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Resumen:

Este trabajo de fin de grado trata del desarrollo e implementacién de una aplica-
cion web y un videojuego para la ayuda y concienciacion de la igualdad de género
y reducciéon de desigualdades, que son dos de los objetivos de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible de la Agenda de 2030 propuesta por las Naciones Unidas.

El objetivo principal de este proyecto es recoger y brindar informacién sobre
recursos disponibles dentro de la ciudad de Valencia, como al mismo tiempo
concienciar a los mas pequenos con un videojuego que se desarrolla dentro de la
ciudad de Valencia.

La elaboracion de este proyecto a mostrado la falta de acceso a informaciéon de
recursos para estos temas y por lo tanto se creado la necesidad de acercar estos
al publico.

Palabras clave: ODS, aplicacién web, videojuego, igualdad de género, reduccion
de desigualdades, valencia, recursos, gymkana







Abstract:

This final degree work deals with the development and implementation of a web
application and a video game for the support and awareness of gender equality
and reduction of inequalities, which are two of the objectives of the Sustainable
Development Goals of the 2030 Agenda proposed by the United Nations.

The main objective of this project is to collect and provide information on resour-
ces available within the city of Valencia, and at the same time raise awareness
among children with a video game that takes place within the city of Valencia.

The development of this project has shown the lack of access to information on
resources for these issues and therefore created the need to bring them to the
public.

Keywords: ODS, web application, videogame, gender equality, reduction of
inequalities, valencia, resources, gymkana







Resum:

Aquest treball de fi de grau tracta del desenvolupament i implementacié d‘una
aplicacié web i un videojoc per a l‘ajuda i conscienciaci6 de la igualtat de genere
i reducci6 de desigualtats, que soén dues dels objectius dels Objectius de Desen-
volupament Sostenible de 1‘Agenda de 2030 proposta per les Nacions Unides.

L‘objectiu principal d‘aquest projecte és recollir i brindar informaci6 sobre recur-
sos disponibles dins de la ciutat de Valéncia, com al mateix temps conscienciar
als més xicotets amb un videojoc que es desenvolupa dins de la ciutat de Valén-
cia.

L‘elaboraci6 d‘aquest projecte a mostrat la falta daccés a informacié de recursos

per a aquests temes i per tant es creat la necessitat d‘acostar aquests al public.

Paraules clau: ODS, aplicaci6 web, videojoc, igualtat de génere, reducci6é de
desigualtats, valéncia, recursos, gimcana
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Introduccion

Este trabajo de fin de grado trata del desarrollo e implementaciéon de una aplicacion
web y un videojuego para la ayuda y concienciacion de la igualdad de género y reduccion
de desigualdades, que son dos de los objetivos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible
de la Agenda de 2030 propuesta por las Naciones Unidas.

El desarrollo de este proyecto se basarda en una aplicacion web que recoja, muestre
y localice aquellos recursos dentro de la ciudad de Valencia que estén relacionados con
ayudas para la mujer, para personas con discapacidad, sin techo, minorias étnicas o mi-
grantes y personas del colectivo LGBTI. Ademas, se complementara con el desarrollo de
un videojuego en dos dimensiones que ayudara a la concienciacion de estos temas.

1.2. Motivacidon

Se pretende crear una aplicacion web que muestre informaciéon sobre los recursos dis-
ponibles en la ciudad de Valencia relativos a temas de igualdad de género y reduccion de
desigualdades, y que incluya tanto informacion de organismos oficiales como otro tipo de
asociaciones u entidades. Al mismo tiempo, se pretende concienciar a los ninos de dichos
temas a través de un juego indexado en la pagina web, para ayudarles a entender mejor
estos temas.

El principal motivo para la creaciéon de esta aplicaciéon web, es la carencia de aplica-
ciones similares, ya que no existen muchas paginas con un acceso facil a la informaciéon y
recursos disponible de la igualdad de género y reduccion de desigualdades.

Por otro lado, no existen juegos online para reforzar la igualdad de género y la re-
ducciéon de desigualdades a los més pequenos, por lo que se ha pensado en la utilidad de
realizar un juego que sensibilice sobre estos temas.

1.3. Objetivos

El objetivo principal que se busca es crear una aplicacion web, que a la vez de informar
y recolectar recursos, también conciencie sobre la igualdad de género y la reduccion de
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desigualdades.

Para cumplir el objetivo principal tendremos que cumplir los siguientes objetivos es-
pecificos:

1. Realizar un juego para la concienciaciéon de la igualdad de género y reducciéon de
desigualdad.

2. Dicho juego constard de una gymkana virtual dentro de lugares emblematicos de la
ciudad de valencia, dirigida a ninos entre 6 y 11 anos, donde realizaran diferentes
minijuegos ambientados a la igualdad de género y reduccion de desigualdades.

3. Crear ficheros de datos georreferenciados para almacenar los recursos disponibles
para la ayuda a la mujer y a los grupos vulnerables, como son las minorias étnicas,
personas migrantes, las personas con discapacidad, personas sin techo y personas
que pertenecen al colectivo LGBTI que proporciona el ayuntamiento de Valencia y
la consejeria de Valencia y/o son encontradas en la ciudad de Valencia.

4. Indexar los recursos disponibles en la ciudad de Valencia dividiéndose entre las
diferentes categorias recursos para la mujer, minorias étnicas y migrantes, personas
con discapacidad, personas sin techo y personas del colectivo LGBTI. Asimismo
mostrando toda la informacién, tanto de contacto y de localizaciéon de cada uno.

5. La aplicacion web estara disenada e implementada para diferentes plataformas, como
PC, smartphones y tabletas.

1.4. Organizaciéon de la memoria

Este TFG se divide de ocho capitulos, donde el primero es una introduccion a la
temética de este trabajo, de también se expondra la motivacion y los objetivos de este.

En el segundo capitulo esté el estado del arte, donde se hara un repaso a los antece-
dentes teoricos y sociales del proyecto, se comprara los recursos o proyectos existentes de
indole similar, y se hard un repaso de las tecnologias utilizadas en el desarrollo de este
proyecto.

En el tercer capitulo se realiza un analisis previo al desarrollo del proyecto, donde se
definiran unos requisitos, se especificardn unas funcionalidades, se hara una estimacion
tanto temporal como de costes y se analizara la viabilidad, tanto econémica, legal y de
riesgos del proyecto.

En el cuarto capitulo se encuentra el anélisis del sistema, que desempena la primera
fase del desarrollo del proyecto, en el cual se analizaran los casos de uso y las actividades
que desempenaré el proyecto.

En el quinto capitulo se pasara al diseno del sistema, que es la segunda fase del
desarrollo del proyecto, donde se expondran las clases que utilizaréa el proyecto, como se
hara un estudio del diseno de la aplicacion web y del videojuego por medio de bocetos de
las interfaces de usuario y el estilo que tomaran estas.

En el sexto capitulo se encuentra la ultima fase del desarrollo del proyecto, donde se
hara un repaso de las herramientas que se utilizaran en el proyecto, como la implementa-
cion del videojuego y la aplicacion web.
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En el séptimo capitulo se mostraran las diferentes pruebas realizadas en el desarrollo
del proyecto y los resultados finales.

Finalmente, en el octavo capitulo se finalizara con las conclusiones sacadas a lo largo
de la confeccion del proyecto y el posible trabajo futuro y mejoras que se podran realizar
en el futuro.
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Capitulo 2

Estado del arte

2.1. Antecedentes

2.1.1. Objetivos de Desarrollo Sostenible

Los Estados Miembros de las Naciones Unidas propusieron y aprobaron en 2015 una
agenda para 2030, que se compondria de objetivos globales para el desarrollo sostenible
para acabar con la pobreza, proteger el planeta y bienestar de todos, que terminarian
llamandose los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

'.5" N M DE DESARROLLO
OBJ E TIV<.:S sosTenisLE
Figura 2.1: Logo de Objetivos de Desarrollo Sostenible [1]

Son 17 dichos objetivos:

1. Fin de la pobreza

2. Hambre cero

3. Salud y bienestar

4. Educacién de calidad

5. Igualdad de género

6. Agua limpia y saneamiento

7. Energia asequible y no contaminante

8. Trabajo decente y crecimiento econémico

9. Industria, innovacién e infraestructura
10. Reduccion de desigualdades

11. Ciudades y comunidades sostenibles
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12. Produccién y consumo responsables
13. Accioén por el clima

14. Vida submarina

15. Vida de ecosistemas terrestres

16. Paz, justicia e instituciones sélidas

17. Alianzas para lograr los objetivos
1]

2.1.1.1. Igualdad de género

La igualdad de género no es solo un derecho humano bésico, sino también un impor-
tante soporte para convivir en un mundo pacifico, prospero y sostenible.

En las tltimas décadas han sido numerosos avances que se han logrado dentro de la
igualdad de género, por ejemplo, més ninas escolarizadas, creaciéon y modificaciéon de leyes
que fomentan la igualdad de género y més mujeres en altos cargos, pero ain queda un
largo camino que recorrer, ya que ain existen grandes dificultades y desventajas para las
mujeres en la actualidad. [10]

2.1.1.1.1. Igualdad de género en Espana

Desde 2005 el Instituto Europeo para la Igualdad de Género (EIGE) publica el Indice
Europeo de Igualdad de Género, que muestra una vision general sobre la igualdad en
Europa, comparando a paises miembros y el estudio de su evoluciéon, que permite exponer
las dreas que necesitan mejoras para el cumplimiento de la igualdad de género.

Actualmente, Espana se sitta en el puesto n% en el Indice Europeo de Igualdad de
Género, que fue publicado en 2021, con una puntuacion de 73.7 sobre 100. [11]

2.1.1.1.1.1. Instituto de las Mujeres

El Instituto de las Mujeres (IMs) es una organizaciéon autonémica, vinculada al Minis-
terio de Igualdad, que promueve el mismo trato y oportunidades para hombres y mujeres,
formulando informes de utilizacion de las Directivas de la Uniéon Europea junto con la
cooperacion de otros Departamentos.

Su objetivo principal es promover y fortalecer los requisitos para asegurar la libertad,
una igualdad real entre mujeres y hombres, como la participacion en vida politica, civil,
laboral y econémica de las mujeres, y eliminar y prevenir todo tipo de discriminacién por
razéon de género.

El IMs se cre6 a partir del Instituto de la Mujer y la Direccién General para la Igual-
dad de Oportunidades con el proposito de racionalizar la organizacion de la gestion, y
evitar duplicidad ante organismos administrativos a través de la Ley 15/2014, de 16 de
septiembre (BOE, 17 de septiembre de 2014), se acuerda la incorporacion de las competen-
cias de la Direccion General para la Igualdad de Oportunidades dentro de los cometidos
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y estructura del Instituto de la Mujer que paso a denominarse ‘Instituto de la Mujer y
para la Igualdad de Oportunidades’. Finalmente, en la ley de Presupuestos Generales del
Estado para 2021, la organizacion pasaria a denominarse Instituto de las Mujeres. [12]

2.1.1.1.1.2. Comisiéon Juridica y Social de la Mujer

La Comisién de la Condicion Juridica y Social de la Mujer se reunié por primera
vez en febrero de 1947, en Lake Success, Nueva York, poco después de la creacion de
las Naciones Unidas. En ese momento, los quince representantes gubernamentales que
integraban el comité eran todas mujeres. Desde sus inicios la Comisién ha contado con el
apoyo de una unidad de las Naciones Unidas que luego se convirtioé en la Division para el
Adelanto de la Mujer, dependiente de la Secretaria de las Naciones Unidas.

Ademas, contribuyo al trabajo de las oficinas de las Naciones Unidas, como con el con-
venio relativo a la igualdad de remuneracion entre la mano de obra masculina y femenina
por un trabajo de igual valor de la Organizaciéon Internacional del Trabajo, que consagro
el principio de igual salario por trabajo igual. En 1963, los esfuerzos consolidados de los
derechos de las mujeres llevaron a la Asamblea General de las Naciones Unidas a pedir
a la Comision que de una declaracion sobre la eliminacion de la discriminacion de las
mujeres, que fue aprobada por la Asamblea en tultima instancia en 1967.

Esta declaracion fue seguida en 1979 por la convenciéon sobre la eliminacién de todas
las formas de discriminaciéon contra la mujer, un instrumento juridicamente vinculante,
también redactado por la Comisiéon. En 1987, en el marco del seguimiento de la Tercera
Conferencia Mundial sobre la Mujer, la Comisién asumi6 el liderazgo de las labores de
coordinacion y promocion del trabajo del sistema de las Naciones Unidas en los asuntos
econdémicos y sociales para el empoderamiento de la mujer. Durante el mismo periodo,
la Comision ayudo a colocar el tema de la violencia contra la mujer en primer plano del
debate internacional por la primera vez. Estos esfuerzos cristalizaron en la Declaracion
sobre la eliminaciéon de la violencia contra la mujer, aprobada por la Asamblea General
el 20 de diciembre de 1993.

La Comisiéon actud como érgano preparatorio de la Cuarta Conferencia Mundial sobre
la Mujer de 1995, en la que se aprobo la Declaracion y Plataforma de Accion de Beijing.
Después de la conferencia, la Asamblea General ordeno a la Comisién que desempenara
un papel central en la supervision de la implementacion de la Declaracion y Plataforma
de Accion de Beijing y de asesorar al Consejo Econoémico y Social en consecuencia. [13]

2.1.1.2. Reduccién de desigualdades

1.1.2 Reduccion de desigualdades La reduccion de la desigualdad y es una parte integral
dentro del seguimiento de los ODS. Dentro de los paises y entre ellos persiste un problema
de desigualdad, aunque existen algunos aspectos con signos positivos en la reduccion de
desigualdad, como es la reduccion de diferencia de ingresos entre algunos paises o las
mejoras en la situacion comercial en paises de bajos ingresos, ain sigue existiendo una
desigualdad abismal.

En el momento en el que dentro de un pais la desigualdad de prominente, su inestabi-
lidad social y posibilidad de conflicto también lo son, ya que en gran parte la poblacion
queda excluida del crecimiento econémico del pais, por lo que si persiste durante mucho
tiempo se estrecharan las politicas redistributivas por la negacién de trasvase de recursos
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por las elites econémicas. Todo puede llevar a la acumulacién de problemas sociales en

salud, vivienda o educacion, y la ralentizacion del crecimiento econémico de los paises.
[14]

2.1.1.2.1. Reduccioén de desigualdades en Espana

El desbalance de ingresos supone uno de los problemas socioeconémicos mas importan-
tes de Espana, que seria muy superior a la mayoria de los paises europeos, y que persiste
en el tiempo y hace a Espana vulnerable ante los posibles choques econémicos. Una de
las principales razones de este hecho es la menor capacidad redistributivas de los sistemas
tributario y de seguridad social. La evolucién de la desigualdad en Espana depende del
ciclo econémico ya que crece rapidamente en la recesion, pero disminuye levemente en el
crecimiento, causando un impacto negativo, mientras crece el desempleo y baja el creci-
miento econémico, en los ingresos de hogares de bajos ingresos.

Una vez iniciada la crisis en 2008 se increment6é de manera tragica una desigualdad
en los hogares debido a la duraciéon e intensidad de esta, que llevo a una disminuciéon en
la proporciéon de la poblacion con ingresos medios. Desde 2014 se observa una tendencia
negativa en el crecimiento econémico, que si no se soluciona se podria cronificar. [15]

2.1.2. Recursos existentes

Al buscar aplicaciones web con similitudes solo se han podido encontrar en las paginas
web de los ayuntamientos. El primero de los ejemplos es el sitio web del ayuntamiento de
Valencia en la seccion de Infociudad, donde se ofrece, teniendo que navegar por diferentes
secciones, diferentes categorias, siendo si los recursos se ofrecen en la ciudad, o si se ofrecen
de forma municipal, dentro de estos se encuentran diferentes secciones como son ‘Mujeres’,
‘Sin Techo’ o ‘Minorias étnicas’. Dentro de esta aplicaciéon web solo se puede acceder a la
informacion de un recurso cada vez.

| smuacion GeocrARca
| miesTas

| POBLACION Y ACTIVIDAD
| PARQUES URBANOS
| miBarrIO

| isToria v
| pravas
| visvatencia s

| museos
| c1upADES HERMANADAS

| WrocupaD

# > LACIUDAD > INFOCIUDAD
Q_ BUSCADOR

MUJERES

SERVICIOS SOCIALES >  RECURSOS SOCIALES EN LA CIUDAD DE VALENCIA>  MUJERES

5 COMUNICACIONES

& CoNsuMo

@ CULTURA

]

<

DIRECTORIO

EDUCACION

@ DEPORTES

© wvenuo

MEDIO AMBIENTE
SANIDAD

SEGURIDAD Y
PROTECCION CIVIL.

