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Abstract

WorldEditor for Fracsland is an application that allows to extend the game of
Fracsland. Fracsland is a Serious Game in development that allows you to learn the
concept of fractions in a fun and enjoyable way using a game.

Serious Games are games developed mainly to teach a concept or idea, through a
video game to make it more fun and enjoyable. In this case, it consists of the player
learning mathematical concepts focused on upper elementary school students.

Most games usually have a reduced game life, since once important events of the
game are completed, the player usually stops playing because he tires to continue

playing.

The application developed in this project has been developed using the graphic
engine Unity 5, which allows to extend the game of Fracsland without needing to
have technical knowledge, through the creation of new scenarios and challenges,
allowing to play with this scenario In the original game.

Resum

WorldEditor per Fracsland es una aplicacio que permet ampliar el joc de Fracs-
land. Fracsland es un joc en desenvolupament de tipus Serious Game el que permet
aprendre el concepte de fraccions de forma divertida i amena utilitzant un joc.

Els Serious Games son jocs desenvolupats principalment per ensenyar un con-
cepte o idea, a traves d’un videojoc perque sigui mes ame i divertit. En aquest cas,
consisteix que el jugador aprengui conceptes matematics enfocat a alumnes de cicle
superior de primaria.

La majoria de jocs solen tenir una vida de joc redu da, ja que una vegada s’ha
completat els esdeveniments importants del joc, el jugador sol deixar de jugar perque
es cansa per seguir jugant.

L’aplicacio desenvolupada en aquest projecte s’ha desenvolupat usant el motor
gra ¢ Unity 5, que permet ampliar el joc de Fracsland sense la necessitat de tenir
coneixements tecnics, a traves de la creacio de nous escenaris i reptes, permetent
jugar amb aquest escenari en el joc original.

Resumen

WorldEditor para Fracsland es una aplicacion que permite ampliar el juego de
Fracsland. Fracsland es un juego en desarrollo de tipo Serious Game lo que permite
aprender el concepto de fracciones de forma divertida y amena usando un juego.

Los Serious Games son juegos desarrollados principalmente para enserar un con-
cepto o idea, a traves de un videojuego para que sea mas ameno Yy divertido. En
este caso, consiste en que el jugador aprenda conceptos matematicos enfocado a



alumnos de ciclo superior de primaria.

La mayor a de juegos suelen tener una vida de juego reducida, ya que una vez
se ha completado los eventos importantes del juego, el jugador suele dejar de jugar
porgue se cansa para seguir jugando.

La aplicacion desarrollada en este proyecto se ha desarrollado usando el motor
gra co Unity 5, que permite ampliar el juego de Fracsland sin necesitad de tener
conocimientos tecnicos, a traves de la creacion de nuevos escenarios y retos, permi-
tiendo jugar con este escenario en el juego original.



Agradecimientos

Quiero agradecer a mi tutora Anna Puig por su apoyo y su ayuda a lo largo del
proyecto.

A toda mi familia por la comprension que me han dado, en especial a mis padres
y hermanos.

Y a todos mis amigos por el apoyo y animos que me han ido dando.



Indice

(1. Introduccon | 1
.1, Motivaconl. . . . . . . . . . . e 1
[1.2. Juegos Serios y fraCCIonesS . . . . . . . . o v v v v i e e 2
[1.3. Objetivo general de proyecto . . . . . . . ... . ... ... ... ..
[1.4. Objetivos espec cos del proyecto . . . . . . . . . .. ... .....
1.5, Planicaconl. . . . . .. ... ... .. .. .. 4
[1.6. Organizacon delamemoria . . . . ... ... ... ... 7
[2._Antecedentes | 8
2.1. Juegos matematiCos . . . . . . . . . . . ... 8
[2.1.1. Juegostradicionales. . . . ... ... ... ... .......
[2.1.2. Juegos matenmticos digitales . . . . . . .. ... ... ....
[2.1.3. Videojuegos de fracciones . . . . . . .. ... ... ..... 9
2.2. Mods en juegos matenaticos o similares . . . . .. ... ... ... 11
2.3. Concluson . . . . . ... e e 12
3. Anlisis 13
3.1. Fracsland . . . . . . . . . ... 13
3.1.1. Introduccdn . . . . . . . .. ... 13
3.1.2. FracCiones . . . . . . . . . i e e 13
3.1.3. ZonasdeFracsland . . . . ... ... ... ... .. ... .. 14
3.1.4. Misionesoretos . . . . . . ... e 16
3.1.5. Componentes de las misionesoretos . ... ... ...... 17
3.2, SQUEEMEJorar? . . . . . e e e e e e 18
3.21. Mapa . .. ... e 18
3.2.2. MISIONES . . . . . . . e e e 19
3.3. Elementos editablesy no editables. . . . ... ... ......... 20
3.3.1. Elementoseditables. . . .. ... ... .. .......... 20
3.3.1.1. Elementos obligatorios (Work Objects) . . . . . .. 20
3.3.1.2. Elementos opcionales . . . . ... ... ....... 21
3.3.2. Elementosnoeditables . . . . ... ... ........... 21
3.4. >@mo mejorar el juego? . . . . . ... 21
3.4.1. Meruprincipal . ... ... ... .. ... . ..., 22



