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Resumen

El propdsito de este proyecto es crear un ambiente ladico de aprendizaje por medio del
desarrollo de un videojuego con retos como memorama, conteo de objetos, relacion
vocabulario-definicién, y trivia, que refuercen el aprendizaje de lectoescritura y matematicas
para nifios de 5 a 7 afios. A través de estos retos, ademas de reafirmar estos aprendizajes se
busca desarrollar valores prosociales como el aprecio y el orgullo por el patrimonio natural
y cultural de México. Las fases del desarrollo del videojuego incluyeron: 1) diagrama de flujo
de las diferentes escenas que conforman el videojuego, para asegurar que se cumple con los
requisitos pedagogicos y técnicos. 2) Desarrollo y evaluacion del primer prototipo funcional.
Con respecto a la segunda fase, se llevaron a cabo dos grupos de enfoque para evaluar la
experiencia de usuario del videojuego, el primero con un grupo de 24 estudiantes de
Ingenieria en Sistemas Computacionales que estaban cursando la clase de Interaccion
Humano-Computadora para validar la usabilidad del videojuego con respecto a aspectos
técnicos y el segundo con 10 estudiantes de Pedagogia. Ademas, se realizd un instrumento
de evaluacidn con 6 maestras, quienes ensefian a nifios de primaria, con ayuda de un miembro
del equipo de la carrera de Pedagogia. A través de los grupos de enfoque se pudo descubrir
que la navegacion del videojuego es facil e intuitiva, y su contenido divertido y desafiante
por tener varios retos con diferentes niveles de dificultad, lo que permite practicar con mayor
facilidad habilidades de lectura y conteo. Asimismo, se discutieron aspectos a mejorar, COmo
la consistencia en el disefio estético del videojuego, y la estandarizacién de los botones. Por
otro lado, los resultados del instrumento de evaluacién muestran que el videojuego educativo

desarrollado interdisciplinariamente y siguiendo el proceso de desarrollo de software, puede



cumplir como actividad complementaria para los nifios en su aprendizaje. La investigacion
contribuye al desarrollo de software educativos que fomenten el aprendizaje en nifios que
estan aprendiendo a leer y contar en México. Principalmente, ayudando a fomentar valores

en los nifios de la cultura mexicana y su patrimonio natural.
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1. Introduccion

1.1 Definicion del Problema.

Este proyecto surgié por medio de la iniciativa entre estudiantes y profesores de la
Universidad de las Américas Puebla y EDUPROTECT, A. C. Esta es una asociacion civil,
que promueve el desarrollo e inclusion social a través de la educacion, otorgando
experiencias de aprendizaje de una manera innovadora [1]. Con el propoésito de seguir esta
visién se formé un grupo de estudiantes de Pedagogia, de Ingenieria en Sistemas
Computacionales, Animacidn digital y Musica para la creacion de un videojuego mavil. En
otras palabras, se busca fomentar el aprendizaje en nifios de primaria. Con retos como
memorama, conteo de objetos, relacion vocabulario-definicion, y trivia, que refuercen el
aprendizaje de lectoescritura y matematicas para nifios de primaria de entre 5y 7 afios.
Ademas de ello, se pretende desarrollar valores prosociales como el aprecio y el
orgullo por el patrimonio natural y cultural de México a través de una narrativa y actividades
gue fomenten estos valores. En donde se alienta al nifio a jugar estos retos, para ayudar a
restaurar los bosquesy animales de México tal como es el tlalcoyote. Ademas, existen
personajes que guian al nifio a través de estos juegos y estos valores tal como son Chip (un

colibri) y Tepo (conejo teporingo), junto con los tios Mati y Feru.



1.2 Objetivos

El objetivo general del proyecto multidisciplinario es desarrollar un videojuego educativo
que permita reforzar el aprecio al patrimonio a nifios de primaria de entre 5 y 7 afios que
refuercen el aprendizaje de lectoescritura y matematicas. El objetivo general del médulo
desarrollado en este documento es unificar la consistencia visual de los objetos en la interfaz
del juego de vocabulario, trivia y memorama, y también el desarrollo del juego de
vocabulario (relacion vocabulario-definicion).

Debido a que es un trabajo en conjunto con otros estudiantes, los siguientes objetivos

especificos explican las partes del proyecto en las que se trabajaron.

Obijetivos especificos:

o ldentificar estrategias y paradigmas de experiencia de usuario (UX) para nifios
aplicables al desarrollo de videojuegos ludicos.

o Disefiar el diagrama de flujo del videojuego en colaboracion con equipo de
desarrollo.

o Desarrollar minijuego de vocabulario en Unity basado en el diagrama de flujo.

o Integrar los minijuegos mediante menu de seleccion de juegos y un boton de mend.

« Unificar la consistencia visual de los objetos en la interfaz.

o Evaluar experiencia de usuario del videojuego.