SERVICIOS SOCIALES

TELEFONOS DE
INTERES

& TRABAJO Y SEGURIDAD

SEMINARI DONES GRANS

ASOCIACION PROVINCIAL DE AMAS DE CASA
Y CONSUMIDORES TYRIUS LA TORRE

ASOCIACION PROVINCIAL DE AMAS DE CASA
Y CONSUMIDORAS TYRIUS DISTRITO
MARITIMO

ASOCIACION DE MUJERES EN EL ARTE DE
VALENCIA

EDIFICIO MATERNO INFANTIL DE VALENCIA
GRUPO DE MUJERES MALVARROSA

DONES BENIMACLET

CLUB DE MUJERES VALENCIANAS

SINA - ASOCIACION DE APOYO A LA
LACTANCIA MATERNA Y A LA CRIANZA

PROYECTO MARE - FUNDACION ESYCU

ASOCIACION PROVINCIAL DE AMAS DE CASA
Y CONSUMIDORES TYRIUS EL PERELLONET

ASOCIACION PROVINCIAL DE AMAS DE CASA
Y CONSUMIDORES TYRIUS BENIFARAIG
SERVICIO DE ATENCION TELEFONICA A
MUIJERES VICTIMAS DE AGRESIONES
INTERDONA|

DONALLIURE

COMISSIO DE DONES 8 DE MARG

CENTRO DE CULTURA POPULAR FUENSANTA

CASA DE ACOGIDA MUJERES MALTRATADAS
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El segundo ejemplo se trata del sitio web del ayuntamiento de Madrid, donde se
muestra un listado dividido en paginas, con informaciéon basica de cada recurso como es
la direccion y el nimero de teléfono, donde se puede acceder a la informacién completa
si accedemos a un enlace, dejando solo ver un recurso completo cada vez. Esta pagina
también ofrece un mapa con los recursos y sus localizaciones.
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Figura 2.4: Captura 1 Sitio Web Ayuntamiento de Madrid [3]
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Figura 2.6: Captura 3 Sitio Web Ayuntamiento de Madrid [3]

Por ultimo esté el ejemplo del sitio web del ayuntamiento de Barcelona, especificamente
la seccion de Equidad de Género, donde se ofrece un mapa con las localizaciones de los
recursos y un listado de ellos donde se muestra la direccion, contacto y enlace a su pagina
web. También ofrece un filtrador por distrito, &mbito y/o tipo de accion.
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Figura 2.8: Captura 2 Sitio Web Ayuntamiento de Barcelona [4]

Con respecto al juego, no se ha encontrado videojuegos similares que cumplan con las
caracteristicas de Gymkana completamente virtual.

2.1.2.1. Aportaciones

Por un lado, para crear la aplicacion web se ha buscado mezclar las caracteristicas
positivas de los recursos ya existentes y anadir nuevas caracteristicas para poder componer
una aplicaciéon web que resulte mas comoda, intuitiva y con acceso a la informacion mas
rapido, por lo tanto, se cuenta con las siguientes caracteristicas:

= Distribucién de la aplicaciéon web en diferentes categorias, de facil acceso, diferen-
ciando por sector al que van dirigidos los recursos.

» Un mapa al comienzo de cada seccién donde se mostraran las localizaciones de los
recursos mostrados.

= Un filtrador por cédigo postal, asi facilitando la visualizacion de los recursos mas
relevantes.
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= Todos los recursos son integrados en la misma pégina, asi como toda su informacion.

= Los recursos son lanzados a partir de ficheros de datos externos al codigo de la
aplicacion web, por lo que una posible modificaciéon de los datos almacenados o la
insercién de nuevos recursos o datos se podria realizar con facilidad.

Y por otro lado, como se ha podido observar en el apartado anterior, no se ha encon-
trado videojuegos similares, por lo que se ha buscado crear un juego con las siguientes
cualidades:

» Gymkana completamente virtual en la ciudad de Valencia.
= Personaje personalizable.

= Minijuegos educativos.

2.2. Tecnologias

2.2.1. HTML

Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HyperText Markup Language, HTML) es el ele-
mento mas béasico de la web, con él se define tanto el significado como la estructura del
contenido de la aplicacion web. El concepto de ‘hipertexto’ referenciaria a aquellos enlaces
que entrelazan aplicaciones web, siendo estos uno de los valores fundamentales de la web.
[16)

2.2.1.1. HTML5

HTMLS5 es la ultima version disponible de HTML la cual define reglas para el manejo
de errores que conlleva a que la sintaxis sea compatible con implementaciones comunes.
XHTMLS5 es otro tipo de sintaxis que no difiere de la sintaxis compatible con XML, y
por ejemplo se puede utilizar para especificar el charset de un documento a partir de la
etiqueta [17]:

1 <meta charset="utf-8" />

Codigo 2.1: Codigo de ejemplo charset

2.2.1.2. DOCTYPE

El nuevo HTMLS5 requiere que se declare un elemento DOCTYPE en la parte superior
de la pagina, de esta manera nos aseguramos de que el navegador muestre la pagina en
modo bésico. De lo contrario, para la version XHTML), este elemento es opcional por
XML funciona de manera diferente en nuestro navegador [17].
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2.2.1.3. Elementos y atributos

Un elemento se puede reconocer ya que se encuentra encerrado entre diples ‘<>’ el
cual se puede definir con maytusculas o mintsculas ya que no distingue maytusculas. Un
atributo por el otro lado son los valores especificos para un elemento que se sitiian detras
del titulo del elemento pero antes del cierre de diple [16]. Un ejemplo puede ser la creacion
de un enlace, que se denomina con el elemento ‘a’ y que tiene un atributo ‘href’ que asigna
la direccion del enlace:

1 <a href="https://www.example.com"> Enlace </a>

Codigo 2.2: Codigo de ejemplo enlace HTML

2.2.2. CSS

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets, CSS), es un lenguaje que es
utilizado para definir el estilo o visualizacion de una web, es decir, como se muestran los
elementos organizados tanto en pantalla, forma impresa, voz u otros medios.

La especificacion de CSS esta estandarizada por W3C (World Wide Web Consortium),
desde la salida de su tltima version, CSS3, las especificaciones han aumentado y han
creado procesos mas eficientes en el desarrollo y publicacion de propuestas independientes
[18, 19].

Un ejemplo de estructura y definicién basico podria ser el siguiente, donde ‘.class’
hace referencia a la clase de un elemento, y se cambia el tamano de la letra a 15px con
‘font-size’ y un margen de 10px con ‘margin’:

1 .class{

2 color: 15px;
3 margin: 10px;
4 }

Codigo 2.3: Codigo de ejemplo CSS

2.2.3. JavaScript

JavaScript (JS) es un lenguaje de programacion ligero, interpretado, o compilado justo-
a-tiempo (just-in-time) con funciones de primera clase. Aunque se conoce como un lengua-
je de scripting para los sitios web y se utiliza en muchos entornos externos al navegador,
como Node.js, Apache CouchDB y Adobe Acrobat. Java Script es un lenguaje de pro-
gramacion basado en prototipos, un multi-modelo de un solo hilo, dindmico, con soporte
para la programacion orientada a objetos, imperativa y declarativa.

Dentro de la sintaxis de JavaScript no se tienen en cuenta los espacios y saltos de linea,
por lo que es necesario utilizar punto y coma ;’ para separar diferentes lineas de cédigo, y
no es preciso definir variables precisas, ya que cualquier variable puede utilizar cualquier
tipo de atributo [20, 21]. Con el siguiente ejemplo, definimos una funcién ‘example’ donde
definimos una variable de cadena de caracteres y devuelve dicha cadena anidada a otra, y
donde también se definen diferentes comentarios, tantos de una sola linea como un bloque
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de comentarios:

1 function example() {

2 //Comentario de una linea
3 var cadena = "Hello";

4

5 /*

6 * Bloque de comentario

7 */

8 return cadena + "world";
9 }

Codigo 2.4: Codigo de ejemplo JavaScript

2.2.4. Unity

Unity es un motor de desarrollo o motor de juegos, es decir, un software que contie-
ne automatizaciones de programaciéon para poder disenar, crear y administrar entornos
interactivos. Unity maneja variadas funcionalidades para ayudar el usuario a crear sus
proyectos como un motor grafico para renderizar graficos 2D y 3D, un motor fisico para
simular acciones fisicas, sonidos, animaciones y un largo etc.

En definitiva Unity es una herramienta que permite crear videojuegos para distintas
plataformas, como son PC, teléfonos madviles, aplicaciones web, o videoconsolas, gracias
a editores visuales y programacion basada en scripts. [22]

2.2.4.1. Unity2D

Unity2D es el motor de Unity para proyectos bidimensionales, el cual se basa en Sprites,
que son objetos graficos en 2D o simples texturas estandar que se pueden combinar y
procesar para mejorar el rendimiento y comodidad del desarrollo de un proyecto 2D.

Unity 2D precisa de un editor de Sprites incorporado con el que se pueden extraer
secuencias de Sprites a partir de imagenes grandes, por lo que se puede editar multiples
Sprites a partir de una sola textura en un editor de imagenes. Estos Sprites se renderizan
usando el componente Sprite Renderer en lugar de un Mesh Renderer, que se utilizaria
para objetos tridimensionales.

Li] Sgnits Lokt

.,

Figura 2.9: Editor de Sprites en Unity [5]
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Asimismo, Unity2D tiene su propio motor de fisica independiente de otros compo-
nentes, para asi aprovechar optimizaciones que solo son disponibles en 2D. Todos los
componentes del motor fisico son iguales a aquellos que se encuentran en la versién 3D,
solo que estos son versiones ‘aplanadas’ y modificadas para objetos bidimensionales y
anadiendo al nombre del componente un ‘2D’ al final, por lo que los Sprites se podrian
equipar con los componentes Rigidbody 2D, Box Collider 2D y Hinge Joint 2D. [23]

2.2.4.2. Unity WebGL

Unity maneja diferentes compiladores para que los proyectos creados en Unity se pue-
dan ejecutar en diferentes plataformas, uno de ellos es WebGL, el cual permite convertir
el proyecto para poder ser ejecutado en aplicaciones web, donde encripta el proyecto, nor-
malmente escrito en C, C++ Y C#), en ficheros JavaScript utilizando HTML5 y APU.

Es necesario que todo cddigo este escrito en lenguaje JavaScript para que pueda fun-
cionar con WebGL. El codigo es encriptado en sm.js, que es un subconjunto optimizado
de JavaScript que permite que se ejecute el proyecto con facilidad. [24]

2.2.4.3. Scripting

Unity usa la implementacion estandar del tiempo de ejecuciéon de Mono para secuencias
de comandos, pero tiene sus propias practicas y técnicas para acceder al motor desde las
secuencias de comandos. [25]

2.2.4.3.1. EventSystem

EventSystem es una forma de enviar eventos a objetos en la aplicacion segun el teclado,
el mouse, el toque, la entrada del usuario y otros eventos. EventSystem consta de varios
componentes que trabajan juntos para enviar eventos. [26]

2.2.4.4. UI (Interfaz de Usuario)

El sistema de UI permite crear interfaces de usuario rapidas. [27]

2.2.4.4.1. Canvas

Canvas es un componente o GameObject que debe estar presente para introducir todos
los elementos U, ya que todos los demés elementos Ul deben ser secundarios a este.
Canvas es representado como un area rectangular del lienzo, que facilita la colocacion de
elementos Ul, los cuales se dibujan segiin el orden en el que aparecen en la jerarquia, es
decir, el primer hijo se dibuja primero, y después el segundo hijo, etc. Pero en el caso
de que dos elementos se superpongan el ultimo que aparece en la jerarquia se dibujara
encima del anterior. [28]

2.2.4.4.2. Componentes visuales
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Con la introduccion del sistema UI se han agregado nuevos componentes para ayudar
a crear funciones de interfaz gréafica de usuario especificas, como son el texto, imagenes y
mascaras.

El componente de texto (Text) o Label tiene un area de texto para ingresar el texto a
mostrar, al cual se le puede modificar fuentes, estilos, tamano y formato de texto.
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Line Spacing 1
Rich Text 4

Paragraph
Alignment (= |
Align By Geometry | |
Horizontal Overfloy wrap
Vertical Overflow | Truncate

-
—t

il
il
_II_

]
|

Best Fit L)
Color I ¢
Material ‘None (Material) | ©
Raycast Target ¥4

Figura 2.10: Declaracion de componente Text en Unity [5]

Por otro lado estéan los componentes de imagen, en primero es Image, que se renderiza
a partir de Sprites, que se pueden aplicar bajo el campo de TargetGraphic, el cual se
le puede modificar el color y el material en el drea de color y en los componentes de
imagen respectivamente y el segundo es Raw Image, donde la diferencia es que este utiliza
imagenes sin procesar en vez de Sprites.

v ", ¥ Image (Script) £,
Source Image +.GUISprite | ©
Color | |2
Material 'None (Material) | @
Raycast Target |

Preserve Aspect [ |
[ Set Native Size ]

Figura 2.11: Declaracion de componente Image en Unity 5]

Y por ultimo esta las méscaras (Mask), que aunque técnicamente no sea un control
visible de UI, este modifica la apariencia de los elementos hijos de su jerarquia, ya que
enmascara o restringe a dicho elemento hijo para que por més grande que sea que la
méscara padre, este solo mostrara la seccién que es visible dentro de la méscara padre. [5]
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2.2.4.4.3. Componentes interactivos

Los componentes interactivos son aquellos componentes del sistema UI que maneja las
interacciones, tanto de raton-tactiles o de teclado.

Entre los componentes interactivos se encuentran botones (Button), que utiliza el even-
to OnClick para manejar la interaccion, Toggle y Toggle Group, o casillas de verificacion,
que utiliza el evento OnValueChanged, también estan el deslizador (Slider) y la barra
de desplazamiento (Scrollbar), que utiliza también el evento OnValueChanged, y maneja
los valores entre un maximo y un minimo. El desplegable o Dropdown, utiliza el evento
OnValueChanged y selecciona entre diferentes opciones. Igualmente nos encontramos el
campo de Input (Input Field) que utiliza el elemento de texto editable y utiliza el evento
cuando su campo ha sido modificado. Y finalmente se con el Scroll Rect, que suele ser la
mezcla entre una mascara y un Scrollbar que muestra contenido desplazable. [6]

s

| Toggle

‘f Button | h
(a) Button (b) Toggle (¢) Input Field

f @ ( [ T Option A v
(d) Slider (e) Scrollbar (f) Dropdown

Choose a character

@‘ Wizard Scroll View
_‘ Warrior A Scroll Rect is
— usually used to
: ‘ Thief scroll a large

image or panel of

(g) Toggle Group (h) Scroll Rect

Figura 2.12: Componentes interactivos en Unity [6]

2.2.4.5. Animacién

Unity utiliza un sistema de animacion llamado Mecanim, donde a partir de clips de
animacion y controladores se puede animar el movimiento de los diferentes GameObject de
la escena. Los clips de animaciéon o Animation Clips son la linea de tiempo de animaciones
o secuencias especificas, las cuales en 2D se crearfan median diferentes Sprites, como la
secuencia de diferentes Sprites simulando un movimiento, o el traslado dentro de la escena
de un GameObject. Estos clips son la base para poder crear el controlador o Animation
Controller que maneja al GameObject para que dependiendo de la situacion o del input
este ejecute un clip u otro. |29, 30, 31|
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Figura 2.13: Animator del Animation Controller en Unity 7]

2.2.5. GeoJSON

JSON;, o JavaScript Object Notation, es un formato de fichero de texto que se utiliza
para almacenaje de objetos de JavaScript, aunque gracias a su extensa utilizaciéon en otros
lenguajes, se considera como un lenguaje aparte de JavaScript.

GeoJSON es un formato especifico de los ficheros JSON, que se utiliza para objetos
con geolocalizacion, por ello es utilizado en aplicaciones web de cartografia por ser un
estandar rapido, ligero y sencillo.

Con este formato se puede describir siete tipos de geometrias definidas en OpenGIS,
que son puntos, lineas, poligonos, puntos miiltiples, lineas multiples, poligonos multiples
o colecciones [32]|. Algunos ejemplos son:

1 {

2 "type": "Point",

3 "coordinates": [100.0, 0.0]
4 }

Codigo 2.5: Ejemplo GeoJSON para un punto

1 {

2 "type": "Polygon",

3 "coordinates": [

4 [

) [100.0, 0.0],

6 [101.0, 0.0],

7 [101.0, 1.0],

8 [100.0, 1.0],

9 [100.0, 0.0]
10 ]
11 ]
12 }

Codigo 2.6: Ejemplo GeoJSON para un poligono
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2.3. Eleccion de tecnologias

En el apartado anterior se ha explicado brevemente algunas las tecnologias que se han
utilizado en el proyecto, por lo que se ha utilizado los lenguajes HTML, CSS y JavaScript
para la aplicacion web, mientras que para el desarrollo del videojuego se ha utilizado
Unity.

Para la elaboracion de la aplicaciéon web aparte de utilizar HTML, CSS y JavaScript
bésico, también se han utilizado unas tecnologias mas especificas que se utilizan en estos
lenguajes. Entre estas tecnologias se encuentra Bootstrap, que es un toolkit que ayuda a
la elaboracion del desarrollo front-end, en especial a la arquitectura de la aplicacion web,
donde importando la libreria CSS, por medio de clases, este podra redistribuir la pagina
para que sea mas adaptable a los diferentes dispositivos. Asimismo también dispone de
librerias de iconos de dominio ptblico que se pueden anadir en la aplicacion web facilmente.

Figura 2.14: Logo Bootstrap [§|

Otra herramienta elegida ha sido Leaflet, una libreria de JavaScript para crear mapas
que también se he pueden utilizar desde dispositivos moéviles. Con esta herramienta se
puede cargar un mapa, como anadirle marcadores como texto, areas o puntos. Gracias a
esta herramienta se facilita la localizacion de lugares, ya que también se puede navegar
por él, pudiendo hacer zoom y moverse por el mapa.

Cel ol

Figura 2.15: Logo Leaflet [9]

Para la realizacion del videojuego se ha utilizado cuatro herramientas dentro de Unity,
que son Unity2D, WebGL, Ul y Animator, que como se mencion6 en el apartado anterior
Unity2D es el motor para proyectos de 2 dimensiones de Unity, WebGL es compilador
de Unity para aplicaciones web, que traduce los ficheros de funcionalidad e interfaz a
lenguaje JavaScript para que funcione en aplicaciones web, Ul es el creador de interfaz de
usuario para los proyectos en Unity y Animator es el sistema de animacion de Unity.