3.4.2.
3.4.3.

4. Disero

4.1. Draft de la inter cie y su funcionamiento
FluodelaUl . ... ...............
Casosdeuso . .................

4.1.1.
4.1.2.

4.3. Insertar elementos en el escenario

4.3.1.
4.3.2.

4.4. Herramientas utilizadas
Work Objects . . . . .. ... .. ... .....
Elementos decorativosy NPCs . . . . . . . ..

4.4.1.
4.4.2.
4.4.3.
4.4.4.

Meru deWork Objects . . . . . . .. ... .. ..
Meru lateral . . . . ... .. ... ... ......

4.1.2.1. Primer grupo (Color verde)
4.1.2.2. Segundo grupo (Color azul)
4.1.2.3. Tercer grupo (Color morado)

4.1.2.4. Cuarto grupo (Colorrojo) . . . .. ..
4.2. Diagrama de dominio

Funcionamiento general . . .. ... ... ...
Estrategia utilizada . . . . . ... ... ... ..

Texturasycolores . ...............
Guardar y cargar unaescena. . . . .. ... .

. Implementacon y simulaciones

5.1. Implementacon

5.1.1.

5.2. Funcionamiento del juego

5.2.1. Introducconaljuego . . . ... ... ......

5.2.2. Anadir elementosalaescena. .. .. ... ..

5.2.3. Probarlaescena .. ..............

5.2.4. Guardary cargarescena . .. ... .. .. ..
5.3. Resultados de los test de usuario

5.3.1. Resultadosdelmod . ... ... ........

Diagrama declases . . ... ... ... ....

5.3.1.1. Preguntas de respuesta nunerica
5.3.1.2. Resultados de las preguntas de redactar

6. Conclusiones y trabajo futuro



7. Amendice A: Manual Tecnico 49

7.1. Instalacon del entorno de desarrollo: Requisitos mnimos y pasos a

SEgUIr . . . e e 49
7.1.1. RequisSitoS mnimos . . . . . . . . . . ... .o 49
7.1.2. Instalacon entorno de desarrollo del juego . . . ... .. .. 50
7.1.3. Importar el juego alaversonde Unity . . . . ... .. ... 51

7.2. Instalacon del juego para usuarios

Vi



1. Introduccon

1.1. Motivacon

Los Serious Gamesson juegos enfocados a ayudar en la comprenson de conceptos
0 materias[2]. Existen diferentes tipos d8erious Gamegel mas popular es el de uso
educativo[13]; tamben existen con nes comerciales, concienciacon[11], denuncia
social, etetera.

La idea principal de unSerious Gamees la utilizacon de un vdeojuego para
un n diferente del entretenimiento. En el concepto educativo, se ha utilizado para
motivar el aprendizaje de conceptos o ideas que pueden resultar aburridos o tediosos
de realizacon y/o comprenson.

A ciertas personas les cuesta asimilar algunos conceptos, lo que causa que pasado
un tiempo, los olviden. Los juegos educativos facilitan cnicas de nemotecnia para
aprender estos conceptos, sin tener que memorizar, ayudando a entender el concepto
y experimentando con el mismo en un entorno explicado. Todo esto se hace con un
toque de diverson, de forma que es nmas atractivo el proceso de aprendizaje para el
usuario nal.

As, aungque existen juegos serios que son muyutiles en el proceso de aprendizaje,
al no ser con gurables ni extensibles, tienen una vida corta de juego y de aplicacon
en el aula. Una forma de alargar esta vida es la posibilidad de crear elementos nuevos
gue modi can algunos aspectos originales del juego original. A esta posibilidad de
crear nuevas funcionalidades se le llanmaod [14]. No todos los juegos tienen esta
capacidad, y si la tienen, suele ser limitada.