1.3 Metodologia

Para cada reto/juego a implementar, su contenido y la navegacion entre las diferentes escenas
se disefid un diagrama de flujo a partir de un guion gréfico disefiado por alumnas de
pedagogia; el disefio inicial se presenta en la Fig. 1y 2. Se siguieron ciclos de desarrollo de
software basado en la metodologia Agil similar a SCRUM para desarrollar el videojuego. El
cual se basa en el aprendizaje continuo y en la adaptacion del equipo para responder y ser
proactivos a los cambios. Consiste en ciclos de lanzamiento breves para que el equipo pueda
aprender y mejorar constantemente. La filosofia agil se centra en la mejora gradual continua
mediante evaluaciones y juntas de retroalimentacion pequefias y frecuentes [2].

En este proyecto, se realizaron mejoras continuamente, por medio de
retroalimentacion y evaluaciones. Las cuales incluyen dos grupos de enfoque, en donde el
primero fue realizado con un grupo de 24 estudiantes de Ingenieria en Sistemas
Computacionales del curso de Interaccibn Humano-Computadora para obtener
retroalimentacion con respecto a los aspectos técnicos de usabilidad y el segundo con 10
estudiantes de Pedagogia. En los grupos de enfoque se presentd una version previa del
videojuego a la que se muestra en la seccion o capitulo de Desarrollo de la aplicacion, de la
cual se obtuvo retroalimentacion y se hicieron cambios pertinentes, que luego fueron
evaluados con el instrumento de evaluacion con 6 maestras, realizado con ayuda de un

miembro del equipo de la carrera de Pedagogia.



Objetivos educativos de cada minijuego:

e Juego de vocabulario: reforzar la habilidad para hacer relaciones vocabulario-

definicion.

« Juego de conteo: reforzar y entender més a fondo el concepto de nimero y practicar

problemas aditivos con cantidades menores a 100.
o Trivia: asegurar que tuvieron un entendimiento de la narrativa presentada en el
videojuego, por medio de preguntas que evalien su conocimiento.

« Juego de memorama: reforzar la concentracion y la memoria.

1.4 Contribucién

Este proyecto contribuye al desarrollo de software educativos que refuerzan el aprendizaje
en nifios que estan aprendiendo a leer y contar en México. Adicionalmente, ayuda a fomentar
valores en los nifios de la cultura mexicana y su patrimonio natural. Alentando al nifio a jugar
retos, para ayudar a restaurar los bosques y animales de México tal como es el tlalcoyote. Por
medio de personajes que guian al nifio a través de estos juegos, tal como son Chip (un colibri),
Tepo (conejo teporingo), y los tios Mati y Feru. Por otro lado, para este proyecto se lleg6 a
evaluaciones de disefio con expertos para asegurar los requerimientos pedagdgicos y técnicos

que el videojuego necesita.

1.5 Impacto Socioeconémico

Este proyecto tiene grandes implicaciones sociales ya que permite servir como herramienta

complementaria para que los nifios puedan mejorar su aprendizaje de lecto-escrituray conteo.
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Ademés de fomentar en ellos valores prosociales como el aprecio y el orgullo por el
patrimonio natural y cultural de México.

Asimismo, los videojuegos educativos pueden funcionar como actividades
complementarias para que los nifios aprendan a leer y a escribir. Debido a que si el videojuego
es entretenido y representativo los nifios tienen mas facilidad para seguir las actividades que
se le piden y seguir aprendiendo. Haciendo una experiencia que sea enriquecedora para ellos.

Especialmente es importante este proyecto porque hoy en dia los nifios también son
usuarios de tecnologias digitales. En el pasado, los productos y experiencias digitales solo se
disefiaban y desarrollaban para adultos, pero la tendencia, abre nuevos retos para disefiar y
desarrollar pensando en diferentes grupos de edad, tal como son los nifios. Buscando resolver
obstaculos como es el nivel de sus capacidades cognitivas en comparacion a los adultos,
escasa motricidad, desarrollo individual y falta de experiencia previa [3].

Ahora bien, la secuencia de actividades para llevar a cabo este proyecto es primero
investigar la experiencia de usuario para nifios; luego realizar el diagrama de flujo, para
asegurarnos que cumple con los requisitos pedagogicos y técnicos; después con base en este
disefio realizar un prototipo con el cual se realicen grupos de enfoque y un instrumento de

evaluacion con expertos para asegurarnos de la efectividad del videojuego en su aprendizaje.
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2. Diseno

Para lograr realizar un videojuego educativo es necesario primero investigar sobre la
experiencia de usuario (UX) para nifios; luego realizar el disefio del videojuego con un
diagrama de flujo para asegurarnos que cumple con los requisitos pedagogicos y técnicos;
después con base en este disefio realizar el desarrollo del videojuego en el motor de juegos
Unity. Ademas, para mantener una mejora continua en este proceso de desarrollo, se van
realizando prototipos y pruebas.