Y por tltimo se encuentra la tecnologia que se ha utilizado para los ficheros de recursos,
en este caso se ha utilizado ficheros JSON con formato GeoJSON, ya que es un formato
especifico para almacenar puntos georreferenciados.
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Capitulo 3

Requisitos, especificaciones, coste,
riesgos, viabilidad

3.1.

Requisitos

3.1.1. Requisitos funcionales

F1.

F2.

F3.

F4.

F5.

F6.

F7.

F8.

F9.

F'10.

F11.

La aplicacién web seréd responsive, es decir, se adaptara al dispositivo desde donde
se visualice.

La aplicacion web mostrara los recursos que estan almacenados en los ficheros geo-
rreferenciados.

Los ficheros de los recursos almacenaran datos como nombre, titularidad, correo
electréonico, nimero de teléfono y fax, pagina web y, si procede, direcciéon, codigo
postal y coordenadas.

Los recursos mostrados se dividirdn en diferentes secciones, que formaran cada apar-
tado del ment principal.

El usuario podra acceder a las localizaciones de los recursos, en caso de que sea
aplicable, a partir de un mapa indexado en la aplicaciéon web.

El usuario podré buscar recursos por Codigo Postal a partir de un buscador dentro
de cada apartado de recursos de la aplicacion web.

El videojuego sera indexado dentro de la aplicacion web por medio de WebGL de
Unity.

El usuario podra personalizar la apariencia del personaje del videojuego.

El usuario podra mover el personaje en el videojuego por medio de las flechas del
teclado del ordenador.

El videojuego dispondré de un cuadro de dialogo que aparecera al interactuar con
los organizadores (o metas) en cada nivel.

El videojuego tendré tres escenarios y tres minijuegos.
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F12.

F13.

F14.

Los juegos recogeran una puntuacion, y sera necesario llegar a un minimo de puntos
para pasar de nivel.

El usuario podré jugar a los minijuegos con el ratén del ordenador.

El usuario podré reintentar cada minijuego, y en el caso de ganar dicho minijuego
también podra continuar al siguiente nivel.

3.1.2. Requisitos no funcionales

NF1.

NE2.

NEF'3.
NF4.

NF'5.

NF6.
NE'7.
NEFS.

3.2.

La aplicaciéon web tendra una interfaz intuitiva que facilitara su uso.

Los recursos seran guardados ficheros de formato JSON georreferenciado, es decir,

en GeoJSON.
Los recursos seran anadidos de forma dinamica a la pagina.
Los recursos se encontraran dentro de la ciudad de Valencia.

La aplicacion web tendra secciones, una para el videojuego y una para cada categoria
(o grupo vulnerable).

El videojuego consistird en una Gymkana Virtual dentro de la ciudad de Valencia.
El videojuego estara enfocado a ninos de entre 6 y 11 anos.

Entre los minijuegos se encontrara un juego de cartas de memoria, un quiz y un
juego de seleccion.

Especificaciones

A partir de los requisitos especificados en el apartado anterior, se han obtenido las
siguientes funcionalidades para la aplicacion web, mostradas en las siguientes tablas (Ta-
blas 3.1 y 3.2), donde la categoria identifica si son visibles para el usuario (Evidente) o
son simplemente funcionales o no visibles para el usuario (Oculta):

Funcionalidad Categoria
Insertar los recursos de una categoria en una misma pagina Evidente
Insertar los recursos a partir de los diferentes archivos JSON Oculta
Estilo y disposicion responsive Evidente
Insertar marcadores de posicion de los recursos en el mapa Evidente
Insertar buscador de recursos por Codigo Postal Evidente
Insertar videojuego por HTML en la aplicacion Evidente
Mostrar la ubicacion en el mapa desde la informacion de cada recurso | Evidente

Tabla 3.1: Funcionalidades de la aplicacion web

Las funcionalidades del videojuego son:
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Funcionalidad Categoria
Movimiento del personaje a partir de las flechas del teclado Evidente
Insertar manager para pasar de nivel a nivel Oculta
Insertar manager de cada videojuego para ejecutar cada miniuego Evidente
Insertar cdmara que siga al personaje cuando se mueve Evidente

3.3. Planificacién y estimacién de costes

Tabla 3.2: Funcionalidades del videojuego

3.3.1. Definicidén de actividades

Para poder ayudar a la realizacion de un proyecto es necesario tener una planificacion
previa al comienzo de la elaboracion de este, para ello, se ha dividido el proyecto en las
siguientes actividades:

1. Estado del Arte

a) Recopilar informacion sobre aplicaciones similares

b) Estudiar las herramientas de software para el desarrollo del proyecto

2. Especificacion, planificacion, estimaciones y viabilidad.

a) Definir requisitos funcionales y no funcionales

b

d

e

Especificar funcionalidades del proyecto

)
c¢) Planificar etapas del proyecto
) Estimar y analizar costes

)

Analizar viabilidad y riesgos

3. Desarrollo del proyecto

a) Analisis del sistema

» Crear diagramas de casos de uso, actividad y estados

Determinar casos de uso del proyecto

Recopilar datos de recursos

b) Diseno del sistema

Crear diagramas de clases y de secuencia.
Disenar interfaces de usuario

¢) Implementacion del sistema

Crear texturas para el videojuego

Implementar interfaz del videojuego

Implementar funcionalidad del videojuego

Crear y rellenar ficheros geolocalizados de recursos
Implementar interfaz de la aplicacion web
Implementar funcionalidad de la aplicaciéon web
Insertar videojuego en aplicacion web

4. Pruebas y resultados
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3.3.2. Estimacién temporal

Una vez definidas las actividades que se van a realizar en el proyecto, es necesario
hacer una estimacion del tiempo que tardaremos en realizar las actividades identificadas,
para ello existen diferentes técnicas como son:

= Asesoramiento de expertos: Se trata de consultar a profesionales con experiencia y
conocimiento en ejecucion de actividades similares, que proporcionaran una estima-
cion mas fiable.

» Estimacion por analogia: Estimar el tiempo de las actividades a partir del tiempo
utilizado en proyectos con actividades similares que ya estén finalizados.

» Estimacion por tres valores: En esta técnica se busca el tiempo estimado de cada
actividad a partir de tres variables o estimaciones temporales, que son el tiempo mas
optimista, el tiempo més probable y el tiempo mas pesimista, utilizando la siguiente
formula:

(to+4xtm+tp)
6

te =

Donde t. es el tiempo estimado, £, es el tiempo mas 6ptimo, ¢, es el tiempo mas
probable y ¢, es el tiempo més pesimista.

Para este proyecto se va a utilizar la técnica de estimacion por tres valores calculado
en dias de trabajo, la estimacion ha sido calculada por el autor tnicamente sin utilizar
ningtn grupo de expertos. Las estimaciones se separan en la tabla 3.3 para el Estado del
Arte, la tabla 3.4 para especificacion, planificacion, estimaciones y viabilidad, y las tablas
3.5, 3.6, 3.7, correspondientes a las diferentes fases del desarrollo del proyecto, es decir,
analisis, diseno e implementacion del proyecto, y finalmente la tabla 3.8 con el resumen
de todas las tablas y pruebas y resultados.

Actividad to trm o te
Recopilar informacion sobre aplicaciones similares 1 1.5 3 1.66
Estudiar las herramientas de software para el desarrollo del | 2 3 5 3.16
proyecto
Total de tiempo estimado en dias | 3 | 4.5 | 8 4.83
Tabla 3.3: Estimacion temporal por dias del Estado del Arte
Actividad t, tm g te
Definir requisitos funcionales y no funcionales 1 1 3 1.33
Especificar funcionalidades del proyecto 1 1 3 1.33
Planificar de etapas del proyecto 1 1.5 3 1.66
Estimar y analizar costes 1 1.5 3 1.66
Analizar viabilidad y riesgos 1 2 4 2.16
Total de tiempo estimado en dias | 5 7 16 | 8.16

Tabla 3.4: Estimacion temporal por dias del analisis de especificacion, planificacion, esti-
maciones y viabilidad
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Actividad to tm g te
Determinar casos de uso del proyecto 0.5 1 2 1.08
Crear diagramas de casos de uso, actividad y estados 1.5 2 4 2.25
Recopilar datos de recursos 1 2 4 2.16

Total de tiempo estimado en dias | 3 5 10 | 5.5
Tabla 3.5: Estimacion temporal por dias del analisis del proyecto
Actividad to tm . te
Crear diagramas de clases y de secuencia 2 3 5 3.16
Disenar interfaces de usuario 4 6 10 | 6.33
Total de tiempo estimado en dias | 6 9 15 | 9.5
Tabla 3.6: Estimaciéon temporal por dias del diseno del proyecto
Actividad t, tm Yo te
Crear texturas para el videojuego ) 7 15 8
Implementar interfaz del videojuego 2 3 5 3.16
Implementar funcionalidad del videojuego 7 10 | 20 | 11.16
Crear y rellenar ficheros geolocalizados de recursos 2 3 5 3.16
Implementar interfaz de la aplicacion web ) 10 | 15 10
Implementar funcionalidad de la aplicacién web ) 7 15 8
Insertar videojuego en aplicacion web 1 2 4 2.16
Total de tiempo estimado en dias | 27 | 42 | 79 | 45.66
Tabla 3.7: Estimacion temporal por dias de la implementacion del proyecto
Actividad to tm . te
Estado del Arte 3 | 45 8 4.83
Especificacion, planificacion, estimaciones y viabilidad ) 7 16 | 8.16
Analisis del proyecto 3 5 10 5.5
Diseno del proyecto 6 9 15 9.5
Implementacion del proyecto 27 | 42 | 79 | 45.66
Pruebas y resultados 3 5 10 5.5
Total de tiempo estimado en dias | 47 | 72.5| 138 | 79.16

Tabla 3.8: Estimacion temporal general del proyecto

Por lo que una vez planificado el tiempo estimado de cada actividad, se obtiene el
resultado de 79.16 dias de trabajo, pero es necesario planificar la temporalizacion de las
actividades mediante un diagrama de Gantt, como en este caso todos los roles y partes
has sido realizadas por una sola persona, el diagrama representara la organizacién para

una sola persona. Versiéon ampliada en apéndice [Apéndice A.1 |.
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Figura 3.1: Diagrama de Gantt

3.3.3. Analisis de costes

Los costes se dividiran entre costes personales y costes de material o software. Dentro
de los costes personales se encuentran los profesionales empleados en el proyecto, es decir,
el gestor de proyecto, el analista, el artista, el desarrollador de videojuegos y el desarro-
llador web, donde se tendra en cuenta tanto el sueldo que cobran los empleados como
los costes indirectos de IRPF y Seguridad Social. Y dentro de los costes de material o
software se sittan los programas utilizados para la realizacion del proyecto.

3.3.3.1. Costes personales

Comenzando por los costes personales, primero se ha de tener en cuenta el sueldo
bruto, como su divisién en sueldo neto, IRPF y Seguridad Social. Primero.

Una vez planificadas que actividades se van a realizar en este proyecto, se ha dividido
las actividades en diferentes profesiones, resultando en los siguientes profesionales:

1. Gestor de proyecto que se encargara de la especificacion, planificacion, estimaciones
y viabilidad.

2. Analista programador que trabajara en el analisis del proyecto.
3. Disenador grafico que crearé las texturas para el videojuego.

4. Desarrollador de videojuegos que se encargara de estudiar las herramientas de soft-
ware que se utilizaran para el videojuego, disenar e implementar las interfaces del
videojuego e implementar la funcionalidad del videojuego.

5. Desarrollador web que recopilara informacion de aplicaciones similares, estudiaréa
las herramientas de software que se utilizardn para la aplicacién web, disenara las
interfaces de usuario, implementara la interfaz y funcionalidad de la aplicacién web,
como de insertar el videojuego en la aplicacion web.
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Para este caso se utilizara los porcentajes obtenidos de un empleado de 30 anos, con 5
anos de experiencia que reside en la Comunidad Valenciana, con la categoria profesional de
Ingenieros y Licenciados, sin hijos ni personas a cargo, por lo que a partir de la calculadora
de IRPF de El Pais [33] y los sueldos brutos se obtienen a partir de las medias encontradas
sobre las profesiones en Espana:

. Sueldo Seguridad Sueldo
Sroiesion s Neto LUsHELS Social Bruto
Gestor de proyectos 29596.10€ 7863.90€ 2540€ 40000€
Analista programador 22904.20€ 4816.20€ 1879.60€ 29600€
Disenador grafico 22304.90€ 4572.60€ 1822.50€ 28700€
Desarrollador de vi- 24568.80€ 5492.80€ 2038.40€ 32100€
deojuegos
Desarrollador Web 24235.90€ 5357.50€ 2006.60€ 31600€

Tabla 3.9: Costes directos e indirectos anuales

Una vez aplicado el tiempo de empleo de cada profesional, el coste final de los costes
personales contando con jornadas de 8 horas diarias son:

. Horas Sueldo Seguridad Sueldo
Sleleslna Totales Neto IRPF Social Bruto
Gestor de proyec- 34.56 491.75€ 130.66€ 42.20€ 664.62€
tos
Analista progra- 74.48 820.15€ 172.46€ 67.30€ 1059.91€
mador
Disenador gréfico 64 686.31€ 140.70€ 56.08€ 883.08€
Desarrollador de 215.76 2548.54€ 569.77€ 211.44€ 3329.76€
videojuegos
Desarrollador 311.49 3629.44€ 802.31€ 300.50€ 4732.25€
Web

Total | 10669.62€

Tabla 3.10: Costes personales

3.3.3.2. Costes de material o software

Y por ultimo se encuentran los costes de material o software, que corresponderian
a aquellos gastos en licencias de programas de software que se han utilizado para la
realizacion del proyecto. Los programas utilizados para cada parte del proyecto con su
coste mensual son:

» Visual Studio Code: Licencia Gratuita. Para las actividades:

e Implementar interfaz del videojuego
e Implementar funcionalidad del videojuego
e Crear y rellenar ficheros geolocalizados de recursos

e Implementar interfaz de la aplicacién web
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e Implementar funcionalidad de la aplicacién web

e Insertar videojuego en aplicacion web

Visual Paradigm: Licencia Standard (19%/mes o 18.68€ /mes). Para las actividades:

e Casos de uso del proyecto
e Crear diagramas de casos de uso, actividad y estados

e (Crear diagramas de clases y de secuencia.

Adobe XD: Plan Mensual (12.09€ /mes). Para las actividades:

e Disenar interfaces de usuario

Adobe Photoshop: Plan Mensual(24.19€ /mes). Para actividades:

e (Crear texturas para el videojuego

Procreate iPad: Pago tnico 9.99€. Para actividades:

e Crear texturas para el videojuego

Unity: Plan Profesional (1656€/ano). Para actividades:

e Implementar interfaz del videojuego

e Implementar funcionalidad del videojuego

Una vez identificados los programas hay que calcular el precio, se cuenta con que los
planes se pagaran completos, es decir, si un programa cuesta 10€ cada mes, significa que
si sus actividades duran un total de 10 dias, es decir, menos de un mes, el coste seré de
10€, mientras que si se supera, por ejemplo, a un mes y medio de uso el coste de este
pasara a dos meses, es decir, a 20€. Por lo que los gastos resultantes son:

Software Dias de uso Mese:s c.o‘n Precio
suscripcion

Visual Studio Code 37.64 00 0€

Visual Paradigm 6.49 1 18.68€
Adobe XD 6.33 1 12.09€
Adobe Photoshop 8 1 24.19€
Procreate iPad 8 00 9.99€
Unity 14.32 12 1656€

Total 1720.95€

Tabla 3.11: Costes de software

3.4. Analisis de viabilidad y riesgos

Una vez estimado tanto el tiempo como el coste del proyecto se debe verificar la
viabilidad del proyecto, es decir, si es rentable realizar este proyecto tanto en aspectos
economicos y legales, como analizar los posibles riesgos y la contencion de estos.
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3.4.1. Viabilidad econémica

Primero hay que tener en cuenta el contexto del proyecto, al ser un proyecto social y de
ayuda no se obtienen beneficios directos por el uso de este, por lo que se tiene entre manos
un proyecto poco viable econdémicamente ya que los costes son claramente superiores a
los beneficios.

Conociendo el contexto del proyecto una de las posibles soluciones a la poca viabilidad
econdmica es pedir una subvencion a la Administracion publica, ya que toda la poblacion
puede disponer de la informaciéon de este proyecto

3.4.2. Viabilidad legal

Contemplando la Ley de Proteccion de Datos (RGPD) se puede determinar que el
proyecto no incumple con ninguno de sus apartados, ya que no se recoge informacion del
usuario, no es necesario el registro ni almacenaje de datos del usuario para el uso de la
aplicacion web y los datos de los recursos almacenados se pueden encontrar en sus sitios
web piublicos.

3.4.3. Analisis de riesgos

Para poder analizar los riesgos primero hay que identificar los activos del proyecto,
entre ellos se encuentran los recursos almacenados, el sistema para mostrar los recursos,
el sistema de buisqueda de recursos y el videojuego. Una vez determinados los activos hay
que determinar unas posibles amenazas y vulnerabilidades:

1. Una de las posibles amenazas es en fallos o errores en los datos de los recursos
almacenados, por lo que llevaria a desinformacion sobre el recurso que tenga el
error.

2. Otra seria fallos en el videojuego, como por ejemplo fallos en la disposicion del
videojuego, dejando asi al videojuego sin disponibilidad por lo tanto no pudiéndose
ejecutar cuando un usuario quiera ejecutarlo.

3. Una tercera amenaza se encontraria en el sistema para mostrar los recursos, como
un fallo en el mapa que resultaria en incapacitar al usuario de poder localizar el
recurso.