En el mundo del vdeojuego educativo existen distintos tipos de conceptos a
ensenar, ya sea por la edad para la que se enfoca el juego o bien el tema del cual
tratan. Existe el juego que pretende reforzar las lenguas o aprender una nueva [8].
Puede ensenar a nifas y ninos pequenos a programar y de esta forma introducirlos
en el mundo de la informatica[26][7]. Otro tipo de juegos es el que est enfocado a
las matematicas[3].

El proyecto actual surge de la idea y necesidad de extender juegos serios que
esen orientados al aprendizaje de las matematicas de forma fcil. Este aprendizaje
ha de ser fcil para el alumno como para el profesor y sin la necesidad de tener
conocimientos ecnicos de programacon.



1.2. Juegos serios y fracciones

En el ambito de las matematicas hay juegos que pretenden que la persona
aprenda operaciones aritneticas kasicas (suma, resta, multiplicacon o divison)[19].
Otros esain enfocados a un publico de mayor edad, como el refuerzo de resolver
ecuaciones|1].

Este proyecto se ha basado en un juego en desarrollo enfocado en el aprendizaje
de fracciones matenaticas a trawes de misiones. El juego base se llama Fracsland
desarrollado por Cristian Muriel Ordbfez[21] como proyecto Final de Grado en el
curso 2015-16. En este juego se puede aprender el concepto de fraccon mediante la
superacon de retos integrados en el juego. Al mismo tiempo que el jugador puede
explorar un mundo abierto o enfrentarse a monstruos, entre otras aventuras.

Figura 1: Fracsland: Bridge[21]

1.3. Objetivo general de proyecto

En este proyecto se pretende alargar la vida util del juego, dando al jugador
la posibilidad de ampliar el juego. Esa modi cacon sela hecha por usuarios no
programadores, es decir, por los propios jugadores. Los jugadores son niAos y ninas
entre 10 y 12 anos. La ampliacon de juego permitia crear nuevos retos a partir
de elementos gia cos disponibles. Estos elementos gia cos pueden ser modelos 3D,
animaciones, texturas, efectos especiales, etetera.

En resumen, la ampliacon del juego debe permitir diferentes tipos de ediciones:
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= Seleccionar e insertar un mapa ya existente, de entre un conjunto de mapas,
a la escena.

= Seleccionar y anadir un posible reto matematico que se debera completar.

Los retos son misiones que poda completar un usuario, dichos retos esan
formados por diferentes partes. En Fracsland los retos son problemas ma-
tematicos que para ser solucionados se debe decidir que fraccon se ha de usar
para completar un todo.

Por ejemplo: un reto incluido en el juego, consiste en terminar de construir un
puente mediante tablones. Para conseguir los tablones el jugador debe talar
arboles. Una vez tiene los tablones, puede terminar el puente insertando la
porcon de madera que falta. La porcon de madera se selecciona a partir
de una inter cie en la que el jugador dispone de distintas porciones, de tipo
nunerico o de fracciones. Estaultima parte se considera como una parte bgica
para el desarrollo del reto.

Adenmas los retos tienen asociados efectos especiales y/o visuales. Estos efectos
se activan al completar un reto correctamente o al fracasar, dependiendo del
caso sem un efecto u otro.

Estos retos, considerando como retos a la unon de las partes necesarias para
llevar a cabo el reto, la bgica y los efectos, a seleccionar ya esain creados.

= Anadir recursos adicionales (o ya existentes en el juego original) que permitan
completar el reto, o elementos deambito decorativo.

» Insertar a la escena personajes no jugadord$RCs): pueden ser humanoides
y/o animales con los que interactuar.

= Insertar al reto uno o varios efectos especiales disponibles en un conjunto de
FX predisenados.

» Dar la posibilidad al jugador de modi car ciertas texturas de algunos elemen-
tos anadidos a la escena .

De esta forma se pretende que el juego pueda llegar a un pblico mayor y que
no se convierta en un juego cerrado y con una vida corta, sino diramico y abierto,
con muchas nmas posibilidades pedaggicas.

1.4. Objetivos espec cos del proyecto

El objetivo general se puede desglosar en los siguientes objetivos espec cos.
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= Estudio del motor ga co Unity 5[29] y la arquitectura inicial de Fracsland:
Gmo funciona internamente Unity y omo se ha de trabajar conel. Por el
lado de Fracland, entender como se desarrolb y que elementos lo componen.