Se realizaron 2 grupos de enfoque de un primer prototipo, con los cuales se realizd
una demostracion del videojuego y se inici6 una sesion de discusion acerca de la aplicacion
dirigida por preguntas enfocadas en la usabilidad y experiencia de usuario del videojuego.
Ademas, se aplico un instrumento de evaluacidn con la participacién de 6 maestras para
asegurarnos de la efectividad del videojuego para reforzar el aprendizaje y que este sea
adecuado para nifios. Esto con el propoésito de asegurar que el videojuego sirva como
actividad complementaria para nifios que estan aprendiendo a leer y a contar y también

fomentar valores prosociales de la cultura de México.

2.1 Experiencia de usuario para nifios

Para el disefio de un videojuego educativo para nifios es necesario explicar en qué consiste
una buena experiencia de usuario para este grupo de edad, ya que este puede tener un impacto
muy grande en la aprobacion de los nifios a él. EI campo de la Experiencia de Usuario (UX)

fue introducido por primera vez a mediados de los noventa por Donald Norman [3]. Donald
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Norman y Jakob Nielsen del Nielsen Norman Group resumen la definicion de UX como: la

experiencia o interaccion de un usuario hacia un producto, sistema o servicio, con el

proposito de atender las necesidades de los usuarios y lograr una experiencia agradable

(citado en [3]).

Es por lo anterior que es relevante entender que los diferentes grupos de edad tienen

diferentes prioridades, necesidades, capacidades y comportamientos. Para lograr crear un

videojuego que atienda las necesidades reales de los usuarios. Por lo cual es necesario

establecer qué es lo que diferencia a los nifios de otros grupos de edad. Tal como es

explicado por Alita Joyce y Jakob Nielsen, por medio de la siguiente tabla [4]:

Nifios Adolescentes Estudiantes Adultos
universitarios
Busqueda Se recurre mas | Gran dependencia | Gran dependenciade la | Gran dependencia de

efectos
sonoros

las cosas que se
mueven y emiten
sonidos

aprecie hasta cierto
punto, pero su uso
excesivo puede ser
problemaético.

de reproduccion
automatica molesta en
los dormitorios.

a favoritosque alas | de la busqueda; | busqueda; cierta | la bulsqueda; cierta
busquedas, pero los | cierta  dificultad | dificultad para | dificultad para
nifos mayores | para formular | formular consultas de | formular consultas de
realizan busquedas. | consultas de | busqueda; hacer clic en | busqueda; hacer clic
busqueda;  hacer | los primeros resultados | en  los  primeros
clic en los| de la pagina de | resultados de la pagina
primeros resultados del motor de | de  resultados  del
resultados de la | busqueda. motor de blsqueda.
pagina de
resultados del
motor de
busqueda.
Animacion y | Prestan atencién a | Puede que los | No les gusta; el sonido | No les gusta; el sonido

de reproduccion
automatica molesta en
el trabajo

Tabla. 1 Diferencias entre grupos de edad parte 1 tomada de [4], traduccién libre.
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Nifios

Adolescentes

Estudiantes
universitarios

Adultos

sitios con graficos
neutros en lugar
de infantiles.

suene "a la moda".

Paciencia Quieren gratificacion | Odian esperar a | Quieren respuestas | Quieren  respuestas
instantanea que las cosas se | rapidas; no tienen | rapidas, pero son mas

carguen o tener | paciencia para | propensos a esperar
que cerrar | interacciones que los
ventanas complicadas; se | universitarios.
emergentes;  se | distraen facilmente.
distrae con
facilidad.

Confianza vy | Buscan una buena | Dificultad para | Muy criticos; juzgan | Menos criticos con

credibilidad | reacciéon inicial; la | juzgar la | rapidamente los sitios | los sitios web que los
credibilidad es menos | credibilidad. web. universitarios, pero
importante porque el también rapidos a la
objetivo es hora de juzgar.
principalmente el
entretenimiento.

Navegacion No se utiliza. Utilizado a | Uso frecuente; muchas | De uso comun; varia

por pestafias menudo;  pocas | pestafias abiertas a la | en funcion de la

de navegador pestafias de | vez. comodidad técnica.
navegador.

Divulgacién | Dudan a la hora de | Dudan a la hora | Menos "miedo” a la| A menudo estan

de introducir de introducir | tecnologia y por lo | imprudentemente

informacion | informacion. informacion. tanto (@ menudo | dispuestos a dar

privada imprudentemente) informacion personal
dispuestos a  dar | en sitios en los que
informacion personal. | confian.

Publicidad Dificultad para | Les gustan los | Tienen buen ojo para | En general, evitan los
distinguir el | descuentos, pero | los anuncios y no les | anuncios, pero los
contenido real. odian las ventanas | gusta que les engafien. | aprecian cuando son

emergentes. relevantes y
discretos.