4. Y por ultimo, otra posible amenaza estaria en el sistema de biisqueda, resultando
en no poder filtrar los recursos por cédigo postal.

3.4.4. Analisis de riesgos

Comenzando por el primer riesgo, este tiene una probabilidad de que ocurra bastante
alta, ya sea porque una asociacion ha actualizado algin dato, o esta ya no se encuentre
disponible, por lo que para solucionarlo seria la notificaciéon previa por parte del recurso
de los cambios para poder actualizar los ficheros de datos.

Y finalizando con los tres ultimos riesgos, la probabilidad de todos es baja, ya que
una vez se ha incorporado al c6digo y su funcionalidad esta activa es dificil que dejen
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de funcionar, pero para solucionar estos riesgos es comprobar las actualizaciones de las
diferentes herramientas que se utilizan para estos activos y cambiar los ficheros pertinentes
para que estas actualizaciones no supongan un fallo en el sistema.
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Analisis del sistema

Para analizar el sistema hay que contar con las siguientes especificaciones, como son
que todos los usuarios son iguales y no necesitan registro, todas las paginas de recursos
estar estructuradas de la misma forma y tienen la misma funcionalidad, por lo que cuando
se refiera a ‘Recursos’ se identifican todas y cada una de las paginas/secciones de recursos.

4.1. Casos de uso

Primero comenzando con el diagrama de casos de uso solo es necesario especificar un
actor que representa a cualquier usuario, ya que todos los usuarios son anénimos y pueden
realizar las mismas funciones. El usuario puede acceder tanto a la pagina del videojuego
con a las paginas de recursos, donde se pueden localizar los recursos y también ver la
informacion relevante sobre ellos. Asimismo dentro de recursos se encuentra un sistema
de busqueda para filtrar los recursos por codigo postal. A continuaciéon se muestra el
diagrama y el desglose de las relaciones.

Localizar
Recurso

Filtrar recursos por C.P.

Usuario

Videojuego

Figura 4.1: Diagrama de Casos de Uso
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Identificador CU-01

Nombre Ver Informaciéon Recurso

Actor Usuario

Propoésito Mostrar informacién sobre los recursos.

Resumen Este caso de uso accede a la informacion de los recursos y los
muestra en pantalla.

Tipo Primario

Referencias F1, F2, F3, F4, NF3 y NF5.

Precondiciones Abrir pagina de recursos.

Postcondiciones | Se ha insertado los recursos a la pagina.

Flujo de eventos | 1. El usuario accede a la pagina de recursos.

principal 2. El sistema busca los recursos de la categoria abierta.

3. El sistema inserta los recursos en la pagina de recursos.

Flujo de eventos
alternativo

4. El usuario abre un recurso para mostrar la informacion del
recurso.

Tabla 4.1: Especificacion Caso de Uso “Ver Informacion Recurso”

Identificador CU-02

Nombre Localizar Recurso

Actor Usuario

Propésito Localizar recursos en el mapa.

Resumen Este caso de uso busca poder localizar los recursos en el mapa.
Tipo Primario

Referencias F5, NF2 y NF4.

Precondiciones Abrir pagina de recurso.

Postcondiciones | Recurso localizado.

Flujo de eventos | 1. El usuario accede a la pagina de recursos.

principal 2. El sistema busca los recursos de la categoria abierta.

3. El sistema inserta los recursos en el mapa dentro de la pagina
de recursos.

Flujo de eventos
alternativo

4. El usuario abre un recurso para mostrar la informacion del
recurso.

5. El usuario presiona sobre el botén para mostrar recurso es-
pecifico en mapa.

6. El sistema muestra el mapa el recurso seleccionado y su
informacion.

Tabla 4.2: Especificacion Caso de Uso “Localizar Recurso”
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Identificador CU-03
Nombre Filtrar Recursos por C.P.
Actor Usuario
Propoésito Mostrar recursos con un coédigo postal especifico.
Resumen Este caso de uso filtrara todos los recursos de la categoria en
base si coinciden con el codigo postal buscado.
Tipo Primario
Referencias F5, F6, NF3 y NF4.
Precondiciones Iniciar bisqueda por C.P.
Postcondiciones | Recursos insertados que coinciden con el C.P. buscado.
Flujo de eventos | 1. El usuario accede a la pagina de recursos.
principal 2. El usuario inserta en el input de buisqueda el codigo postal

deseado.

3. El sistema muestra la informacion de los recursos con el
codigo postal deseado.

4.El sistema anade al mapa los recursos con el cdédigo postal
deseado.

Flujo de eventos
alternativo

Tabla 4.3: Especificacion Caso de Uso “Filtrar Recursos por C.P.”

Identificador CU-04

Nombre Videojuego

Actor Usuario

Propésito Jugar al videojuego.

Resumen Este caso de uso busca que el usuario pueda iniciar y jugar al
videojuego.

Tipo Primario

Referencias F7, F8, F9, F10, F11, F12, F13, F14, NF6, NF7 y NFS8.

Precondiciones Abrir pagina de juego

Postcondiciones

Flujo de eventos . El usuario accede a la pagina de juego.

principal . El usuario inicia el videojuego.

. El sistema carga la pantalla inicial y de personalizacion.
. El usuario personaliza el personaje.
. El usuario comienza el videojuego.
. El sistema carga el mapa del primer nivel.
. El usuario encuentra al primer organizador.
. El sistema carga el primer minijuego.
. Mientras que el usuario no obtenga la victoria en el minijuego
9.1. El usuario realizara el minijuego
9.2. El sistema obtendra puntuacion del juego
9.3. El sistema mostrara resultado obtenido
10. El sistema carga el mapa del segundo nivel.
11. El usuario encuentra al segundo organizador.
12. El sistema carga el segundo minijuego.

© 00 I O U = W N =
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13. Mientras que el usuario no obtenga la victoria en el mini-
juego
13.1. El usuario realizara el minijuego
13.2. El sistema obtendra puntuacion del juego
13.3. El sistema mostrara resultado obtenido
14. El sistema carga el mapa del tercer nivel.
15. El usuario encuentra al tercer organizador.
16. El sistema carga el tercer minijuego.
17. Mientras que el usuario no obtenga la victoria en el mini-
juego
17.1. El usuario realizara el minijuego
17.2. El sistema obtendra puntuacion del juego
17.3. El sistema mostrara resultado obtenido
18. El sistema carga la pantalla final.
19. El usuario finaliza el videojuego.

Flujo de eventos
alternativo

Tabla 4.4: Especificaciéon Caso de Uso “Videojuego”

4.2. Diagramas de actividad

Una vez determinados los casos de uso, es necesario especificar las actividades que se
pueden realizar en la aplicacion web. Comenzando con las paginas de recursos, que como
ya se ha mencionado antes todas son iguales cambiando tnicamente los recursos que se
muestran, por lo que tanto el diagrama de actividad de los recursos como de informacion
de recurso aplica a todas las paginas de recursos.

En este primer diagrama de actividad se encuentra la pagina de recursos donde siempre
comienza cargando los recursos pasando a mostrar al mismo tiempo tanto la informacion
de estos como su localizacién en el mapa. La accién de mostrar informacion de recursos
a su vez se puede calificar como una actividad en si, que serd mostrada posteriormente.
Una vez mostrados los recursos se puede filtrar al ingresar un c6édigo postal en el sistema
de biisqueda, lo que volveria a empezar la carga de recursos pero solo mostrando aquellos
que coincidan con el filtro.



Pagina 59 Capitulo 4

Iniciar pagina de recursos

@ 5 \ Filtro de recursos aplicado
argar Recursos [<

Mostrar Recursos

L

Mostrar
Informacion de
Recursos

Mostrar
Recursos en
Mapa

Ingresar C.P
en buscador

Recursos Mostrados

N :
@< o O Si

Filtrar por C.P.

Figura 4.2: Diagrama de Actividad de Pagina de Recursos

Como mencionado antes, la acciéon de ‘mostrar informacién de recursos’ también se puede
considerar como una actividad con diferentes acciones, que como se muestra en el siguiente
diagrama consiste en cada vez que se abre el recurso este muestra la informacion relevante,
ademas si este recurso tiene localizaciéon en el mapa, puedes localizar este por medio de
un botoén.

Abrir recurso

Mostrar informacién
Localizar recurso en mapa
Cerrar recurso

Tiene localizacion

®<—

Pulsar boton

Figura 4.3: Diagrama de Actividad de Informaciéon de Recurso

Por dltimo se encuentra las actividades que va a ejecutar nuestro videojuego. Cabe
destacar como todos los niveles del videojuego mantienen la misma estructura, por lo que
en el diagrama de actividad serd una cadena de actividades idénticas, solo cambiando
el nimero del nivel. El diagrama de actividad del videojuego, muestra como al iniciar el
juego se abre la ventana de personalizacion de personaje, donde simultdneamente se puede
personalizar tanto el color de piel, el estilo y color de pelo y el color de la camiseta del
personaje. Una vez finalizada la personalizacion se comenzara la partida. Seguidamente
se cargard el mapa del primer nivel, donde se podra recorrer el mapa creado, una vez
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encontrado al organizador o meta serd necesario hablar o interactuar con él para asi
pasar al minijuego de este nivel, una vez finalizado el minijuego se vera una puntuaciéon
en el que si se ha superado, es decir, se ha obtenido una victoria, se puede continuar al
siguiente nivel, en caso de no obtener la victoria se tendria que repetir el minijuego. Como
mencionado antes todos los niveles tienen la misma estructura, por lo que la diferencia
esta al superar el dltimo nivel, donde al pasarlo se cargara la pantalla final, concluyendo
asi el videojuego.

Comenzar videojuego

Comenzar Partida

\L Superar Primer Nivel

Superar Segundo Nivel

\L Superar Tercer Nivel

Cerrar Juego

Figura 4.4: Diagrama de Actividad del Videojuego
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Diseno del sistema

De acuerdo en el analisis del sistema realizado en el apartado anterior, se procedera a
disenar el sistema del proyecto donde se especificaré las clases utilizadas en el proyecto,
como los bocetos previos al disenio de la aplicacion web y el videojuego como un estudio
de fuentes, colores y estilos utilizados en el proyecto.

5.1. Diagrama de clases

Primero se definiran las clases del sistema, donde la central es la aplicaciéon web, por
un lado se encuentra los recursos, que dentro de la aplicaciéon web pueden haber n paginas
de recursos, que contara con un mapa y un conjunto de recursos, donde por cada grupo
de recursos puede haber n Recurso, estos recursos tienen diferentes variables, como son
nombre, titularidad, teléfono, email, web, web alternativa (alternativaWeb), codigo postal
(cp), direccion y coordenadas, donde estas tltimas se dividen en longitud y latitud dentro
del mapa, y solo se puede tener un grupo de coordenadas por cada recurso.

Al otro lado, se hallan las clases relativas a la pagina de juego, la cual contiene un
videojuego. Este videojuego contiene un personaje que tiene una piel, camiseta, color de
pelo y estilo de pelo personalizables, el cual se puede desplazar por un mapa y puede hablar
con el organizador de cada mapa. Dicho organizador contiene un dialogo que consiste en
un sistema de texto que muestra diferentes secuencias de caracteres, y también puede
cargar el minijuego del nivel. En el videojuego habra n organizadores dependiendo de
cuantos niveles existan.

Dentro del videojuego también estan los niveles, mencionados en los organizadores,
que cuentan con el mapa que tiene un organizador y unas texturas. Dentro de cada nivel
se encuentra un minijuego, el cual se puede puntuar, repetir y continuar al siguiente nivel
del videojuego. Version ampliada en apéndice [Apéndice A.2 |.
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Minijuego Recurso
+puntuarMinijuego() o st nombre : string
+repetitMinjuego() [ Juego —— -mapa (1,ny  [fitularidad : string
sigunteNivel( Rl 0. [Gasoueg M (1) |ecusos : Recurso telfono :sting Coordenadas
jiRkaRNepe +iniciarVideojuego() [+mostrarMapa() [ool S ) biatud: loat
-minijuego : Minijuego +mostrarinformacion() pEE o longitud : long

-texturas : void

)
= /
-organizador : Organizador

™

Personaje

-piel : void
-camiseta : void
-colorPelo : void
-estiloPelo : void

cp : string
-direccion : string
-coordenadas : Coordenadas

(1.n)

Organizador

s (1.n) [ Dialogo ]
lialogo : Dialogo -dialogo : string

+movimiento()
+hablarOrgan

)

+pasarDialogo()
+cargarMinijuego()

Figura 5.1: Diagrama de clases

5.1.1. Identificacién de atributos
Clase Atributo Definiciéon del atributo
Recursos mapa Mapa donde se insertaran los marcadores de
los recursos.
recursos Listado de recursos.
Recurso nombre Nombre del recurso.
titularidad Titularidad del recurso.
telefono Teléfono/s del recurso.
email Correo/s electronico/s del recurso.
web Enlace al sitio web del recurso.
alternativaWeb Enlace al sitio web alternativo del recurso.
cp Codigo Postal del recurso.
direccion Direccion (Calle, Numero, etc.) del recurso.
coordenadas Vector de coordenadas del recurso.
Coordenadas latitud Posicion de la latitud de las coordenadas del
recurso.
longitud Posicion de la longitud de las coordenadas del
recurso.
Juego videojuego Visualizacion del videojuego.
Personaje piel Identificador de la textura utilizada para la
piel del personaje.
camiseta Identificador de la textura utilizada para la
camiseta del personaje.
colorPelo Identificador de la textura utilizada para el
color del pelo del personaje.
estiloPelo Identificador de la textura utilizada para el
estilo del pelo del personaje.
Organizador dialogo Sistema de dialogo.
Dialogo dialogo Secuencia de cadenas de caracteres para el
dialogo.
Nivel mapa Objetos y texturas del mapa del nivel.
minijuego Minijuego del nivel.
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Mapa organizador Organizador con el dialogo del nivel que car-
gard el minijuego del nivel.
texturas Texturas utilizadas en los objetos del mapa.

Tabla 5.1: Identificaciéon de atributos

5.2. Interfaces de usuario

Una vez contempladas las clases del sistema, hay que estudiar un diseno de interfaz de
usuario para tanto la aplicaciéon web como el videojuego. Comenzando por la aplicacion
web, se ha buscado un diseno simple y sencillo, el cual facilite su utilizacién, al mismo
tiempo siendo responsive, es decir, que se pueda adaptar al dispositivo desde donde se
esté visualizando. Todas las paginas de la aplicacién web contaran con la misma barra de
navegacion, que destacara la pagina actual, y el mismo footer con enlaces de interés. Esta
barra de navegacion sufrira cambios dependiendo del dispositivo que este visualizando la
aplicacion.

RECURSOS IGRD JUEGO MUJERES PERSONAS CON DISCAPACIDAD MINORIAS ETINCAS Y MIGRANTES PERSONAS SIN TECHO COLECTIVO LGBTI SOBRE MI
(a) Version desktop

RECURSOS IGRD O

JUEGO
MUJERES
PERSONAS CON DISCAPACIDAD
MINORIAS ETINCAS Y MIGRANTES
PERSONAS SIN TECHO
COLECTIVO LGBTI
SOBRE Ml

(b) Version movil

Figura 5.2: Boceto interfaz de barra de navegacion
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La aplicacién web constara de una pagina de inicio, en la que se encontraré un texto
describiendo la finalidad de la aplicaciéon web al comienzo, y a continuacién dos secciones,
una para las paginas de recursos con botones enlace a estas y otra con otro botéon enlace
a la pagina del juego.

RECURSOS IGRD JUEGO MUJERES PERSONAS CON DISCAPACIDAD MINORIAS ETINCAS Y MIGRANTES PERSONAS SIN TECHO COLECTIVO LGBTI SOBRE MI

RECURSOS IGRD @)
RECURSOS IGRD

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur ipsum diam, faucibus nec
convallis vitae, scelerisque ac turpis. Vivamus vehicula at elit nec fermentum. Aenean sit amet RECURSOS IGRD

turpis at tellus molestie congue non et magna. Curabitur gravida turpis maximus dolor

sollicitudin, at aliquam lectus ornare. Mauris at ex posuere, scelerisque est non, volutpat dui.
Ut eu urna convallis, accumsan ligula vel, aliquam risus. Aenean non velit eget justo congue
mollis ac commodo velit
Phasellus vehicula magna augue, non ornare risus consequat at. Phasellus tempus ornare ex a
aliquet. In nibh augue, dapibus nec lectus ac, semper bibendum nisl. In viverra, est eu posuere
convallis, quam nisi venenatis diam, sit amet facilisis lorem ipsum id lacus. Mauris convallis

ipsum eget lacus malesuada tincidunt. Cras in purus dignissim, pulvinar elit id, iaculis metus.

Lorem ipsum delor sit amet. consectetur adipiscing
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur ipsum diam, faucibus nec. alit. Curabitur ipsum diam, faucibus nec.

MUJERES PERSONAS CON DISCAPACIDAD MINORIAS ETNICAS Y MIGRANTES PERSONAS SIN TECHO COLECTIVO LGBTI

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur ipsum diam, faucibus nec.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Curabitur ipsum diam, faucibus nec.

JUEGO

(a) Version desktop (b) Version movil

Figura 5.3: Boceto interfaz de pagina de inicio

También se dispondra de una pagina acerca de la informacion del autor de la aplica-
cién web, donde se mostrara un icono en forma de imagen, como un titulo con el nombre
del autor, una descripcién y una serie de iconos que hacen referencia a enlaces a formas
de contacto o redes sociales.
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RECURSOS IGRD JUEGO MUJERES PERSONAS CON DISCAPACIDAD MINORIAS ETINCAS Y MIGRANTES PERSONAS SIN TECHO COLECTIVO LGBTI (RSN

SOBRE MI
RECURSOS IGRD @)

NOMBRE SOBRE MI

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Curabitur
ipsum diam, faucibus nec convallis vitae, scelerisque ac turpis
\ Vivamus vehicula at elit nec fermentum. Aenean sit amet turpis at

| tellus molestie congue non et magna. Curabitur gravida turpis

maximus dolor sollicitudin, at aliquam lectus ornare.

