICK (CPC)
0 12 Ao 1 s €0,00
Utema Actuaizacion 3 Meses
% Una pagina web posicionada entre las 10 primeras, en general, tiene 6.562 backlinks y un doma
IDEAS DE PALABRA CLAVE
SUGERENCIAS PREGUNTAS PREPOSICIONES ‘COMPARACIONES
22 Volumen Total: 1,k 10 Volumen Total: 2,6k 7 Volumen Totat 440 5 Volumen Total: 20
descargar uplay 390 dénde descargar libros gratis 1,9k beoplay al 140 descargar viperplay.net 10
descargar monopoly gratis 210 dénde descargar libros 210 beoplay a9 10 descargar replica gratis 10
descargat bingo gratisespa. . 140 beoplay portal 70 beoplay a2 20 descargar vivagym 0
beoplay m5 70 beoplay eq 140 beoplay a6 50 descargar vivit 0
descargar bo2 gratis 30 beoplay e8 10 beoplay a8 40 descargar relive plus gratis 0
Ver todo (22] Ver todo (10 Ver todo (7) Ver todo (5]

Cuadro 72. Ubersuggest de la tercera palabra clave.

Fuente: Ubersuggest[9].

Con esta pagina web se consiguen datos tan interesantes como el volumen de busquedas,
sugerencias relacionadas con nuestras palabras clave, comparaciones en los motores de busqueda
y mucho més.

Como conclusidn personal, esta herramienta me ha parecido bastante curiosa y (til, es una lastima
que sea de pago para poder hacer mas uso de ella que simplemente 3 busquedas al dia. En
definitiva, este enfoque en las basquedas me parece un buen punto de vista para posicionar nuestro
servicio en el mercado.
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5.3 Uso de redes sociales

El uso de las redes sociales hoy en dia es inevitable, y no se puede subestimar la importancia que
tienen para la promocion de un producto. Las plataformas como Facebook, Instagram, Twitter,
LinkedIn y TikTok, entre otras, ofrecen a las empresas la oportunidad de llegar a un publico
amplio y diverso de manera réapida y efectiva.

Ademas, las redes sociales permiten a las marcas interactuar directamente con sus clientes, recibir
retroalimentacion en tiempo real y ajustar sus estrategias de marketing en consecuencia.

En particular, he escogido hacer uso de Instagram por los siguientes motivos:

e Plataforma muy visual: perfecta para mostrar los disefios de nuestro videojuego.
Publicar imégenes atractivas y videos cortos puede captar la atencion de los usuarios y
generar interés rapidamente.

e Alta tasa de participacion: Instagram tiene una de las tasas de participacién mas altas
entre las redes sociales. Los usuarios de Instagram estan mas dispuestos a interactuar con
el contenido.

e Historias de Instagram: Las llamadas “historias” permiten compartir contenido efimero
gue desaparece en 24 horas, ideal para mostrar avances, actualizaciones, y contenido.

e Uso de Hashtags: Los hashtags son herramientas poderosas en Instagram para aumentar
la visibilidad de nuestras publicaciones. Utilizando hashtags populares y especificos del
nicho de videojuegos podemos llegar a una audiencia méas amplia que busca contenido
relacionado.

La cuenta usada se puede encontrar con el siguiente nombre @bioplaythegame.

I:lTopIaythegame Editar perfil Ver archivo C}

3 publicaciones 46 seguidores 0 seguidos

Bio Play
Cuenta oficial del desarrollo de BioPlay. Serious game que pretende a través del entretenimiento
ensefiar conocimientos... mas

PREGUNTAS PERSONAJES

Cuadro 73. Cuenta de Instagram de bioplaythegame.

Fuente: Instagram [10].

5.3.1 Contenido publicado en Instagram

Una vez explicados los motivos esenciales de usar las redes sociales y en concreto Instagram, se
mostraran algunos ejemplos de las publicaciones que han dado pie a la participacion de los
usuarios.

- Publicaciones con contenido explicito del videojuego, muestro a los usuarios los
personajes, algunos detalles del desarrollo, etc.
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Cuadro 74. Cuenta de Instagram de bioplaythegame ejemplos.

Fuente: Instagram [10].

Al abrir la cuenta, la primera publicacion da la bienvenida a los usuarios con el logo del
videojuego y una descripcion detallada de lo que pueden esperar en la cuenta, incluyendo la
iniciativa BioPlay. La respuesta de los usuarios es entusiasta, marcando un excelente comienzo
para generar expectacion:

1L Que guay ¢4

i Estoy deseando ver este proyectol!

! iniciativa muy top §

Cuadro 75. Ejemplo respuesta usuarios.

Fuente: Instagram [10].

Periddicamente, se han ido publicando los personajes que forman parte de la aventura BioPlay.
De este modo, aunque nuestro videojuego aun no ha sido lanzado al mercado, los usuarios
comienzan a familiarizarse mejor con ellos y a conocer més de cerca el universo del juego.

Lo mismo ocurre con los videos publicados que muestran los movimientos e interacciones de los
personajes dentro del juego. Estos videos no solo permiten a los usuarios ver en accién a los
personajes, sino que también les dan un adelanto de las mecénicas de juego y el estilo visual.

Ademés, los videos generan un mayor interés y expectativa, ayudando a crear una comunidad
mas comprometida y ansiosa por experimentar el juego completo.
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- Publicaciones con la intencion de fomentar el aprendizaje en la biomedicina. Por
ejemplo, un listado de preguntas para que contesten los usuarios y después
mostrandoles los resultados. Asi se genera competitividad e interés.