Disefio y | Crucial, con | Quieren Quieren informacion | Menos critico para la

contenidos distinciones muy | contenidos apropiada para su | mayoria de los sitios.

adaptados a | finas entre grupos de | apropiados para | edad, pero no quieren

la edad edad. su edad; prefieren | que todo el mundo

Tabla. 2 Diferencias entre grupos de edad parte 2 tomada de [4], traduccién libre.

La Tabla. 1 y 2 nos dan informacion valiosa sobre aspectos cruciales a tomar en

cuenta al disefiar una aplicacion para nifios de un rango de 3 a 12 afos, lo cual sirve para el

desarrollo y disefio del videojuego ya que este esta dedicado para nifios de 5 a 7 afios. En
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Busqueda, un nifio recurre méas a los marcadores que a las busquedas; en Animacion y efectos
sonoros, los nifios prestan atencion a las cosas que se mueven y emiten sonidos; Paciencia,
quieren gratificacion instantanea; Confianza y credibilidad, se busca una buena reaccion
inicial; la credibilidad es menos importante porque el objetivo es principalmente el
entretenimiento; Navegacion por pestafias, no se usa; Divulgacién de informacién privada,
los nifios dudan a la hora de introducir informacion; Publicidad, tienen dificultad para
distinguir el contenido real por lo tanto no es recomendable; por ultimo en el Disefio y
contenidos adaptados a la edad, es una parte muy importante el tener una distincion entre
grupos de edad (nifios, adolescentes, estudiantes de universidad y adultos). Asimismo, es
importante entender las necesidades del grupo, en este caso nifios de 5-7 afios [4].

Complementando lo anterior Bréne también explica los diferentes puntos a considerar al
momento de disefiar tecnologias con nifios. Pero a diferencia de la anterior tabla, ella divide
a los nifios en diferentes grupos de edad: de 3-5 anos: (“Preschoolers”), de 6-8 anos (“School
kids) y de 9-12 (“Preteens”). Como la audiencia a la que el videojuego esta dedicado es para
nifios de 5 a 7 afos, estos entran en los grupos “Preschoolers” y “School kids”. Lo cuales al
momento de disefiar es importante tomar estos puntos en cuenta [3]:

1. Crear tareas sencillas y repetitivas, si la actividad es demasiado dificil el nifio se ira.

2. Serindulgente, es decir, intentar animar al nifio a seguir intentandolo/jugando.

3. Los padres también son usuarios.

4. Pueden manejar un desafio, el objetivo no debe ser demasiado facil de alcanzar.

5. Los nifios comienzan a desarrollar identidades propias, con intereses especificos.

6. Comprenden mejor una cadena de acontecimientos, lo que les permite contar historias

mas profundas.
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2.2 Disefio del videojuego educativo

Para el disefio del diagrama de flujo se tom6 como base el guion gréfico proporcionado por
la codirectora de este proyecto, el cual fue desarrollado por miembros del equipo de la carrera
de Pedagogia. Tal como se muestra con las siguientes imagenes que presentan ejemplos
representativos del guion grafico. Unicamente de la parte de introduccion del videojuego y
no de todos los juegos, ya que analizar y explicar la realizacion de estos esté fuera del alcance
de este documento. Ademas, en el disefio del diagrama del flujo de la aplicacion, se tomaron
en cuenta los puntos de la experiencia de usuarios discutidos en la anterior seccién. Haciendo
especial énfasis en hacer un disefio atractivo, que cuente una historia facil de entender, que
los retos no sean tan dificiles o muy féciles para los nifios, y siempre intentando animar al

nifio a seguir jugando por medio de constante retroalimentacion y gratificacion.
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Fig. 1 Guion grafico del inicio.
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Audio

Fig. 2 Guion gréfico de animales escondidos en el bosque.

2.3 Disefio de las vistas del juego

A partir del guion gréafico se realiz6 un diagrama de flujo para cada escena a implementar, su
contenido y la navegacion entre las diferentes escenas del videojuego. Los diagramas son
especificamente relacionados con esta tesis:

o Introduccién del juego: con el objetivo de introducir la narrativa del videojuego y sus

personajes principales.

« Juego de memorama: con el objetivo de reforzar la concentracién y la memoria.

» Juego de vocabulario: con el objetivo de reforzar su habilidad para hacer relaciones

vocabulario-definicion.
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2.3.1 Disefio de pantalla de carga

Escena: Preloader

O

Logo UDLAP

con la colaboracion de

O

Logo EDUPROTEC

Menu de
Juegos

Fig. 3 Disefio de pantalla de carga.

En la anterior Fig. 3, se muestra la primera escena al lanzar del videojuego. Luego de mostrar
los logos, la aplicacion navega al jugador al mend principal si aun no se ha iniciado sesion

antes. Si ya habia iniciado sesidn antes entonces lo dirige al menu de juegos.