NOMBRE
L

(a) Version desktop (b) Version movil

Figura 5.4: Boceto interfaz de pagina sobre mi

La pagina del juego dispone de un bloque central donde se insertara el videojuego
creado, aunque este no estaré disponible para en dispositivos moéviles debido al compilador
de este.

RECURSOS IGRD JUZESl 1/UJERES PERSONAS CON DISCAPACIDAD MINORIAS ETINCAS ¥ MIGRANTES PERSONAS SIN TECHO COLECTIVO LGBTI SOBRE MI

JUEGO

RECURSOS IGRD @)

JUEGO

(a) Version desktop (b) Version movil

Figura 5.5: Boceto interfaz de pégina juego



Capitulo 5 Pégina 66

Por ultimo en la aplicaciéon web se encuentran las paginas de recursos, que como se
ha comentado antes, todas mantendran la misma estructura. Dentro de estas se halla al
comienzo un buscador por codigo postal, a continuaciéon un mapa para localizar los recur-
sos y seguidamente un listado de botones que representan los recursos, que al pulsarlos se
extenderdn mostrando toda la informacion relevante de los recursos.

RECURSOS IGRD JUEGO MUJERES PERSONAS CON DISCAPACIDAD MINORIAS ETINCAS Y MIGRANTES PERSONAS SIN TECHO (e SSINER TSR] SOBRE M
RECURSOS PARA EL COLECTIVO LBGTI
RECURSOS IGRD @)
MAPA
RECURSOS PARA EL
COLECTIVO LBGTI
.
RECURSO + RECURSO + RECURSO +
Teléfono: 666666666
Fax: 999999999
Web: Enlace
Direccion: direccion
RECURSC + RECURSC +
. .
RECURSO + RECURSO + RECURSO +

VER EN MAPA

RECURSC + RECURSC +

(a) Version desktop (b) Version movil

Figura 5.6: Boceto interfaz de pagina de recursos

Finalmente, se ha diseno las interfaces de usuario del videojuego, donde se han mos-
trado tanto la interfaz inicial, como el menu de personalizacion, como el tablero de los
minijuegos.

La interfaz inicial consta de tres botones, uno para activar el panel de controles, otro
para activar el panel de créditos y otro para comenzar la partida. También se compone
de un logo y de un texto de bienvenida donde se explica como ganar el videojuego.
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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Duis efficitur hendrerit neque. Sed
hendrerit diam non porttitor scelerisque. Curabitur a quam id magna dignissim maximus
vehicula quis massa. Nulla at turpis pretium, bibendum ante et, luctus urna. Sed mattis
tempor finibus. Proin nisi nunc, pretium sed volutpat in, posuere eget eros. Donec sollicitudin
libero purus, id sollicitudin sem fringilla quis. Maecenas sollicitudin eleifend nibh. Sed
volutpat tellus quam, ut laoreet nunc tempus elementum. Interdum et malesuada fames ac
ante ipsum primis in faucibus.

In egestas viverra sollicitudin. Nam accumsan ac magna nec vestibulum. Aliquam ut eros
vulputate, molestie orci quis, mollis sem. Duis ultrices malesuada elit. Nam consectetur,
metus sed gravida feugiat, nisl justo facilisis nisi, non ultricies eros orci sed lectus. Aenean sit
amet laoreet elit.

\ -m

Figura 5.7: Boceto interfaz de inicio videojuego

La pantalla de personalizaciéon de personaje constard de cuatro secciones de botones,
donde se puede mostrar el siguiente o el anterior elemento. Estas cuatro secciones perso-
nalizaran el color de piel, el estilo y color de pelo, y el color de la camiseta. Y por ultimo
un botén abajo que dara comienzo a la partida.

S =
D= SR

Figura 5.8: Boceto interfaz de personalizacion de personaje videojuego
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Finalmente, la pantalla del tablero de minijuego, que consta de una seccién con el
tiempo restante, los intentos utilizados y el ntimero de aciertos en el minijuego. Segui-
damente un bloque donde se distribuira el minijuego, este se modificara dependiendo del
minijuego que se vaya a mostrar, en el primero que consta de un Quiz este mostrara un
panel con la pregunta, y cuatro botones para las diferentes opciones, para el segundo
minjuego que trata del juego de cartas de memoria, se distribuird en un solo panel que
cubre todo el bloque y dentro de este se distribuiran en tamanos iguales todas las cartas.
Finalmente, para el tercer minijuego, es decir, el juego ‘I am can’ trataré de un panel con
un texto y debajo tres botones que corresponderan a ‘Ninos’, ‘Ninas’ y ‘Ambos’ .

00:00 X 0/0

Boton Boton

Figura 5.9: Boceto interfaz de minijuego general videojuego

5.3. Estilo de interfaz

Cuando se habla de estilo se puede identificar la paleta de colores utilizada en el diseno,
para este proyecto se ha querido representar una extension del sitio web del ayuntamiento
de Valencia, por lo que el color principal sera el amarillo. Para hacer més accesible la
aplicacion web se ha seleccionado el negro y el blanco como colores secundarios, formando
ellos el color de letra y el color de fondo respectivamente. Resultado asi la paleta de colores
utilizada en el proyecto.
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#FFC840 #FFD368 #0B0oBOB #FaFaFa

Figura 5.10: Paleta de colores

A parte de la paleta de colores, dentro del estilo de la interfaz también se encuentran
las fuentes utilizadas. Para la aplicacion web se utilizara la fuente ‘PT Sans’ de ParaType
[34] ya que al ser una fuente sin serifa o gracia es més facil leerla por lo tanto haciendo la
lectura de los recursos accesible para todos los usuarios.

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890.:,; " (12) +-/=

Figura 5.11: Fuente 'PT Sans’

Finalmente la fuente utilizada para el videojuego es ‘Minecraftia’ de Andrew Tyler
[35] debido a que los graficos del videojuego estan inspirados en los videojuegos de pixeles
asi ayudando al ambiente general del videojuego.

ABCOEFGHIIKL MHOFORSTUMWE TE abodefghidklnnopagrstuvwxgz 81 23436739

AGCOEFGHIJARLAMOFORST UMLATE abodefghidkimnopgrsTove gz 8123958789

Figura 5.12: Fuente ‘Minecraftia’



Capitulo 5 Pégina 70




Capitulo 6

Implementacion del sistema

Una vez se ha analizado y disenado el sistema es momento de implementarlo, donde
se hard un repaso de las tecnologias utilizadas, los lenguajes de programacion y libre-
rias utilizadas, revisando fragmentos del codigo importantes como la recapitulacion de la
resolucion de aquellos problemas mas complejos. Ademés se mostrard una estructura el
proyecto, mostrando la divisiéon en ficheros.

6.1. Herramientas de desarrollo

La implementacion de este proyecto se ha repartido entre videojuego y aplicacion web.
Para desarrollar la interfaz del videojuego se ha utilizado Unity, y para las texturas del
videojuego se ha utilizado Procreate y Photoshop. Se ha utilizado el programa Visual
Studio Code para desarrollar tanto interfaz como funcionalidad de la aplicacion web y
la funcionalidad del videojuego. Los lenguajes de programacion empleados han sido el
lenguaje orientado a objetos C# para la funcionalidad del videojuego, y HTML, CSS y
JavaScript para la aplicacién web.

Dentro de la implementacion del desarrollo del videojuego se han utilizado las siguien-
tes librerias:

= UnityEngine.SceneManagement: Utilizada para manejar el cambio de escenas o ni-
veles a partir de scripts.

» UnityEngine.UI: Utilizada para modificar la interfaz de usuario (UI) a partir de
scripts.

= UnityEngine.UlElements: Utilizada para transformar los elementos de la Ul a partir
de scripts.

Y las librerias utilizadas para implementar la interfaz y el funcionamiento de la apli-
cacion web son:

» bootstrap-icons.css: Empleada para utilizar iconos en formato SVG dentro de la
aplicacion web.

= bootstrap.min.css: Se utiliza para ayudar la implementaciéon de la arquitectura y
el estilo de la aplicacién web, con la que la aplicacion web se adapte a cualquier
dispositivo, independientemente de su resolucion.
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» font-awesome.css: Utilizada para anadir iconos en formato SVG dentro de la aplica-
cion web.

= leaflet.js: Necesitada para la implementacion de mapas interactivos en la aplicacion
web.

= leaflet.css: Empleada para dotar de estilo a los mapas interactivos de la aplicacion
web.

s leaflet.markercluster: Para anadir iconos a los marcadores del mapa interactivo de
la aplicacion web.

Cabe destacar que todas las librerias han sido anadidas de forma remota, por lo que
los archivos de estas no han sido almacenados en el proyecto, si no que se han obtenido
de sus diferentes repositorios remotos.

6.2. Texturas

Para las texturas de los mapas de los niveles se han utilizado el tileset ‘Pokemon
Esmeralda de GameBoy Adanvanced’ recreado por Heartlessdragoon [36], asimismo se
han utilizado las texturas del paquete ‘Zelda-like tileset and sprites’ por ArMM1998 [37]
como base para los Sprites del personaje.

Los mapas de las localizaciones disponian de edificios que no se podian reconstruir
a partir de los tileset ya mencionados, por lo que se han creado a partir de Procreate y
Photoshop los siguientes sprites para los edificios del Ayuntamiento de Valencia del primer
nivel, el Palacio de las Artes del segundo nivel y el Parque Gulliver en el tercer nivel.

Figura 6.1: Texturas de Ayuntamiento, Palacio de las Artes y Parque Gulliver pixelados

Para la personalizacion del personaje, como se ha mencionado antes, se ha utilizado un
Sprite de ‘Zelda-like tileset and sprites‘ como base para el personaje, el cual se ha editado
para poder diferentes tonos de piel, como se ha utilizado para crear ropa de diferente color
y estilos de peinado de diferentes colores.
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Figura 6.2: Sprites de Piel del Personaje
Figura 6.3: Sprites de Camiseta del Personaje
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Figura 6.4: Sprites de Peinados del Personaje
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Finalmente para el minijuego de memoria, se ha buscado crear un juego de cartas de
buscar parejas, donde se buscan la combinacién de profesiones, donde hay que buscar a la
mujer y al hombre que ejercen la misma profesion. Para ello se han creado diferentes sprites
para tanto la parte frontal como la trasera de la carta. Se han utilizado profesiones como
las de profesor, ingeniero, cocinero, empresario, etc. Dando como resultado las siguientes
cartas:

| el | | BAARMA | BOMBERA
| BOMBERD | | CAMARERA | CAMARERO | | EMPRESARIA | EMPRESARIO

NtCURSAS
/GRY
)
| INGEMIERO |  MEDcA | | MEDico
RO
D @
O
v
M)
w i
| PELUQUERA | | PELUGUERD | | PRAFESOD | DBOGESORA | | COCINERA

{ COCINERD JUEZ JUEZ

Figura 6.5: Sprites para minijuego de memoria de cartas

6.3. Implementacion del videojuego

A la hora de implementar el videojuego han surgido diferentes inconvenientes como ha
sido la personalizacion del personaje, el movimiento del personaje dentro de los mapas,
el sistema de dialogo, y el sistema de puntuaciéon de los minijuegos.
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6.3.1. Estructura del videojuego

Los ficheros empleados en la implementacion del juego se estructura tal que, la carpeta
‘Animations‘ que guarda todas las secuencias de animacién del personaje, del organizador
y del dialogo, como los controladores de estos, la carpeta ‘Cards‘ almacena los sprites de
las cartas para el segundo minijuego, la carpeta ‘Fonts‘ almacena las fuentes utilizadas,
‘gtx’ guarda los sprites, imagenes y texturas de los mapas de los niveles, la carpeta ‘Pre-
fabs‘ recoge los objetos que se repiten en diferentes escenas, la carpeta ‘Scenes‘ guarda las
escenas utilizadas, la carpeta ‘Scripts‘ almacena todos los archivos C# que dan funciona-
lidad al videojuego, la carpeta ‘Sprites‘ almacena los sprites utilizados para el personaje,
y la carpeta ‘Tiles’ almacena los bloques que componen los mapas de los niveles, que son
generados automaticamente al componer el mapa.

Tipo de fichero Nuamero de ficheros
Secuencias de animacion (.anim) 227
Controladores (.controller) 31

Iméagenes y Sprites (.png .jpg .svg) 88
Fuentes (.ttf) 1
Materiales (.mat)
Prefabs (.prefab) 9
Escenas (.unity) 8
Scripts (.cs) 23
Assets 6 Tiles (.asset) 9334

Tabla 6.1: Ficheros del videojuego

~ Gymkana TFG\ Assets

~ Animations v gfx  Prefabs \ Scripts v Sprites
v Hair1_1 « bordes-assets DialogueManager.prefab > Hair
2 bordes.png EndGame.prefab > Materials
v Load Level Grid prefab > Player
Hairl ight.anim 2 ayuntamiento.png Info.prefab > Shirt
Hair1_1_ldleUp.anim q IntroGame.prefab Z Both.png
Hair1_1_WalkDown.anim tamiento.png LevelMap.prefab % Boys.png
Hair1_1_WalkLeftanim ver.png Organizador.prefab € DialogueTrigger.cs & Button pixel 1.png
Hair1_1_WalkRight.anim mapa io.png Panel.prefab € Fade.cs & Button pixel.png
Hair1_1_WalkUp.anim 2 palacio.png \ Scenes v QuizGame 2 Girls.png
Hair1_1.controller 2 palacioArtes.jpg CardGame.unity € AnswerScript.cs & HexagonFlat-Top.png
2 parqueGulliverjpg CustomizationMenu.unity € QuestionAnswers.cs i infoControles.png
2 plazaAyuntamiento,jpg EndScreen.unity 2 next button.png
v Materials IAmCanGame.unity & NPC_test.png
sitios.mat Levell.unity [ 2 organizador.png
= Arrows pixel.png Level2.unity [ i previous button.png
= Ayuntamiento pixel 1.png Level3.unity [ = starpng
= b QuizGame.unity [ i tituloJuego.png
= [ = white_blockpng
& bo (3 > Tiles
Z bo (3
= City c
& Ga [«
Gulliver pixel.png c
2.meta T NPC_testpng € PlayerController.cs
" Back.png Overworld.png € Scoring.cs
Card prefab T PalacioArtes pixelpng € TimeSpent.cs
~ Fonts  pilarespuente.png

A\ Minecraftia-Regular.ttf % sitios 1.png
% sitios.png

= tilesetpng

Dialogue.controller

Panel.controller

Figura 6.6: Estructura del videojuego
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6.3.2. Personalizacién de personaje

Comenzando con la personalizacion, se ha utilizado un sistema donde se almacenan
todos los sprites de personalizacién en objetos diferentes, es decir, cada objeto tiene un
sprite con su animaciéon de movimiento correspondiente, todos estos objetos son anadidos
a la jerarquia del personaje por medio de tres carpetas, una para piel, otra para camiseta
y otra para peinado. Con esto se ha creado un sistema donde a partir de las carpetas
contenedoras de los objetos se ha anadido o quitado la visibilidad del objeto en funcion
de si es la opcién seleccionada.

Estas opciones se seleccionan por medio de dos botones para seleccionar el siguiente
objeto o el objeto previo para cada uno de los tipos de objetos de personalizacion. Todos
los objetos se distinguirdn por un indice, de tal modo que la primera piel corresponderia
a ‘Playerl‘ y la piel nimero 3 corresponderia a "Player3". Los peinados contienen dos
indices uno para el estilo y otro para el peinado, por lo que si queremos el peinado con el
segundo estilo pero con el cuarto color el objeto correspondiente sera "Hair2 4",

Con todo esto se nos quedaria el siguiente codigo, el cual solo muestra la seleccion de
camiseta, pero todos los objetos se seleccionan de la misma forma:

1 void Update()

2 {

3 //Shirt Modify

4 shirtFile = "Shirt" + (shirtIndex + 1);

5 for (int 1 = 0; i < shirt.Length; i++)

6 {

7 if (shirt[i].name == shirtFile)

8 {

9

10 shirt[i] .gameObject.SetActive(true);
11 shirt[i] .GetComponent<Animator>() .enabled = true;
12 ¥

13 else

14 {

15 shirt[i] .GetComponent<Animator>() .enabled = false;
16 shirt[i] .gameObject.SetActive(false);
17 }

18 }

19 }
20
21 public void NextShirt()
22 {
23 //GetComponents<PlayerController>.GetComponent<Animator>() .SetFloat ("moveX",

-1);

24 if (shirtIndex < shirt.Length - 1)
25 {
26 shirtIndex++;
27 }
28 else
29 {
30 shirtIndex = 0;
31 }
32 }
33 public void PreviousShirt()
34 {

35 if (shirtIndex > 0)
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36 {

37 shirtIndex--;

38 }

39 else

40 {

41 shirtIndex = shirt.Length - 1;
42 }

43 }

44

45 //Del fichero CharacterCustom.cs

Codigo 6.1: Codigo para la personalizacion del personaje

6.3.3. Movimiento del personaje

Siguiendo con el segundo de los inconvenientes, el movimiento del personaje tiene que
al mismo tiempo que mover el objeto principal del personaje, es decir, aquel que almacena
todos los sprites, también tiene que animar todos los sprites (piel, camiseta y peinado)
dependiendo de la tecla de direccién que pulsemos.