@ PREGUNTAS [ D

@ PREGUNTAS

@ reecus

ZSabrias reponderia
siguiente pregunta?

ZSabrias responder la] ¢Sabrias reponderla
siguiente pregunta?.| siguiente pregunta?

N
£Qué érgano es responable de
filtrar la sangre y producir orina?

£Cuil es el componente principal de

los glébulos rojos? ¢Qué molécula transporta el

oxigeno en la sangre?

Plasma Higado

ADN

Hemoglobina Pulmones Glucosa

Glucosa Rifiones

Hemoglobina

Plaquetas Corazén

Proteina

siguiente pregunn? siguiente pregunta?.
4Cubt es of components principal de N

glébulos rejos 1Qué drgan o de
> . fittrar uu-.-ymu: a?

Sabrias reponder la

siguiente pregunta?.

4au¢ molécula transporta el
en la sangre?

gm

Cuadro 76. Historias de Instagram.

Fuente: Instagram [10].

Publicar contenido con la intencion de fomentar el aprendizaje en biomedicina es una estrategia
eficaz para captar la atencién de los usuarios de BioPlay. Por ejemplo, un listado de preguntas
sobre temas biolégicos y médicos invita a los usuarios a poner a prueba sus conocimientos,
creando un ambiente de competitividad sana.

Al mostrar los resultados después de que los usuarios respondan, se genera no solo interés, sino
también una oportunidad para el aprendizaje y la discusion. Esto no solo aumenta el compromiso
de la comunidad, sino que también refuerza el prop6sito educativo del juego, haciendo que los
usuarios se sientan mas conectados y motivados a seguir participando.
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Capitulo 6. Conclusiones y propuesta de trabajo futuro

A lo largo de este trabajo se ha logrado plasmar con éxito el desarrollo de Bioplay, un videojuego
de plataformas con un enfoque didactico orientado a la ensefianza de conceptos de biomedicina.

El proceso de desarrollo, desde la concepcidn de la idea hasta la implementacion final, ha estado
guiado por los objetivos planteados al inicio de esta memoria, los cuales se han alcanzado
satisfactoriamente. Este proyecto deja un trabajo redondo, integrando diferentes disciplinas que
van mas alld del desarrollo del videojuego en si como la programacién y el disefio. Se han
aportado técnicas de marketing digital, lo que ha permitido crear algunas estrategias y factores a
tener en cuenta para Bioplay,

Se espera gue esta idea contribuya positivamente al mundo de los videojuegos, ofreciendo una
herramienta atractiva y accesible para facilitar el aprendizaje a aquellos gque encuentran
dificultades en métodos tradicionales. La combinacion de entretenimiento y educacion tiene el
potencial de motivar a méas personas a aprender de manera ludica y efectiva, especialmente a
aquellas personas que estan interesadas en aprender de manera autodidacta conceptos que, hasta
ahora, podian parecerles inaccesibles o complejos.

Por otro lado, las técnicas de marketing implementadas en este proyecto reflejan un area clave
con margen de mejora para el videojuego. Sin embargo, el tiempo limitado para entregar este
trabajo ha supuesto restricciones significativas. En condiciones ideales, el desarrollo de un
videojuego puede llevar afos, permitiendo a los creadores refinar cada aspecto, desde la
jugabilidad hasta la promocién. Esta diferencia de tiempo remarca la dificultad y el desafio de
desarrollar y comercializar un videojuego en un marco temporal reducido. Es por ello por lo que
el juego no saldré a la venta hasta que se considere oportuno.

Como reflexion personal, para futuros proyectos me doy cuenta de la importancia de ser mas
consciente de los limites y de hasta dénde puedo abarcar. Desarrollar un videojuego es un proceso
complejo que requiere la colaboracion de programadores, disefiadores y expertos en diversas
areas. Ademas, gestionar la promocion del juego a través de una cuenta de Instagram es una tarea
gue consume mucho tiempo y energia. Intentar manejar todo esto por mi cuenta ha sido una
experiencia enriguecedora, pero también me ha demostrado lo exigente que puede ser. Para
préximas iniciativas, seria mas prudente en buscar trabajar en equipo, lo que permitiria una
gestién mas equilibrada y menos presion sobre una sola persona.

Este proyecto también me ha hecho reflexionar sobre la necesidad de apoyar mas iniciativas que
combinen educacion y entretenimiento. Creo firmemente que los videojuegos educativos como
Bioplay pueden desempefiar un papel crucial en el futuro de la educacion, haciendo que el
aprendizaje sea mas accesible y atractivo para las nuevas generaciones.

Finalmente, aungue este es solo el comienzo de lo que espero que sea una larga trayectoria en el
desarrollo de videojuegos educativos, estoy satisfecho con lo que se ha logrado hasta ahora.
Espero que Bioplay no solo sirva como una herramienta Gtil para el aprendizaje, sino que también
inspire a otros a explorar el vasto potencial de los videojuegos como medios de educacion y
desarrollo personal. Con esta memoria, cierro un capitulo importante en mi formacion, pero
también dejo abierta la puerta a futuras oportunidades y desafios en este campo emocionante y en
constante evolucion. Invito a otros estudiantes y profesionales a unirse a esta mision de integrar
la tecnologia y la educacion de manera creativa y efectiva.
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