= Aralisis de los componentes del juego que puedan ser modi cables por el
jugador, as como aquellos elementos que se ofrecelan ya creados pordgte re-
presentan un todo. Por ejemplo: como se ha mencionado anteriormente, los
retos conllevan una serie de partes, algunas de esas partes son inseparables:
la parte fsica del reto y la bgica. Esto puede ser un elemento ya creado, pero
pueden haber mas objetos.

De esta forma es posible tener una idea de la cantidad de elementos que
podea tener el jugador a su disposicon a la hora de crear la escena.

= Disenar una interfaz amigable, intuitiva y de &cil uso para ninos de 10-12 anos.
Con esta interfaz se ha de poder insertar y trabajar con todos lo elementos
modi cables de Fracsland.

= Aralisis, diseno e implementacon de un sistema que permita la edicon de
escenarios. Todos los componentes analizados, que son modi cables, se han
de poder anadir a la escena.

= Desarrollo de la aplicacon aplicando todo lo analizado y disernado. Y crear un
entorno que permita la integracon de Fracsland en este proyecto.

1.5. Plani cacon

Para desarrollar los objetivos especi caos de nidos en el apartado anterior se ha
optado en crear el desarrollo basado en un disernoagil. El disenoagil que se usado
es SCRUM, de esta manera el proyecto se ha dividido en historias de usuario.

1. Aprendizaje Unity 5 a trawes de tres tutoriales: Tutorial Space Shooter[30Q]
Tutorial Adventure Game[29]y Tutorial Ul[28].

2. Familiarizacon con Fracsland[21].
3. Crear una Ul de pruebas para estudiar @mo modi car el cielo de la escena.
4. Disenar una Ul para el mod que sea amigable.

5. Anadir al mod aquellos elementos que queremos que sean modi cables o nece-
sarios para completar el mapa, por ejemplo: insertar un reto o anadirarboles
en caso de necesitar madera a la hora de completar el reto.
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6. Crear unagrid[17] para poder insertar los objetos en el mapalQrag & Drop
de los elementos a insertar

7. Insertar en el mod elementos de Fracsland para integrar ambos juegos.
8. Ejecutar el mapa que se ha creado y volver al editor del mapa.

9. Guardar y cargar la escena en un JSON.

Para llevar a cabo las historias de usuario, se ha disenado una plani cacon (ver
la g: 2) que permite crear distintas tareas a partir las historias. De las cuales
algunas son cclicas y otras son secuenciales poder desarrollarlas. Para el desarrollo
de esta plani cacon se ha estimado un tiempo de pacticamente 4 meses, desde
Febrero a mediados de Junio.
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1.6. Organizacon de la memoria

La memoria se ha organizado en los siguientes apartados:

1. Introduccon:  En este captulo se hace una breve presentacon del proyecto
diciendo gle es, cwl es su origen, cwales son sus objetivos y cuales son las
tareas que se realizaan para llevar a cabo estas tareas.

2. Antecedentes: En este apartado se explica de forma breve la historia de los
juegos matematicos y la evolucon de los mods.

3. Aralisis: En este apartado se analiza el juego desarrollado en un proyecto
anterior, llamado Fracsland. Y que elementos pueden ser mejorados para So-
lucionar el problema que se ha planteado: >Gmo alargar la vida del juego?.
Adenas se expone como se ha planteado resolverlo.

4. Disero: En este captulo se explica ®mo se ha disenado el mod para que
cumpla con ciertas condiciones, como: la usabilidad para nifos y niRas de
10-12.

Se explica como ha sido disenada la interfaz gia ca hasta llegar a la estructura
necesaria para llevar a cabo este mod.

5. Implementacon y simulaciones: Aqu se muestra ®@mo se ha implemen-
tado los disenos y plani caciones hechos, a partir de una simulacon.

Y asimismo, los resultados de las simulaciones hechas, ademnas se incluyen los
resultados de los test de usuario realizados.

6. Conclusiones y trabajo futuro: En este apartado se explica cual era el
objetivo principal, as como lo que se ha conseguido y futuras ampliaciones.

7. Aendice: En este captulo se detallan los requisitos ecnicos, se explica qLe y
®mo se ha de instalar para desarrollar este mod. Tamben qwe ha de hacer
un usuario nal para instalar el juego y @mo jugar.



2. Antecedentes

Para entender el signi cado de crear un videojuego conambito matematico, se
debe entender la evolucon que han tendido los juegos matemnaticos a lo largo de la
historia.