Por lo que se han creado dos funciones similares, una para el movimiento del personaje
y otra para las animaciones de los sprites. Primero si vemos la funcién para el movimiento
se obtiene el valor del input al pulsar las teclas desplazamiento, primero se bloqueara el
movimiento diagonal, y en el caso de que el input no sea 0, es decir, se presione una tecla
se almacena la posicién a la que se va a dirigir el personaje, si se puede desplazar a esa
direcciéon entonces moveré el personaje a esa direccion.

La diferencia entre las funciones de movimiento del personaje y de animaciéon de los
sprites esté dentro de que hace con los valores del input, ya que en movimiento se emplea
para desplazarse y en animacion se emplean como variable para el animator del sistema
de animacion el cual ejecuta la animacion del paso a X direccion dependiendo de la tecla
pulsada. Teniendo en cuenta todo lo anterior, se obtiene el siguiente codigo:

1 //Movimiento del personaje

2 void Update()

3 A

4 if (!isMoving)

5 {

6 input.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
7 input.y = Input.GetAxisRaw("Vertical");
8

9 //elimina movimiento diagonal

10 if (input.x != 0)

11 input.y = 0;

12

13 if (input.y != 0)

14 input.x = 0;

15

16 if (input != Vector2.zero)

17 {

18 var targetPos = transform.position;
19 targetPos.x += input.x;
20 targetPos.y += input.y;
21
22 if (IsWalkable(targetPos))
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23
24
25
26
27
28
29
30
31
32

33
34
35
36
37
38
39
40
41
42

43
44
45
46
47
48
49
50
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}

StartCoroutine (Move (targetPos)) ;

}

IEnumerator Move(Vector3 targetPos)

{

3

isMoving = true;
while ((targetPos - transform.position).sqrMagnitude > Mathf.Epsilon)
{
transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, targetPos,
moveSpeed * Time.deltaTime);
yield return null;
isMoving = false;
}
transform.position = targetPos;
isMoving = false;

private bool IsWalkable(Vector3 targetPos)

{

3

if (Physics2D.0verlapCircle(targetPos, 0.1f, solidObjectsLayer | interactLayer
) != null)

{
return false;

}

return true;

//Del fichero ChController.cs

Codigo 6.2: Codigo del movimiento del personaje

//Animacion de los Sprites
void Update()

{

if (!isMoving)

{
input.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
input.y = Input.GetAxisRaw("Vertical");

//elimina movimiento diagonal
if (input.x != 0)
input.y = 0;

if (input.y != 0)
input.x = 0;

if (input != Vector2.zero)

{
var targetPos = transform.position;
targetPos.x += input.x;
targetPos.y += input.y;

GetComponent<Animator>() .SetFloat ("moveX", input.x);
GetComponent<Animator>() .SetFloat ("moveY", input.y);

StartCoroutine (Move (targetPos)) ;
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27 3

28 GetComponent<Animator>() .SetBool("isMoving", isMoving) ;

29 }

30

31 IEnumerator Move(Vector3 targetPos)

32 A

33 isMoving = true;

34 while ((targetPos - transform.position).sqgrMagnitude > Mathf.Epsilon)

35 {

36 transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, targetPos,
moveSpeed * Time.deltaTime);

37 yield return null;

38 isMoving = false;

39 }

40 transform.position = targetPos;

41 isMoving = false;

42 }

43

44 //Del fichero PlayerController.cs

Codigo 6.3: Codigo de la animacion de sprites del personaje

6.3.4. Sistema de dialogo

El sistema de dialogo se basa en un area de texto que tiene que ser modificada al pulsar
una tecla y asi dando lugar a una secuencia de oraciones. Para que este sistema funcione
se ha necesitado un trigger que ejecute el dialogo, el cual sera los organizadores, por lo
que el primer problema se encuentra en cémo se consigue que el dialogo se dispare cuando
el personaje este al lado del organizador con direcciéon hacia este y ademés necesite ser
presionada una tecla para ello.

Para solucionar este primer problema se han creado tanto el personaje como los orga-
nizadores como objetos que pueden colisionar entre si, esto quiere decir, que el momento
en el que ambos choquen se podra ejecutar el sistema de dialogo, para comprobar que el
personaje esta en direccion hacia el organizador se obtienen los parametros de ‘moveX‘ y
‘moveY"‘ que corresponden con los valores de la animaciéon del personaje, por lo que si la
posicion del personaje actual sumada a la direccion da lugar a la posicion del organizador,
y se ha presionado, en este caso, la tecla ‘Z‘ entonces se ejecutara el sistema de dialogo.

1 void Update()

2 A

3 if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Z) && !talking)

4 {

5 Interact();

6 }

[

8

9 void Interact()

10 {

11 var faceDir = new Vector3(GetComponent<Animator>().GetFloat("moveX"),
GetComponent<Animator>() .GetFloat ("moveY")) ;

12 var interactPos = transform.position + faceDir;

13

14 var collider = Physics2D.0verlapCircle(interactPos, 0.3f, interactLayer);

15 if (collider !'= null)
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16 {

17 Debug.Log("ChController Interact --> " + collider.name);

18 collider.GetComponent<DialogueTrigger>() .TriggerDialogue() ;
19 }

20 }

21

22 //Del fichero ChController.cs

Codigo 6.4: Codigo del disparador del dialogo

Una vez ya se ha implementado el disparador es necesario implementar el sistema
de dialogo, por lo que se ha implementado un DialogueManager que inicia el dialogo,
puede mostrar la siguiente sentencia u oraciéon y finaliza el dialogo. Para iniciar el dialogo
primero da paso a la animaciéon de entrada del dialogo, después borra cualquier instancia
restante de cualquier otro dialogo previo y finalmente recoge todas las sentencias que se
han anadido por medio del organizador y muestra la primera sentencia.

Para mostrar la siguiente sentencia del dialogo se utiliza la tecla ‘Z‘, entonces una vez
presionada la tecla la funcidn saca la siguiente oracion de la cola de sentencias, borrandola
también de esta cola, dando paso a una funcion que da el efecto de méaquina de escribir, la
cual muestra caracter por cardcter la sentencia completa. Una vez finalizada la sentencia
se puede volver a presiona la tecla ‘Z‘ para pasar a la siguiente sentencia, donde en el caso
de que ya no queden sentencias en la cola, pasaria a la funcion de cierre de dialogo.

Dentro de la funcién de cierre se llama al animador del dialogo para que ejecute la
animaciéon de cierre, por lo que una vez terminado el dialogo se pasard a la siguiente
escena, que coincide con el minijuego del nivel.

1 void Start()

2 {

3 sentences = new Queue<string>();

4 }

5

6 void Update()

7 {

8 //Pasa a la siguiente frase al presionar Z

9 if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Z) && !isTalking)
10 {

11 DisplayNextSentence() ;

12 }

13 }

14

15 public IEnumerator StartDialogue(Dialogue dialogue, bool org)
16 {

17 yield return new WaitForEndOfFrame() ;

18

19 organizador = org;

20 animator.SetBool("open", true);

21 player.GetComponent<ChController>() .talking = true;
22

23 sentences.Clear() ;

24 foreach (string sentence in dialogue.sentences)
25 {

26 sentences.Enqueue(sentence) ;

27 }

28

29 DisplayNextSentence() ;
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30 }
31
32 public void DisplayNextSentence ()
33 {
34 if (sentences.Count == 0)
35 {
36 StartCoroutine (EndDialogue()) ;
37 return;
38 }
39
40 string sentence = sentences.Dequeue();
41 StopAllCoroutines() ;
42 StartCoroutine (TypeSentence(sentence)) ;
43 Debug.Log(sentence) ;
44 }
45
46 //Efecto de maquina de escribir (una letra cada vez)
47 IEnumerator TypeSentence(string sentence)
48 {
49 isTalking = true;
50 dialogueText.text = "";
51 foreach (char letter in sentence.ToCharArray())
52 {
53 dialogueText.text += letter;
54 yield return null;
55 }
56 isTalking = false;
o7 }
o8
59 IEnumerator EndDialogue()
60 {
61 animator.SetBool("open", false);
62
63 yield return new WaitForEndOfFrame() ;
64 player.GetComponent<ChController>() .talking = false;
65
66 if (organizador)
67 {
68 levelManager.NextScene() ;
69 organizador = false;
70 }
71 }
72
73 //Del fichro DialogueManager.cs
Codigo 6.5: Codigo del sistema de dialogo
6.3.5. Sistema de puntuacién de minijuegos

El sistema de puntuacion para los minijuegos se basa en puntuacion de tres estrellas,

por lo que para que el videojuego pueda continuar hay que obtener tres estrellas en cada
minijuego. En el plano donde se muestra la puntuaciéon al finalizar el minijuego también
se encuentra un texto que en el caso de no haber llegado a las tres estrellas te indica como
llegar. Para obtener la puntuaciéon en el manager de cada minijuego se ha necesitado
almacenar una variable con la puntuacion obtenida. Para el primer y dltimo minijuego
tiene una divisiéon diferente que para el segundo minijuego.
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Empezando por como se almacena la puntuacion en el primer y tltimo minijuego, es
decir, un quiz y el juego ‘I am can‘, donde hay que seleccionar una opcién o respuesta
entre varias por medio de botones. En el manager de estos juegos la puntuacion deriva
dependiendo de cuantos aciertos tengas en comparacion de cuantas preguntas haya.

1 if (preguntasRespondidas == totalPreguntas)

2 {

3 EnabledButtons() ;

4 timer.stopTime() ;

) endGame . GetComponent<Scoring>() .anotation.text = timer.getTimeSpent();
6 endGame . GetComponent<Scoring>() .ScorePoints(aciertos, totalPreguntas);
7 endGame.SetActive (true) ;

8 }

9

10 //Del fichero QuizManager.cs

Codigo 6.6: Codigo para puntuacion de los minijuegos 1y 3

Por otro lado se encuentra el almacenaje de puntuacion del segundo minijuego, es de-
cir, el minijuego de cartas de memoria. Como en este minijuego trata de buscar parejas se
tendra en cuenta a parte de si se ha encontrado las parejas también el nimero de intentos
que se han utilizado. Como hay un total de 10 parejas de cartas se ha determinado que
el nimero maximo de intentos para conseguir tres estrellas sean 24, para dos estrellas 30
intentos y para una estrella 36.

1 void CheckGameFinished()

2 {

3 correctGuesses++;

4 matchesTest.text = correctGuesses + "/" + gameGuesses;

5 float sentGuesses = countGuesses;

6

7 if (correctGuesses == gameGuesses)

8 {

9 timer.stopTime() ;

10 Debug.Log("Finished!" + " It took " + countGuesses + " guesses");

11

12 if (countGuesses <= 24)

13 {

14 sentGuesses = correctGuesses;

15 endGame . GetComponent<Scoring>() .anotation.text = "Enhorabuena ganaste!"

16 }

17 else if(countGuesses > 24 && countGuesses < 30)

18 {

19 sentGuesses = correctGuesses * 0.66f;

20 endGame . GetComponent<Scoring>() .anotation.text = "Para ganar tienes que
usar 24 intentos o menos";

21 }

22 else if(countGuesses > 30 && countGuesses < 36)

23 {

24 sentGuesses = correctGuesses *x 0.33f;

25 endGame . GetComponent<Scoring>() .anotation.text = "Para ganar tienes que
usar 24 intentos o menos";

26 }

27 else

28 {
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29 sentGuesses = 0;

30 endGame . GetComponent<Scoring>() .anotation.text = "Para ganar tienes que
usar 24 intentos o menos";

31 }

32

33 if (timer.secondLeft <= 0)

34 {

35 sentGuesses = 0;

36 endGame . GetComponent<Scoring>() .anotation.text = "Te quedaste sin
tiempo!";

37 }

38

39 endGame . GetComponent<Scoring>() .ScorePoints(sentGuesses, gameGuesses);

40

41 endGame.SetActive(true);

42 }

43 3

44

45 //Del fichero GameController.cs

Codigo 6.7: Codigo para puntuacion del minijuego 2

También se cuenta con la opcidon de que el jugador no consiga terminar el minijuego a
tiempo, ya que se dispone de un cronometro donde si llegas a cero se terminara la partida
del minijuego automaticamente, dando como resultado cero estrellas.

1 private void NoTimeLeft()

2 {

3 endGame . transform.GetComponent<Scoring>() .anotation.text = "Te quedaste sin
tiempo!";

4 endGame . transform.GetComponent<Scoring>() .ScorePoints (0, gameGuesses);

5 endGame.SetActive (true);

6 X

7

8 //De los ficheros QuizManager.cs y GameManager.cs

Codigo 6.8: Codigo de cronometro acabado

Por dltimo, hay que observar como se maneja la puntuacion, una vez se envia la in-
formacion a la funciéon de puntuacion se distribuye en porcentajes, donde la proporcion
entre los puntos conseguidos y los puntos totales superen el 30 % se conseguira una estrella,
cuando se supere el 60 % seran dos estrellas, y finalmente cuando los puntos conseguidos
sean iguales a los puntos totales se conseguira la tercera estrella, activando asi el boton
para continuar al siguiente nivel.

1 public void ScorePoints(float achievedPoints, float totalPoints)
2 {

3 float percentage = achievedPoints * 100 / totalPoints;

4 retryButton.SetActive(true);

5

6 //Supera el 337% de la puntuacion maxima gana una estrella

7 if (percentage > 30)

8 {

9 starl.GetComponent<Image>() .color = new Color(0,225,248);
10 Debug.Log("Estrellal");

11 }
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12

13 //Supera el 667% de la puntuacion maxima gana dos estrellas

14 if (percentage > 60)

15 {

16 star2.GetComponent<Image>() .color = new Color(0, 225, 248);

17 Debug.Log("Estrella2");

18 }

19

20 //Supera el 100% de la puntuacion maxima gana tres estrellas y pasa al
siguiente nivel

21 if (percentage >= 100)

22 {

23 star3.GetComponent<Image>() .color = new Color(0, 225, 248);

24 Debug.Log("Estrella3d");

25 continueButton.SetActive(true);

26

27 }

28 }

29

30 //Del fichero Scoring.cs

Codigo 6.9: Codigo de Sistema de puntuacion

6.4. Implementacion de ficheros con geolocalizacion

Para poder insertar los recursos a la aplicaciéon web ha sido necesario el uso de ficheros
JSON, como estos ficheros necesita tener unas coordenadas se ha utilizado el formato
GeoJSON, con el que se puede anadir a parte de informacién relevante como el nombre,
teléfono, etc. También se puede anadir un apartado que geolocaliza un punto por medio
de coordenadas, para asi posteriormente poder anadirlos al mapa. Toda la informacion
de los recursos ha sido obtenida por los sitios web oficiales de cada recurso como desde el
sitio web de Infociudad del Ayuntamiento de Valencia.

A partir de esa informacion y al utilizar el formato GeoJSON se ha conseguido una
plantilla de datos, donde se separa segin el tipo, donde ‘Feature' es un recurso que con-
tiene una localizacion, mientras que ‘Service' es aquel recurso que no tiene localizacion.

1 {

2 "type": "Feature",

3 "properties": {

4 "name": "name",

) "ownership": "ownership",
6 "phone": [

7 "phone"

8 1.

9 "fax": [

10 "fax"

11 1,

12 "email": [

13 "email"

14 1.

15 "web": "url",

16 "valenciaEs": "url",
17 "cp": "cp",
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18 "location": "location"
19 Yo

20 "geometry": {

21 "type": "Point",

22 "coordinates": [

23 0.0,

24 0.0

25 ]

26 }

27 3,

28 {

29 "type": "Service",

30 "properties": {

31 "name": "name",

32 "ownership": "ownership",
33 "phone": [

34 "phone"

35 1,

36 "fax": [

37 "fax"

38 s

39 "email": [

40 "email"

41 1,

42 "web": "url",

43 "valenciaEs": "url"

44 }

45 X

Codigo 6.10: Plantilla para ficheros GeoJSON

Una vez rellenados los ficheros de recursos georreferenciados, estos son todos los re-
cursos que se van a mostrar en la aplicaciéon web:

Tematica de los | N©9. de Ne. de N@. de | Origen de los recursos
recursos recursos | recursos | recursos
con loca- | sin loca- totales
lizacion lizacion
Mujeres 87 6 93 Sitio web de Infociudad del
Ayuntamiento de Valencia.
Personas con dis- 131 1 132 Sitio web de Infociudad del
capacidad Ayuntamiento de Valencia.
Minorias étnicas 28 0 28 Sitio web de Infociudad y
y migrantes Repara del Ayuntamiento
de Valencia.
Personas sin te- 12 0 12 Sitio web de Infociudad del
cho Ayuntamiento de Valencia.
Colectivo LGBTI 3 3 6 Busqueda propia en sitios
web oficiales
Total de recursos en la aplicaciéon web 261

Tabla 6.2: Recursos para la aplicacion web
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6.5. Implementacion de la aplicacién web

Finalmente para la implementacion de la aplicaciéon web hay diferentes puntos impor-
tantes como es la interfaz que se va a implementar para cada uno de los recursos, como
insertar dindmicamente los recursos a la pagina de recursos, como crear el mapa interac-
tivo y anadir las localizaciones de los recursos en él, y el sistema de bisqueda o filtrado
por codigo postal.