2.3.2 Disefio de boton de menu

Botdon
Universal

D
o © Il

Fig. 4 Disefio de botdn de menu.
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La Fig. 4 muestra el disefio del boton de menu en donde los usuarios pueden darle un toque

(“tap”’) y un menu aparecerd. En este menu:

El boton del simbolo musical, permite al usuario apagar la musica de fondo.

&

El boton con tres rayas horizontales permite al usuario volver al mend de

juegos.

‘

?

. El boton del simbolo de interrogacién es un botdn de ayuda, que al oprimirlo

le da una pista al usuario de como resolver el juego.

&

El botdn de la puerta permite al usuario cerrar sesion lo cual lo llevara al menu

principal.

<)

Finalmente, el boton de encendido permite al usuario cerrar por completo el

juego y salirse de la aplicacion.

2.3.3 Disefio de menu principal

Ahora, en la Fig. 5 esta el diagrama del mend principal, en donde el usuario después de la
presentacion de los logos llega al menu principal, y elige entre iniciar sesion, crear una
cuenta, o ver los créditos de las personas que participaron en este proyecto. Al iniciar sesién
el juego lo dirige a la escena de inicio de sesidn, en donde ingresa su correo electronico y su
contrasefia. Al ingresar estos datos el usuario puede volver al menu principal con la flecha, o

iniciar sesién y comenzar la introduccion del juego. Si el usuario no tiene cuenta, entonces
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oprime el botén de crear cuenta, en donde es dirigido a otra ventana en donde tiene que
ingresar su correo electronico, seudénimo y contrasefia. Al terminar, ahora el juego lo dirige
a la introduccidn del juego. Ademas, si ingresa a los créditos, se puede volver, al oprimir el

botdén de la casa.

Menu Principal

Escena: Login

Cormen el I | = .
Cortromefia [ | Game_|Intro
Iniciar
.
Escena: MainMenu Escena: Credits
o )
Uriverssd ——
[2~] Meripaza
Crésditas
rear
Ezcena: NewAccount l T
Urinverrsaal
Cormen electinicn: Warpasa
Peuddrima
Corfrmeria Game_lntro

Fig. 5 Disefio de menu principal.
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2.3.4 Disefio de la introduccion del juego

El objetivo principal de esta parte del juego es presentar la narrativa que da bienvenida al
jugador, le introduce los personajes principales del videojuego y la principal problematica,

la cual es el peligro que sufren el bosque y los animales que viven en él.

<< (Para todas las escenas)

Iniciar Sesion

Escena: 1Game_intro

Escena: 2Game_Intro

Tepo es un simpatica conejo pardo que vive en un bosque de pinos. Botén
iHolal {Soy Chip, &l colibr! Presiona a flschz parz Universal I
saber del bosque. o las dos flechas para ir a los
< <o MMegos s 0w |\\ Mariposa < << > > L9 mariposa
Crear Cuenta
/\o<\ /\O<\ /\0(\ /\%\
Chi Te
Chip Tepo s has
") “iHola! {Sey Chip, el colibri! Presiona la flecha para saber
del bosque, ¢ las dos flechas para ir a los juegos.” ‘ )) "Tepa es un simpalico congjo parde que vive en un bosque de pinos.."

ﬁ <Masica: Infro App Loop>
5"5 Fondo: Bosque Final_page-001

Fondo: £l Popacatépetly & Iztaccihuatl

Fig. 6 Disefio de la introduccion del juego (parte 1).
Al iniciar sesidn o crear una cuenta, el jugador navega a la introduccion del juego, en
donde se les introduce a los personajes del juego: Chip y Tepo. Ademas, se le indica que al
oprimir ‘“>” puede seguir viendo la introduccion del juego U oprimir ‘“>>” para saltar e ir

directamente al men( de juegos.
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Fig. 7 Disefio de la introduccién del juego (parte 2).
En esta Fig. 7 el jugador navega a través de la explicacion de la historia del juego, en
donde explica y ensefia los animales que viven en los bosques de México, pero que

actualmente se encuentran en peligro por la contaminacion y falta de cuidado.

Egcana: 8Game_kiir Ebcen: 7Game_into

Mend de
Juegos

‘ )) (Catces v e e esuedves L retn, une parte ol bosque revivel
ﬂ <MiUeica: ivn App Laop>
lﬂ Fono: Forest BE

Fig. 8 Disefio de la introduccion del juego (parte 3).
Por ultimo, la Fig. 8 motiva al jugador, a resolver los juegos o retos para ayudar a
restaurar los bosques. Lo cual es muy importante porque permite a los nifios entender la raz6n
por la que juegan y educarlos en temas de conservacion de los recursos naturales de México.