De la misma manera es importante entender que quiere decir crear una modi -
cacon de un juego existente y cual han sido su evolucon.

2.1. Juegos matenaticos

En primer lugar se va explicar la evolucon de los juegos relacionados con las
matemnaticas, desde los mas tradicionales a los actuales videojuegos disponibles en
la red.

2.1.1. Juegos tradicionales

De juegos matenaticos existen muchos tipos, formas de transmitirlos o formas
de realizar el juego. Existen juegos mas chsicos que suelen venir en libros, ya que
normalmente hay que resolver problemas y/o jugar con objetos tipangram[24].

El Tangram es un juego en el que a partir de trangulos y cuadribteros se deben
realizar diferentes guras geonetricas.

Un juego que se suele ensenar, pero que tamben se ha usado en aplicaciones
reales, son las Bandas de Moebius[9](3). La Banda de Moebius es una cinta que
sin tener que levantar el dedo de ella, la persona pasa del lado exterior de la banda
al interior y viceversa, en otras palabras, solo tienen una cara. Este descubrimiento
lo hizo el matematico aleman August Ferdinand Mebius.

Figura 3: Banda de Moebius[25] y Ejemplo de Sudoku[32]



Un juego muy famoso deambito matenatico es ebudoky32](g: 3). Este juego
consiste en rellenar una matriz 9x9 con rumeros del 1 al 9, pero los rumeros no se
pueden repetir ni en las, columnas o en sub-cuadrados de 3x3.

2.1.2. Juegos matenaticos digitales

Con la aparicon de las nuevas tecnologas se ha comenzado a desarrollar otro tipo
de juegos matematicos; los que requieren de un ordenaddgblet o Smarthphone

Un ejemplo de juego desarrollado para ordenador y para ensefar matematicas
kasicas esMathbreakerg3]. Este juego consiste en resolver operaciones matenaticas
haciendo que el usuario se enfrente a obshculos y enemigos, que esan hechos de
rumeros. Para derrotar al enemigo o los obstculos hay que dar el resultado correcto
de una operacbn matematica.

Figura 4: Mathbreakers[19] y Multiplications with Math Mathews [16] [4]

Por otro lado Multiplications with Math Mathewq16] es un juego desarrollado
para Tablets y/o Smarthphonespor Kiupe, pensado para aprender las tablas de
multiplicar. Este juego tiene tres tipos de situaciones para practicar las tablas de
multiplicacon. El juego consiste en encontrar la cura para el capian Mathews que
es victima de una maldicon.

2.1.3. Videojuegos de fracciones

En elambito de los videojuegos matemnaticos existe un pequefo apartado dedi-
cado al aprendizaje de fracciones. A continuacon se exponen 4 juegash que se
han encontrado disponibles de forman-line en la red como ejemplos de la integra-
con entre el aprendizaje del concepto de fracciones y un juego. Algunos de estos



juegos visualizan el concepto de fraccon a partir de los rumeros, otros, en cambio,
lo hacen a partir de smbolos ga cos en forma de pastel, de tabletas, etc.

Pipoclubf23] consiste en ayudar a un aviador a llegar a su destino. Para conse-
guirlo el juego plantea una operacon de fracciones y el jugador debe seleccionar el
resultado correcto. Cuando se hace correctamente, el avbn continua su vuelo.

Por otro lado, Malvin[22] es un juego que trata de encontrar el valor equivalente
de una fraccon con el dibujo que lo representa. Por ejemplo: se ve una botella medio
llena, la fraccon que la representa es 1/2.

Una forma de aprender gie fracciones tienen mas peso que otras, es con el si-
guiente juego:Dolphin Racing[15]. Este juego consiste en seleccionar una fraccon
de las que se muestran y en funcon del valor de esta fraccon, el delfn avanzaa nmas
0 menos.

Porultimo est Problem Solving18] que consiste en crear una especie de puente
usando fracciones. En el ejemplo de la gura 5d hay que salvar un hueco de 1m,
para poder cruzar se debe escoger que fracciones rellenan este metro.

Figura 5: Pipoclup[23], Melvin[22], Dolphin Racing[12] y Problem Solving[18]
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Por lo que se ha podido estudiar, este tipo de juegos motivan al estudiante a
seguir aprendiendo por su forma &cil de jugar y de entender el concepto de las
fracciones.