6.5.1. Estructura de la aplicacién web

Para la aplicacion web se ha empleado la siguiente estructura de ficheros, donde la
carpeta ‘JS‘ son los ficheros en formato JavaScript para la funcionalidad general de la
aplicacion web, la carpeta ‘Build‘ y ‘TemplateData‘ que determinan los archivos generados
automaticamente por el compilador de Unity WebGL para poder insertar el juego en
la aplicacion web, la carpeta ‘JSON‘ que incluye todos los ficheros que almacenan la
informacion georreferenciada de los recursos, la carpeta ‘media‘ que contiene las imagenes
utilizadas, y finalmente los archivos HTML que contienen la arquitectura de todas las
paginas de la aplicacion web, y la hoja de estilo ‘sytle.css’ que contiene el estilo general
de la aplicacion web.

Tipo de fichero Numero de ficheros
HTML (.html) 8
Hojas de estilo (.css) 2
JavaScript (.js) 6
Iméagenes (.png .jpg .svg .ico) 16
JSON (.json) 6
Data (.data) 1
WebAssembly (.wasm) 1

Tabla 6.3: Ficheros de la aplicacién web

~ Web
« Build v TemplateData

Build.data favicon.ico

Build.frameworkjs
Buildloaderjs

Build.symbols json

& fullscreen-button.png
i progress-bar-empty-dark.png

& progress-bar-empty-lightpng

M Buildwasm = progress-bar-full-darkpng

v IS & progress-bar-full-lightpng
gamePlayerjs # style.css
recursosindividual.js ' unity-logo-dark.png
search-color.js " unity-logo-light.png
toggle-responsivejs = webgl-logo.png

v JSON > colectivo_lgbtihtml
discapacidad,json index.html
Igbtijson > juego.html

minoriasetnicas,json
mujerjson
sintecho json
v media
2 background-1.png
2 background-2,jpg
i background-2.png
‘m geo.svg
m iconlGRD.svg
2 logo_footer.png
2 Profile picture.png

“®m profile-img.svg

> minorias_etnicas_y_migrantes.html
> mujereshtml
> personas_discapacitadas.html

> personas_sin_techo.html

> sobre_mi.html

# stylecss

Figura 6.7: Estructura de la aplicacion

web
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6.5.2. Interfaz del recurso

Para la interfaz del recurso se buscaba que al iniciar la pagina solo apareceran botones
con el nombre de los recursos, pero que al presionar sobre el botéon desplegase, a modo
de acordeodn, toda la informacion del recurso. Para ello se ha creado una funciéon donde
recoge todos los botones que se han creado dinamicamente, que se profundizara sobre ello
en el siguiente apartado, y a cada uno de ellos le ha dotado la funcionalidad de que al
presionar sobre ellos modifica la altura del siguiente elemento, que resultaria ser un bloque
con toda la informacion.

1 <div class="col-1g-4 col-md-6 col-recurso">

2 <button class="accordion">NOMBRE DEL RECURS0</button>

3

4 <div class="panel">

5 <p>

6 <b>Titularidad:</b> titularidad<br>

7 <b>Telefono:</b> numro teléfono<br>

8 <b>Fax:</b> numero fax<br>

9 <b>Web:</b> <a href="url" target="_blank"> <i class="bi-link-45deg"></i
> Enlace <i class="bi-arrow-bar-right"></i> </a><br><br>

10

11 <a href="urlAlternativa" target="_blank"> <i class="bi-link-45deg"></i>
Mas Informacién <i class="bi-arrow-bar-right"></i></a><br><br>

12

13 <b>Direccidn:</b>direccidén<br>

14 </p>

15 <button class="recurso-button" data-cord-x="0.0" data-cord-y="10.0"
data-title="nombre recurso" data-link="url">Ver en mapa</button>

16 <p></p>

17 </div>

18 </div>

Codigo 6.11: Codigo de interfaz de recurso

1 var acc = document.getElementsByClassName("accordion");

2 document .getElementById("totalRecursos") .innerHTML = acc.length;

3 document .getElementById("recLocalizacion") .innerHTML = numLocal;

4 var i;

5 for (i = 0; i < acc.length; i++) {

6 acc[i] .addEventListener("click", function () {

7 this.classList.toggle("active");

8 var panel = this.nextElementSibling;

9 if (panel.style.maxHeight) {

10 panel.style.maxHeight = null;

11 } else {

12 panel.style.maxHeight = panel.scrollHeight + "px";

13 }

14 b;

15 }

16

17 //Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.12: Codigo de funcionalidad del recurso



Capitulo 6 Pégina 88

6.5.3. Insercion dindmica de los recursos

Una vez que ya se ha diseiado como es la interfaz de cada uno de los recursos hay
que anadir la lista completa a la aplicaciéon web, pero hay que tener en cuenta que la
disposicion tiene que ser adaptativa, si se ha efectuado un filtrado de recursos y el tipo
de recurso insertado. Para poder hacer méas sencillo una disposiciéon adaptativa se han
utilizado las clases de la libreria de Bootstrap.

Por lo tanto, para comenzar hay que recoger los recursos de los ficheros JSON, por lo
que por medio de una peticion Get del protocolo HT'TP podemos retraer los recursos del
fichero, y una vez se han cargado se envian a la funciéon de mostrado.

1 function loadRecursos(input) {

2 const requestURL = document.querySelector('meta[name="recursos"]').content;
3 const request = new XMLHttpRequest();

4 request.open('GET', requestURL);

) request.responseType = 'json';

6 request.send() ;

7 var features;

8 request.onload = function () {

9 showRecursos (recursosDiv, request.response, input);
10 }

11 }

12

13 //Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.13: Codigo para cargar los ficheros en aplicacion web

Para mostrar los recursos en la aplicaciéon web se ha creado una funcion, a la que se
le envia el id del bloque al que se van a cargar los recursos, un objeto con la informacion
de los recursos y una cadena de caracteres que servira para el sistema de bisqueda, que
seria explicado posteriormente en otro apartado. Al comenzar se inicializaria el mapa
interactivo, que serd explicado en el siguiente apartado.

Para poder insertar dinamicamente los recursos primero hay que recorrer el objeto con
la informacion de estos, y mientras se va recorriendo uno a uno, primero se comprueba
si el recurso esta vacio y asi continuar con el siguiente. Acto seguido, se comprueba si
el valor se busqueda esta vacio o si es un servicio el recurso que se va a mostrar, en el
caso de que no sea servicio se anade el codigo postal del recurso a una lista que ayudara
posteriormente en el filtrado de recursos. Para anadir la informacion a la interfaz comenta-
da antes se utilizaran las funciones de createElement() y appendChild(), createElement()
crea elementos en el documento HTML dentro de la funcionalidad en JavaScript, con
este se ird creando los diferentes elementos dotandoles de las clases, estilos y contenido
pertinentes, cabe destacar que para aquellos recursos que sean servicios se ha restringido
buscar los valores de direccion y coordenadas, ya que estos no disponen de ellos. Una vez
se han creado los elementos es necesario anadirlos unos dentro de otros para poder crear
la estructura de la interfaz, que se realizara por medio de la funcién appendChild().

Este codigo se repite posteriormente pero con el caso en que se haya anadido el fil-
trado de recursos, donde solo apareceran los recursos cuyo codigo postal coincida con el
introducido. Y por ultimo todos los recursos se anaden al bloque de recursos, y se le anade
la funcionalidad de acordedn ya explicada previamente.
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1 function showRecursos(div, obj, search) {

2 typeof obj;

3 const data = obj['features'];

4

) var numlLocal = O;

6

7 //Cddigo de incializacidén del mapa interactivo

8

9 const row = document.createElement("div");

10 row.className = "row px-2";

11

12 for (var i = 0; i < data.length; i++) {

13

14 if (typeof data[i] !== 'undefined') {

15

16 if (search == "" || data[i].type == "Service") {

17 if (datal[i].type !== "Service") {

18 if (!pruebaCP.includes(datal[i].properties.cp)) {

19 pruebaCP += datali] .properties.cp + " ";

20 CPs.innerHTML += "<option>" + datali].properties.cp +'"</

option>";

21 }

22 }

23 const col = document.createElement ("div");

24 col.className = "col-1g-4 col-md-6 col-recurso";

25

26 const button = document.createElement ("button");

27 button.className = "accordion';

28 button.innerHTML = datal[i].properties.name;

29

30 const panel = document.createElement("div");

31 panel.className = "panel";

32

33 var inner = "";

34 if (datal[i].properties.ownership != "")

35 inner += "<b>Titularidad:</b> " + data[i].properties.ownership
+ "<br>";

36

37 for (var t = 0; t < data[i] .properties.phone.length; t++) {

38 inner += "<b>Telefono:</b> " + datali].properties.phone[t] + "
<br>";

39 }

40

41 for (var £ = 0; f < datal[i].properties.fax.length; f++) {

42 inner += "<b>Fax:</b> " + datali] .properties.fax[f] + "<br>";

43 }

44

45 for (var e = 0; e < data[i] .properties.email.length; e++) {

46 inner += "<b>Correo Electronico:</b> " + datali].
properties.email[e] + "<br>";

47 }

48

49 if (datal[i].properties.web != "")

50 inner += "<b>Web:</b> <a href='" + data[i] .properties.web + "'
target='_blank'> <i class='bi-link-45deg'></i> Enlace <i
class='bi-arrow-bar-right' ></i> </a><br>";

51

52 if (datal[i].properties.valenciaEs != "")

53 inner += "<br><a href='" + datal[i].properties.valenciaEs + "'
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o4
55
56
o7
o8
99

60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
7
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106

107
108

target='_blank'> <i class='bi-link-45deg' ></i > Mas
Informacién <i class='bi-arrow-bar-right' ></i></a><br>";

if (datal[i].type == "Feature") {

inner += "<br>";

inner += "<b>Direccidn:</b> " + datal[i] .properties.location + "
<br>";

addMarker (datalil);

numlocal++;

}

const text = document.createElement("p");
text.innerHTML = inner;
panel.appendChild(text) ;

if (datal[i].type == "Feature") {

var buttonMap = document.createElement('button');
buttonMap.className = "recurso-button";

buttonMap.dataset.cordX = datali].geometry.coordinates[1];
buttonMap.dataset.cordY = datal[i].geometry.coordinates[0];
buttonMap.dataset.title = datal[i].properties.name;

if (datal[i].properties.web != "") {
buttonMap.dataset.link = datali] .properties.web;
}
else if (data[i].properties.valenciaEs != "") {
buttonMap.dataset.link = datali] .properties.valenciaEs;
}
else {
buttonMap.dataset.link = "";
}
buttonMap.textContent = "Ver en mapa';

buttonMap.addEventListener('click', showOneCoordinate, false);

panel.appendChild(buttonMap) ;
var space = document.createElement('p');

panel.appendChild(space) ;
}

col.appendChild(button) ;
col.appendChild(panel) ;

row.appendChild(col);
} else {
if (datal[i].properties.cp == search) {

//Mismo cédigo de insercidn de recurso pero si se ha filtrado
por c.p.
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109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119

6.5.4.

}

}

const app = document.querySelector(div);
app . appendChild(row) ;

//Cédigo de funcionalidad del acordedn

//Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.14: Codigo para mostrar los recursos

Mapa interactivo

Como mencionado antes se ha creado un mapa interactivo donde se podré localizar

los recursos, este mapa ha sido creado con la libreria de Leaflet, que ayuda a crear mapas
interactivos. Para ello primero hay que inicializar el mapa, que es cargado en la funciéon de
mostrar recursos previamente explicada, donde primero se le anade el punto de vista prin-
cipal y después se le anaden todos los atributos necesarios para iniciarlo. Y finalmente se
crea un grupo de marcadores, donde se anadiréan los marcadores que senalan a los recursos.

>

© 00 O Ot

10

12
13
14

mymap = new L.map("mapid").setView([39.46989425180655, -0.3763457058638949], 12);

L.tileLayer('https://api.mapbox.com/styles/vi/{id}/tiles/{z}/{x}/{y}7access_

token=pk.eyJ1IjoicGVkcm9yeGlvcyIsImEiO0iJja204YmVjY2YwdHFOMnBz0W91cWOpZnh5In0.

GgfOVEANAt_75Y6TKLKRvA', {

maxZoom: 20,

attribution: '<p style="font-size: 10px;margin-top:-4px;"> Map data &copy;<a
href="https://www.openstreetmap.org/copyright">0penStreetMap</a>
contributors, ' +
'Imagery @©<a href="https://www.mapbox.com/">Mapbox</a><p>',

id: 'pedrorxmos/ckm8cwm8mfey617o4uztrfOpt',

style: 'mapbox://styles/pedrorxmos/ckm8cwm8mfey617o04uztrfOpt',

tileSize: 512,

zoomOffset: -1

}) .addTo (mymap) ;

markers = L.markerClusterGroup({ showCoverageOnHover: false });

//Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.15: Codigo para inicializar mapa interactivo

Dentro del bucle que recorre todos los recursos se ha anadido una funcién que crea

un marcador dentro del mapa interactivo con las coordenadas del recurso y le anade un
titulo o nombre y un enlace dependiendo si tiene pagina web o pégina web alternativa.

function addMarker (data) {

var customIcon = new L.Icon({
iconUrl: 'media/geo.svg',
iconSize: [30, 30],
iconAnchor: [15, 30],
popupAnchor: [0, -30]
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7 B
8
9 if (data.properties.web != "") {

10 markers.addLayer (new L.Marker(new L.LatLng(data.geometry.coordinates[1],

data.geometry.coordinates[0]), { icon: customIcon })

11 .bindPopup('<span style="text-transform: uppercase;">' +
data.properties.name + '</span> <br> <a href="' +
data.properties.web + '" style="text-transform: uppercase;" target=
"_blank"> <i class="bi-link-45deg" ></i > Mas Informacién <i class=
"bi-arrow-bar-right" ></i></a>'));

12 }

13 else if (data.properties.valenciaEs != "") {

14 markers.addLayer (new L.Marker(new L.LatLng(data.geometry.coordinates[1],

data.geometry.coordinates[0]), { icon: customIcon })

15 .bindPopup('<span style="text-transform: uppercase;">' +
data.properties.name + '</span> <br> <a href="' +
data.properties.valenciaEs + '" style="text-transform: uppercase;"
target="_blank"> <i class="bi-link-45deg" ></i > Mas Informacidén <i

class="bi-arrow-bar-right" ></i></a>'));

16 }

17 else {

18 markers.addLayer (new L.Marker(new L.LatLng(data.geometry.coordinates[1],

data.geometry.coordinates[0]), { icon: customIcon })

19 .bindPopup('<span style="text-transform: uppercase;">' +
data.properties.name + '</span>'));

20 }

21 X

22

23 //Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.16: Codigo para anadir marcador

Por ultimo se ha anadido un botéon ‘Ver en mapa‘ en cada uno de los recursos, el cual
por medio de diferentes datasets o grupo de datos acerca la vista del mapa interactivo
al recurso seleccionado, los cuales se anaden por los atributos data-cord-x, data-cord-y,
data-title y data-link, que corresponde a la coordenada X, coordenada Y, titulo o nombre
de recurso y enlace respectivamente, y activa un popup con el nombre del recurso y el
enlace a su pagina web.

1 function showOneCoordinate(event) {

2 var cX = event.currentTarget.dataset.cordX;

3 var cY = event.currentTarget.dataset.cordY;

4 var title = event.currentTarget.dataset.title;

5 var link = event.currentTarget.dataset.link;

6

7 var content = '<span style="text-transform: uppercase;">' + title + '</span>
<br> <a href="' + link + '" style="text-transform: uppercase;" target="
_blank"> <i class="bi-link-45deg" ></i > Mas Informacidén <i class="
bi-arrow-bar-right" ></i></a>"';

8

9 window.scrollTo (0, 0);

10

11 mymap.setView([cX, cY], 17);

12

13 var popup = L.popup({ offset: [0, -25] })

14 .setLatLng([cX, cY])

15 .setContent (content)

16 .openOn (mymap) ;
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17 }
18
19 //Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.17: Codigo para mostrar marcador individual

6.5.5. Sistema de busqueda

Finalmente esta el sistema de busqueda o filtrado de recursos por cédigo postal, el
cual trata de un input de texto el cual mostrara los recursos que tenga un coédigo postal
que coincida con el introducido en el input de texto.

Para ello se ha creado una funcién que se ejecuta cada vez que se introduce algo en
el input de texto, donde primero vacia el contenido del bloque que muestra los recursos y
borra el mapa interactivo, donde volvera al final a llamar a la funcién de cargar recursos,
pero esta vez con la variable de bisqueda no vacia, por lo que para transcurrir por los
ficheros que tienen localizacion su cédigo postal tiene que coincidir con el codigo postal
buscado.

function searchCP(event) {
const app = document.querySelector (recursosDiv) ;
app.innerHTML = "";
mymap .remove () ;

loadRecursos(event.currentTarget.value) ;

}

© 00 O Ui Wi+

//Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.18: Codigo del sistema de bisqueda

Asimismo, si ha anadido un cédigo que apoya al sistema de busqueda, que se encuen-
tra dentro del bucle que recorre los recursos, el cual crea una lista con todos los codigos
postales tinicos que se pueden encontrar en el listado de recursos, con lo que al empezar a
buscar aparecera una lista de c6digos postales disponibles, aunque sigue con la posibilidad
de que lo pueda escribir el usuario.