Luego el videojuego dirige al jugador al menu de juegos.
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2.3.4 Disefio del menu de juegos

Al terminar la introduccion del juego la aplicacion navega al jugador al menu de juegos, en
donde puede elegir entre 4 opciones: el juego de conteo, el juego de memorama, el juego de

vocabulario, la trivia. El jugador puede volver a esté menu haciendo un toque a boton

universal y luego al boton con tres rayas horizontales.

Menu de Juegos
Scene: GamsSslsctor
/_ Botgn
Uniarsz
[ 1] 0 [-o] Mariposa

=| — @

RN
\
Conteo ‘ocabulario

@ Fondo: Cabin_vector_4

Fig. 9 Disefio del menu de juegos.

2.3.4 Disefio del juego de memorama

En este juego (Fig. 10) el jugador tiene que encontrar los pares de imagenes que son iguales

para completar el juego.
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Memorama

\-

Intentos: 0 L
00:00:00
ﬂ =<Milsica: Intro App Loop> @ Animacién que ensafia como wilizar ol slider ﬁ <Miisica: Intro App Loop>
Fondo: Cielo an hajas Lo ) ) \ s
B Agregar variedad de dificultisdes: 2, 233, 2xd, x5, @ Fondo: Cislo con hojas

- Agl
3xd, 44,45, 43

Fig. 10 Disefio del juego de memorama (parte 1).
En la Fig. 10 el jugador primero elige la dificultad del juego, entre facil (3x4), medio

(4x4) y dificil (5x4). Luego oprime el botdn de comenzar, para empezar a jugar.

Escena: Final del Juege

‘./, Memaramsa Botdn
Repetir Universal
iLo lograste, encontraste todes

los pares de cartas! jGracas!

|2~ Mariposa

Ir 2 otro Juepgo .

s it 2 oiro Juege Mena de
ara ge L

505 Teeo Juegos

Jugar ds nuevo ] [ Ir 3 otro juege

ﬂ <Misica: Intro App Loog>
@ Fondo: Cielo con hojas

jﬁi Animacidn: Bosque reverdeciendes.
[}

Fig. 11 Disefio del juego de memorama (parte 2).
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Por altimo, en el memorama en la Fig. 11, cuando el jugador completa el juego.
Aparece una ventana, en donde se le pregunta al jugador si quiere jugar de nuevo o ir a otro

juego.

2.3.4 Diseiio del juego de vocabulario

El objetivo de este juego, es que el jugador en base a la definicion y la imagen que se
encuentran en el centro, ademas del audio de una voz leyendo la definicion, este logre
adivinar la palabra. La cual tiene que ordenar correctamente en la parte superior al arrastrar
las letras de abajo que forman parte de la palabra a adivinar pero que estan en desorden. Si
al arrastrar una letra no la pone en un lugar correcto, entonces aparecera la letra en amarrillo
y volvera a la parte de abajo, pero si es correcta entonces se marcara de verde y se quedara
alli.

El jugador también puede ir al mend, por medio del boton de menu que esta en el
centro a la derecha, para darle un toque al boton con el simbolo de interrogacion para que el
sistema le dé una pista de la palabra a adivinar. Hay que mencionar que los responsable de
crear las ilustraciones y musica del videojuego fue un estudiante de la carrera de Animacion

y un estudiante de la carrera de MUsica respectivamente.
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Escena: Tutorial_Vocabulario Escena: Juego_Vocabulario

Botén Botén -
Universal Universal
>>
2| Mariposa 2| Mariposa
e gl ‘ Definicién ‘ ‘ Definicién W
“yisdame a adivinar y escribir la palabra comrecta” —> “ E —
c
> > fau
L | ’) Tepo "Aytidame a adivinar y sscribir[a palabra corrscia” o ’) (Definicién de la palabra  formar)

ﬁ <Misica: Intro App Locp> ﬁ =Msica: Intro App Loop>
@ Fondo: El Popocalépetly el Izfaccinuall @ Fondo: El Popacalépetly el Izfaccinuall

@ Animacién que enseiia como se deben de arrasiar las lefras a los blogues superiores

Fig. 12 Disefio del juego de vocabulario (parte 1).

En la Fig. 12, si el jugador es un nuevo usuario entonces se muestra el tutorial, sino

se empieza el juego directamente. Cuando el jugador acomoda adecuadamente la palabra, de

la cual se da una definicidn, pasa a la siguiente palabra.

Escena: Juego_Vocabulario

‘ ’) (Palabra a formar)

0

Botdn
Universal

|5~ Mariposa

@ (Palabra a formar)

Otra definicién

(n palabras
més tarde)

(Al completar
la palabara)

—_— ﬁ <Efecto de Sonido: (Musica alegre)> ——————»|

‘ )) (Definicion de la palabra a formar)

5 <Miisica: Intro App Loop>
@ Fondo: El Popocatépetl y el Iztaccihuatl

Fig. 13 Disefio del juego de vocabulario (parte 2).