A partir de esta idea surgd el proposito de desarrollar Fracsland, desde el que
era posible jugar con fracciones mediante diferentes representaciones ga cas. Estas
representaciones estaban apoyadas con una representacon nunerica las fracciones.

2.2. Mods en juegos matenaticos o similares

La posibilidad de crear modi caciones a videojuegos es bastante antigua. Uno
de los primeros juegos que daba esta posibilidad fue/éarcraft Il [5], desarrollado
por Blizzard Entertainment[10]. Este juego inclua un editor interno con el que se
poda crear un mapa usando los elementos del juego original. Tamben era posible
editar un poco de mdigo para que la modi cacon funcionara mejor.

Un mod famoso de este juego, que posteriormente se convirtd en un juego nuevo
y abro un nuevo tipo de juego, fue eDOTA[31] y el tipo de juego que creo fue el
MOBA[27].

Tras elexito del Warcraft Il con las modi caciones, llegaron otros juegos que
ademas de crear nuevos mapas, daba la posibilidad de cambiar las texturas del
juego, crear una nueva interfaz, anadir ayudas, etc.

Un juego famoso por ser editable eé&/ord of Warcraft[6], tamben de Blizzard
Entertainment. Permita modi car la interfaz de usuario, insertar ayudas, etc.

Por otro lado, otro juego famoso por su alto nivel de modi cacon eMine-
craft[20], creado pomMojang. Este juego permita crear mapas, cambiar las texturas
del juego, modi car el Skin del personaje, etc.

En losSerious Gamesan habido ampliaciones de los juegos, pero principalmente
por el lado delauthoring principalmente enfocado a los profesores. Estos sistemas de
authoring permiten con gurar los juegos, as como afadir preguntas y respuestas,
pero en general permiten poco edicon del juego en si.

En el proyecto de Fracsland se ofreca al profesor la posibilidad de con gurar las
misiones modi cando las fracciones a aprender o la que representacon ga ca usar,
pero no era posible con gurar las escenas, crear huevos retos 0 nUevos escenarios.
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2.3. Concluson

Observando que muchos de los juegos mas exitosos tienen la opcon de crear
mods, pero en cambio existen pocos juegos serios que den la oportunidad de editar
el propio juego por los propios estudiantes, sino lo que suelen permitir es modi car
el authoring. Por esta ramn se ha considerado crear la opcon de desarrollar un
mod para Fracsland. Con este mod se pretende dar la posibilidad de crear nuevos
escenarios o retos nuevos. Lo cual, de esta manera se espera poder alargar la vida
util del juego.

12






	Introducción
	Motivación
	Juegos serios y fracciones
	Objetivo general de proyecto
	Objetivos específicos del proyecto
	Planificación
	Organización de la memoria

	Antecedentes
	Juegos matemáticos
	Juegos tradicionales
	Juegos matemáticos digitales
	Videojuegos de fracciones

	Mods en juegos matemáticos o similares
	Conclusión

	Análisis
	Fracsland
	Introducción
	Fracciones
	Zonas de Fracsland
	Misiones o retos
	Componentes de las misiones o retos

	¿Qué mejorar?
	Mapa
	Misiones

	Elementos editables y no editables
	Elementos editables
	Elementos obligatorios (Work Objects)
	Elementos opcionales

	Elementos no editables

	¿Cómo mejorar el juego?
	Menú principal
	Menú de Work Objects
	Menú lateral


	Diseño
	Draft de la interficie y su funcionamiento
	Flujo de la UI
	Casos de uso
	Primer grupo (Color verde)
	Segundo grupo (Color azul)
	Tercer grupo (Color morado)
	Cuarto grupo (Color rojo)


	Diagrama de dominio
	Insertar elementos en el escenario
	Funcionamiento general
	Estrategia utilizada

	Herramientas utilizadas
	Work Objects
	Elementos decorativos y NPCs
	Texturas y colores
	Guardar y cargar una escena


	Implementación y simulaciones
	Implementación
	Diagrama de clases

	Funcionamiento del juego
	Introducción al juego
	Añadir elementos a la escena
	Probar la escena
	Guardar y cargar escena

	Resultados de los test de usuario
	Resultados del mod
	Preguntas de respuesta numérica
	Resultados de las preguntas de redactar



	Conclusiones y trabajo futuro
	Apéndice A: Manual Técnico
	Instalación del entorno de desarrollo: Requisitos mínimos y pasos a seguir
	Requisitos mínimos
	Instalación entorno de desarrollo del juego
	Importar el juego a la versión de Unity

	Instalación del juego para usuarios