1 if (datalil.type !== "Service") {

2 if (!pruebaCP.includes(datal[i].properties.cp)) {

3 pruebaCP += datali] .properties.cp + " ";

4 CPs.innerHTML += "<option>" + datal[i].properties.cp +"</option>";
5 }

6 }

7

8 //Del fichero recursoIndividual.js

Codigo 6.19: Codigo del apoyo al sistema de busqueda

1 <div class="growing-search">

2 <label class="search-label" id="search-label">Buscar por Cdédigo Postal: </
label>

3 <div class="input">

4 <!--Tnput de texto para la busqueda-->
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Nelie e e

10

12
13

<input type="text" name="search" id="search" list="CPs" autocomplete="off"
class="search" placeholder="Ej.: 46001" />
<!--Listado de apoyo a la busqueda-->
<datalist id="CPs">
</datalist>
<div class="submit">
<span id="icon-search" class="fa fa-search icon-search"></span>
</div>
</div>
</div>

Codigo 6.20: Codigo de la interfaz del sistema de busqueda
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Pruebas y resultados

Para poder comprobar que tanto la aplicacion web y el videojuego funcionan y se vi-
sualizan correctamente se ha necesitado realizar diferentes pruebas. Primero unas pruebas
funcionales, que muestran la funcionalidad de la aplicacion web y del videojuego, donde
se comprueba el cumplimiento de los requisitos especificados en el capitulo tres. Y unas
pruebas de usabilidad, donde se mostraran las diferentes versiones por las que ha pasado
el proyecto.

7.1. Pruebas funcionales

7.1.1. Pruebas funcionales de la aplicacién web

Primero, se comenzara con las pruebas funcionales de la aplicacién web, para ello se
va a ir enumerando los requisitos que se van comprobando en cada prueba. Para todas las
pruebas de la aplicaciéon web se han comprobado los requisitos F1 y NF1, que piden que
la aplicacion sea responsive e intuitiva, para ello, se muestra como ejemplo, la pégina de
inicio (Figura 7.2).

Para probar el requisito F4 y NF5 que requieren que la aplicaciéon web se divida en
secciones se mostrara la barra de navegacion de la aplicacion web (Figura 7.1).

Para el requisito F7, que consta en indexar el videojuego en la aplicacion web se
muestra la pagina del juego (Figura 7.3).

Los requisitos F2, F3, NF2 y NF3 que corresponden con la inserciéon de los recursos
en la aplicacion web, como también la informacién que se muestra de estos. Para la
prueba solo se mostrara la pagina de los recursos que caen en la categoria de ‘Personas
Sin Techo’, ya que es una de las categorias con menos recursos, pero los suficientes para
mostrar el funcionamiento correcto, y todas las categorias tienen el mismo funcionamiento
y estructura (Figura 7.5).

Los requisitos F5 y NF4 piden poder localizar los recursos que tengan una direcciéon
dentro del mapa interactivo (Figura 7.6).

Y finalmente el requisito F6, que trata del sistema de busqueda por cédigo postal,
donde la prueba muestra la pagina con los recursos de la categoria de ‘Personas Sin
Techo* al aplicar el codigo posta ‘46003° (Figura 7.7)

Figuras de las pruebas funcionales de la aplicacion web:
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Figura 7.1: Prueba funcional de barra de navegacion
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Figura 7.7: Prueba funcional de las paginas de recursos al utilizar buscador por c.p.

7.1.2. Pruebas funcionales del videojuego

Por dltimo, para las pruebas funcionales del videojuego se ha ejecutado el videojuego
y las figuras que se muestran son como la sucesiéon de pantallas del videojuego, donde
el requisito NF7 aplica a todo el videojuego, ya que solo explica a que publico esté este
creado.

En la primera pantalla se encuentra la pantalla de inicio y personalizacién que cumple
con el requisito F8 (Figura 7.8).

A continuacién se encuentran los diferentes niveles del videojuego, donde primero se
encuentra una pantalla que indica la localizacion del personaje, cumpliendo con el requisito
NF6, que indica que el videojuego representaréa la ciudad de Valencia (Figura 7.9). Los
niveles tienen un mapa que representa cada uno un lugar de la ciudad de Valencia, donde
el personaje se podra mover, que cumple con los requisitos F9, F11 y NF6, y un minijuego,
que prueba los requisitos F11 y NF8 (Figuras 7.10, 7.11, 7.12).

Cana nivel tiene un organizador con dialogo, donde entraria la prueba del requisito
F10, donde funciona con todos los organizadores, pero se mostrara solo el organizador del
nivel 2 (Figura 7.13).

Y por ultimo los requisitos F12, F13 y F14, que representan la puntuacion de cada
minijuego, para su prueba solo se muestra el minijuego del segundo nivel, aunque la
puntuacion de todos los niveles se muestra igual (Figura 7.14).

Las figuras de las pruebas del videojuego son:
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7.2. Pruebas de usabilidad

Para estas pruebas, a parte de revisar en propia persona las diferentes versiones, tam-
bién se ha compartido con diferentes voluntarios de diferentes ambitos y experiencias para
que probasen las diferentes versiones y obtener un feedback para poder mejorar la apli-
cacion web y el videojuego, estos voluntarios son diez personas que abarcan entre los 21
y 30 anos de edad, donde cinco de estos tienen conocimientos informaticos béasicos, uno
de ellos tiene conocimientos mas desarrollados en el &mbito web, otro tiene conocimientos
avanzados de desarrollo de videojuegos y los tres son companeros del Grado de Ingenieria
Multimedia con los mismos conocimientos que el autor. Por ello tanto la aplicacion web
y el videojuego han pasado por las siguientes versiones, y han tenido los siguientes incon-
venientes:

1. Primera version del videojuego: En esta primera version la aplicacién web solo con-
taba con una péagina de juego, ya que ha sido lo primero en desarrollase, donde al
obtener el feedback de los voluntarios se ha concluido en los siguientes fallos:

= Animacién del personaje a destiempo, por lo que se modificaron las secuencias
de animaciéon para que coincidiese con el movimiento de este al presionar las
teclas de movimiento.

= Los intentos del segundo minijuego son escasos, ya que en un comienzo para
poder conseguir las tres estrellas era necesario superarlo con menos o igual a 16
intentos, por lo que el niumero de intentos méximos para superar el minijuego
paso a ser 24.

» Falta de indicacion en los mapas, por lo que se le anadié un panel inicial al
cargar el mapa que explicaba en que localizaciéon de la ciudad de Valencia se
encontraba el personaje y se anadi6é unas flechas en el mapa que indicaban la
direccion para encontrar al organizador del minijuego.

= Interferencias en el sistema de dialogo con la expansion de pantalla del com-
pilador. Este problema se causaba ya que previamente la tecla de dialogo era
‘Espacio’, el cual tenia interferencias si habias expandido el videojuego a pan-
talla completa previamente, haciendo que se saliera de pantalla completa, por
lo que se pasé a utilizar la tecla ‘Z°.

= Falta de sprites, ya que en esta version no se contaba atn con todos los sprites
que componian el videojuego, como eran los edificios o las cartas del segundo
minijuego, que serias anadidos a la siguiente version.

2. Ultima version del videojuego: Esta segunda y ultima versiéon del videojuego ya se
contaba con todos los fallos expuestos en la primera versiéon solucionados, donde al
haber obtenido un nuevo feedback de los voluntarios, ya no se encontraban nuevos
fallos, resultando asi en una version definitiva.

3. Primera version aplicacion web: Para la primera version de la aplicaciéon web donde
ya se contaba con los recursos se encontraron los siguientes fallos:

» Falta de adaptabilidad a diferentes resoluciones debido a que estas se ejecuta-
ban por script no por hoja de estilo, por lo que el cambio entre una version
desktop y una version movil necesitaba que se refrescase la pagina para ver
una diferencia y que se adaptase al nuevo ancho de la ventana, por lo que se
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investigd mejor el uso de Bootstrap en HTML, resultado asi una pagina com-
pletamente responsive o adaptable, con dos versiones diferentes de barra de
navegacion que se escondian o aparecian dependiendo del ancho de pantalla.

= Fallo en la funcionalidad del botéon que redirige el mapa a la localizacion de un
recurso especifico, por lo que se acabo cambiando al actual proceso que envia
datasets a la funcién de mostrar el marcador del recurso.

4. Segunda version de la aplicacion web: En esta segunda version se solucioné el pro-
blema de la funcionalidad del botéon de localizacion del recurso, y una vez recogido
el feedback de esta nueva version, se encontré un nuevo fallo:

= Falta de seccion sobre el autor de la pagina. Debido a que la aplicaciéon web
iba a ser subida al servidor de la catedra de la Universidad de Valencia, por lo
que se anadi6 una nueva seccién en la barra de navegacion titulada ‘Sobre Mi
donde se muestra informacion relevante sobre el autor de la aplicacion web.

5. Ultima version de la aplicacion web: Una vez anadida la seccion sobre el autor
y modificada la aplicacion web para mejorar la adaptabilidad se volvio a pedir
un feedback de los voluntarios, resultando en un feedback completamente positivo,
donde no se encontraron fallos, asi dando lugar a la version definitiva de la aplicacion
web.

7.3. Pruebas de velocidad

Una vez la aplicacion web tiene una version final se han realizado unas pruebas de
velocidad a cada una de las secciones. Para ello se ha utilizado la herramienta PageSpeed
Insights [38], que permite ver los tiempos de carga de cada uno de los archivos y también
ofrece cambios para mejorar la velocidad de carga de la aplicacion web.

Comenzando por la pagina del videojuego se puede observar la gran diferencia entre
la version movil y la version desktop, ya que el videojuego no se puede cargar en un
dispositivo movil, por lo que los tiempos de carga bajan drasticamente.

43 — . 75

Rendimiento Rendimiento

METRICAS Ampliar vista

A First Contentful Paint Time to Interactive

34s

FrstContertul pant A Time oineracive

08s 97s 34s

A Speed Index A Total Blocking Time Speed Index Total Blocking Time
42s 1000 ms 34s 0ms
Renderizado del mayor elemento con contenido A Cumulative Layout Shift A Renderizado del mayor elemento con contenido Cumulative Layout Shift

09s 0,29 42s 0,149

(a) Version desktop (b) Version movil

Figura 7.16: Prueba de velocidad de la pagina del videojuego

Como se puede observar en las capturas, el rendimiento de la version desktop es mu-
cho menor que la version movil y la mayoria errores encontrados tratan de los ficheros
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JavaScript que se generaron con WebGL de Unity para poder compilar el videojuego en
la aplicacion web, por lo que no seria posible mejorar el rendimiento de esta pagina indi-
vidual.

Por ultimo se ha probado la velocidad de las paginas de recursos, en todas ellas se
han encontrado los mismos errores solo cambiando el rendimiento general dependiendo de
la pagina ya que unas muestran mas recursos que las otras. Para mostrar un ejemplo se
utilizara la pagina de los recursos para mujeres.

. e 58

Rendimiento % - Rendimiento

METRICAS mpliar vista METRICAS

First Contenttul Paint Time to Interactive A First Contentful Paint Time to Interactive

09s 09s 35s 49s

Speed Index Total Blocking Time Speed Index Total Blocking Time

12s 0ms 43s 60 ms

Renderizado del mayor elemento con contenido Cumulative Layout Shift A Renderizado el mayor elemento con contenido A Cumulative Layout Shift

16s 0,243 63s 0,272

(a) Version desktop (b) Version movil

Figura 7.17: Prueba de velocidad de las paginas de recursos

Como se muestra en las capturas, esta vez la version movil tiene un rendimiento menor
que la version desktop, esto es debido a los ficheros que modifican la apariencia para la
version movil, aunque la diferencia no es tan grande como en la pagina del videojuego.
Entre los errores se encuentran las imagenes ocultas, es decir, los iconos de localizacion
del mapa o los iconos de los enlaces de la informacion de cada recurso, y el tiempo de
carga de los ficheros JSON, aunque no resultan ser un problema grave.

Al realizar las pruebas se han encontrado diferentes fallos generales, como son la falta
de una etiqueta < metaname = “viewport” > que define el tamano de ventana, como
la ralentizacion por usar librerias online para Bootstrap y Leaflet, ya que en estos casos
se cargan mas ficheros de los necesarios, por lo que se recomienda tener las librerias de
forma local, asi solo utiliza aquellos ficheros que son necesarios.

A parte de errores, también se han encontrado auditorfas positivas, como son los
tiempos de ejecucion de JavaScript, las hojas de estilo CSS escuetas, como el correcto
tamano y codificacion de las imagenes utilizadas.

7.4. Resultados

Una vez ya finalizadas todas las pruebas y, por ende, tener las versiones definitivas
tanto del videojuego como de la aplicacion web, y que por tltimo, se han subido al servidor.

El resultado completo de la aplicacién web se puede comprobar en el siguiente enlace
a la catedra de la Universidad de Valencia: https://ludificacion.uv.es/wp-content/uploads/recursosIGRD/

[39]
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Capitulo 8

Conclusiones

8.1. Revision de costes

En este apartado se comparara las estimaciones tanto temporal como de costes reali-
zadas en el tercer capitulo con el tiempo y coste real, es decir, el tiempo y coste empleado
al realizar el proyecto,

Para esta comparacion hay que tener en cuenta estos factores:

1. Los costes personales no se tendran en cuenta, ya que el proyecto solo ha sido
realizado por una persona.

2. Las texturas que se han creado son menos de las estimadas, ya que se han utilizado
texturas de terceros, por lo que solo se contard con el tiempo empleado para las
texturas de las cartas, las texturas para el Ayuntamiento, el Palacio de las Artes y
el parque Gulliver.

3. Aunque parte de del software esta proporcionado por la universidad, en esta revision
se mostrara como si no estuviera proporcionado por ella.

A la hora de realizar este proyecto, los tiempos utilizados en dias para cada apartado
han sido:

Actividad Tiempo empleado
Estado del Arte 8
Especificacion, planificaciéon, estimaciones y viabilidad 12
Analisis del proyecto )
Diseno del proyecto 8
Implementacién del proyecto 62
Crear texturas para el videojuego 5
Implementacion del videojuego 30
Implementacion de los ficheros georreferenciados 7
Implementacion de la aplicacion web 25
Pruebas y resultados )
Total de tiempo empleado en dias 105

Tabla 8.1: Tiempo empleado del proyecto
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Por lo que a partir de los tiempos empleados, y del software utilizado el cual se pagaria
la suscripcion completa especificada en el segundo capitulo, es decir, si un programa cuesta
10€ cada mes, significa que si sus actividades duran un total de 10 dias, es decir, menos
de un mes, el coste serd de 10€, mientras que si se supera, por ejemplo, a un mes y medio
de uso el coste de este pasara a dos meses, es decir, a 20€. Por lo que los gastos resultantes
son:

Software Dias de uso Mesefs c.o‘n Precio
suscripcion

Visual Studio Code 42 00 0€

Visual Paradigm 5 1 18.68€
Adobe XD 8 1 12.09€
Adobe Photoshop 5 1 24.19€
Procreate iPad 5 %) 9.99€
Unity 30 12 1656€

Total 1720.95€

Tabla 8.2: Costes finales de software

Por lo que el coste del software final del proyecto seria igual al estimado.

8.2. Conclusiones

Este trabajo de fin de grado ha consistido en la implementacién de una aplicacion web
que disponga de recursos para ayudar a las personas afectadas por temas de género y
desigualdades, donde al mismo tiempo se pudiera concienciar a los ninos y ninas de estos
temas mediante un videojuego interactivo dentro de la ciudad de Valencia.

Durante el proceso de elaboracion de la aplicaciéon web se ha podido comprobar de
primera mano el proceso de crear una aplicacion web y un videojuego por mi cuenta donde
se ha podido utilizar conocimientos propios y adquiridos durante el grado de Ingenieria
Multimedia, como son el anélisis de requisitos y funcionalidades, estimacion temporal y
de costes, analisis de riesgos de un proyecto, planificaciéon de un sistema informatico por
medio de diagramas de casos de uso, actividad, clases, etc. y el desarrollo de un videojuego
mediante Unity, como también se ha mejorado y adquirido nuevos conocimientos como
son:

= Mejor entendimiento del funcionamiento y utilidad de la libreria de Bootstrap en la
aplicacion web.

= Mejor entendimiento de los mapas interactivos de Leaflet.

» Implementar una comunicaciéon con ficheros JSON a partir del protocolo HT'TP.
= Desarrollar un videojuego de gréficos 2D.

= Aplicar mis conocimientos sociales a una aplicaciéon web.

» Crear documentos a partir de ETEX.
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8.3. Trabajo futuro

Aunque el proyecto se puede considerar acabado, se le pueden hacer diferentes mejoras
a cara de futuro, con las que se contarda como si se estuviera trabajando con un equipo
de profesionales, por lo que se proponen las siguientes mejoras, tanto para el videojuego
como para la aplicacién web:

= Mejora en graficos del videojuego, por lo que seria preciso el trabajo de un artista
especializado en estilo pixel en dos dimensiones, ya que como se ha mencionado
en la memoria, las texturas utilizadas para crear el mapa, como las bases para el
personaje son obtenidas de tilesets de dominio publico, asi dotando al videojuego
de caracteristicas propias, y al mismo tiempo ayudando a la similitud de los graficos
con la vida real.

» Anadir mas diversidad en la personalizacion del personaje en el videojuego, ya que
al haber creado todos los sprites una sola persona con el tiempo limitado, hay pocas
posibilidades de personalizacion, por lo que se propone crear mas sprites, con dife-
rentes vestimentas, mas tonos y tipos de piel, anadir accesorios como sobreros en la
personalizacién y nuevos colores y estilos de peinados asi ayudando a la inclusividad
de todo el mundo.

= Anadir nuevos niveles, con més localizaciones y nuevos minijuegos, ampliando asi el
tiempo de jugabilidad.

= Ampliar la seccién de filtros de recursos dentro de la aplicacion web, ayudando asi a
los usuarios poder encontrar recursos de forma mas precisa con su ubicacién, o por
otros datos obtenidos de los recursos.

Como se ha mencionado antes, este proyecto ha sido centrado en la ciudad de Valencia,
por lo que uno de los posibles proyectos que podrian mejorar la aplicacion web en el
futuro es el poder ampliarla al resto del pais, anadiendo nuevas funciones como filtrado
por comunidad auténoma.
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