En Fig. 13 el jugador al terminar de acertar un cierto nimero de palabras, entonces

completa el nivel y pasa a una ventana de felicitaciones.
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Vocabulario

Escena: Vocabulario_NivelCompletdo

Meni de
Juegos

iMuchas

felicidades!
Has completado

este nivel .

¢ Deseas seguir
ayudando?

Escena: Vocabulario_JusgoComplatada

Jugar de nuave

ﬁ <Misica: Intra App Loop=
M Fondo: Forest BG

m Animacién: Bosque revardaciends,

iMuchas

felicidades!
Has completado
todos los niveles.

¢ Deseas seguir
ayudando?

Fig. 14 Disefio del juego de vocabulario (parte 3).

Inicio de Juego de
Vocabulario

Ir 3 atro Jusgo

Menu de
Juegos

En esta Fig. 14 se muestra que al terminar un nivel se muestra una ventana en donde

felicita al jugador, y le da a elegir entre ir a otro juego o ir al siguiente nivel. Ahora si el

jugador completa todos los niveles entonces aparece una ventana que felicita al jugador y

pregunta si quiere volver a jugar o ir a otro juego.

3. Desarrollo de aplicacion

3.1 Descripcidn de herramientas de disefio y desarrollo

3.1.1 Unity

Unity es un motor de juegos 2D y 3D desarrollado por Unity Technologies desde el 2005. Su

objetivo es proporcionar a los desarrolladores acceso a herramientas de desarrollo de juegos.

Haciendo maés facil para los desarrolladores de juegos de cualquier nivel de habilidad usar el

motor [5]. Caracteristicas clave de Unity segun Schardon [5]:
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e Soporte para gréaficos 3D y 2D.

« Arquitectura facil de entender.

o Unity Scripting API: ofrece acceso rapido a las funciones mas comunmente
necesarias para crear un videojuego.

e Soporte de compilacién multiplataforma.

o Capacidades de realidad virtual y realidad aumentada.

« Una gran tienda con “assets” 0 elementos necesarios para crear un juego.

o Herramientas de animacion.

e Herramientas de analisis.

3.1.2 Git

Durante el desarrollo del videojuego utilizamos Git, un sistema de control de versiones para
rastrear archivos en la computadora del proyecto. El cual tiene las siguientes caracteristicas
[6]:

« Coordina el trabajo entre varios desarrolladores.

« Seguimiento de quién hizo qué cambios y cuando.

« Revertir un cambio en cualquier momento.

e Repositorios locales (se almacena en tu computadora local) y remotos (en Github).

El sistema de control de versiones registray guarda cada cambio. Esto le permite restaurar
una versién anterior de su codigo en cualquier momento. En lugar de guardar manualmente

maultiples versiones de su archivo usando diferentes fechas y/o nombres [6].
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Durante el desarrollo del videojuego utilizamos ramas o “branches”, para trabajar de
forma independiente y no comprometer la rama “master” que es la version que se quiere
liberar a los usuarios. Ademas, esto permite desarrollar diferentes versiones de la misma base
de cddigo. Permite que cada desarrollador se ramifique a partir de la base de codigo original
“master”’ y aisle su trabajo de los demés. Por ejemplo, se hace una rama con el nombre del
funcionamiento que se quiere implementar, se hace “commit” de estos cambios y luego se
hace “merge” de esta rama con los nuevos cambios a la rama principal “master” [7]. Tal y

como se puede apreciar en la siguiente imagen:

\r\/
W,

[ Nueva funcionalidad ]

Fig. 15 Diagrama de “merge” de nueva rama a “master” .

3.1.4 Github Desktop

Para el proyecto se utilizd6 GitHub Desktop, la cual es una aplicacién que te permite
interactuar con GitHub mediante una GUI en lugar de la linea de comandos o un navegador
web. Se usa GitHub Desktop para completar la mayoria de los comandos de Git desde el
escritorio lo cual se puede ver los cambios de forma visual [8]. Ejecutando comandos como
[8]:

e Hacer “pull” a repositorios remotos.
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e Hacer “push” a repositorios remotos.

e Clonar repositorios.

3.1.4 Firebase

Firebase de Google es un BaaS (Backend-as-a-Service), permite crear aplicaciones web y
moviles sin programacion del lado del servidor, lo que hace que el desarrollo sea mas facil y
rapido [9]. Ademas, proporciona servicios de [9]:

« Infraestructura de autenticacion.

e Almacenamiento.

o Hospedaje.

o Aprendizaje automatico,

e Andlisis.

e Pruebas.

Todos estos servicios estan agrupados en un proyecto de Firebase, el cual puede contener
hasta 30 aplicaciones. Este proyecto funciona como un contenedor que admite el intercambio
de recursos entre aplicaciones multiplataforma. En el caso de este videojuego se utilizaron
los servicios de almacenamiento e infraestructura de autenticacion [9]. Con el primero lo
utilizamos para almacenar los correos, seudénimos y contrasefias (encriptadas) de los
usuarios; mientras que con el segundo lo utilizamos para que se pudiera comprobar y
autenticar los datos ingresados del usuario para saber si ya esta registrado, o registrar al

usuario si es el caso, dentro de esta base de datos (Firebase Realtime Database) [9].
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Volver a Mend
Principal

Fig. 16 Inicio de sesion.

Firebase Realtime Database, es una base de datos no relacional (NoSQL) que esta
alojada en la nube, en donde los datos se almacenan en formato JSON. A diferencia de una
base de datos relacional, tiene una alta escalabilidad ya que tienen un esquema de datos

flexible [10].

3.2 Desarrollo del videojuego (Prototipo)

Después de la explicacion de las herramientas utilizadas. El siguiente tema a tratar es la
explicacion del desarrollo del videojuego en donde se siguieron ciclos de desarrollo de
software basado en la metodologia Agil de SCRUM para desarrollar el prototipo funcional.
Este consiste principalmente de un menu principal para iniciar sesion o crear una cuenta, una
introduccion, menu de juegos, juego de conteo, juego de vocabulario, juego de memorama
y juego de trivia. Cabe mencionar que este fue un proyecto realizado en equipo por varias

personas, por lo tanto, solo algunas partes de este videojuego fueron mantenidas, modificadas
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o0 implementadas (especificamente el juego de vocabulario, trivia, memorama, la

introduccién del juego, el boton de mend, el menu principal y el mena de juegos).

3.2.1 Menu principal

La Fig. 17, es la primera escena que se le aparece al jugador, en donde puede iniciar sesion
0 crear una nueva cuenta. También puede ver los créditos de las personas que participaron

en este proyecto y se puede silenciar la muasica con el boton de arriba a la derecha.

4 ’ ' ‘o s M ,n\
0 T’ Wiy s
L9 L R B AN

-
"y

%

Fig. 17 Menu Principal.

3.2.2 Introduccidn

La Fig. 18, es la introduccién del videojuego, en donde se presenta una narrativa que da
bienvenida al jugador, le introduce los personajes principales del videojuego y la principal
problematica es el peligro que sufren el bosque y los animales que viven en él. Enfocandose
valores prosociales como el aprecio y el orgullo por el patrimonio natural y cultural de

México.
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— e - r N
. BIENVENIDO! ;Listo para empezar tu N
.| aventura? Entonces, presiona click en la flecha. ™

-
>> >

Fig. 18 Introduccion.

3.2.3 Botén de menu

El objetivo del boton de menu es desplegar un menu de opciones cuando el jugador le dé un
toque (“tap ) a la mariposa que esta en el lado superior derecho. En este menu de opciones
como se menciond en la seccion del Disefio del boton universal, permiten al usuario apagar
la musica de fondo, volver al men( de juegos, recibir una pista de cobmo resolver el juego (en
el caso del juego de vocabulario se da una pista de cual es la primera letra de la palabra que

estd desordenada), permite salir al menu principal y finalmente salir de la aplicacion.

- 2 1 . v
- e,
- 2 ‘ ™ |

Puerta por la que]

una tiendé]

Fig. 19 Boton de mend.
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3.2.4 Menu de juegos

En la Fig. 20 se puede apreciar el menu de los diferentes juegos que existen y que el jugador
puede dar un toque para entrar en ellos, tal como son el juego de conteo, vocabulario, trivia

Y memorama.

Conted

Vocabulario !

“"“‘"‘8'—

1 Memorama

.Q‘_"/

Fig. 20 Menu de juegos.

3.2.5 Juegos

3.2.5.1 Juego de conteo

El objetivo de este juego (Fig. 21), es recoger y poner en el mantel de abajo la cantidad de
frutas que se piden en el recuadro negro que esta a arriba a la derecha. Cada arbol va a tener
una cantidad aleatoria de cierto tipo de frutas ya sea pera, manzana o durazno. Cuando el
jugador termine de recoger puede darle un toque al boton con la palomita, para verificar si

su respuesta fue correcta.
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Fig. 21 Juego de conteo.

3.2.5.2 Juego de vocabulario

- S ‘ -
~ :‘ ] [‘ If:!:kl .

Puerta por la que nos
metemos a una tienda.

Y,
SRR N

Fig. 22 Juego de vocabulario.

Después que otros integrantes del equipo de desarrollo terminaran la etapa inicial de
implementacién de las mecénicas del juego (poder arrastrar las letras, obtener las letras y

definiciones de la base de datos, y comprobar que se puso en orden la letra), se inicio la
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siguiente etapa en la cual nos enfocamos en tomar en cuenta los resultados de los dos grupos
de enfoque realizados. Para mejorar la experiencia de usuario, dandole un disefio mucho mas
atractivo, ademas responsivo que permita facilmente al jugador entender en que se