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Abstract

The aim of this project is to develop a 2D platform game to teach second cycle high school students
(14-16 years old) one of the essential aspects that keeps our planet in harmony: the marine ecology.

The player will receive didactic lessons while they are overcoming the different levels of the game, the
objective of the game is to keep the oceans clean and thus become aware of the pollution present in
our oceans, helping the species that inhabit it so that they can survive in them.

Likewise, the game has been developed with Unity (2019.4.19f1) using C# as programming language
and will be adapted for different player profiles: achiever, explorer, killer, philanthropist. Since each
player enjoys more playing the same game in a different way. Some players like to be rewarded, others
want to test the limits of the game, and still others just want to complete it without pressure. For them,
each type of player will unlock special abilities that they can use during the course of their games.

Regarding this final degree project, it is a work shared with another student (Arnau Rovira Pérez)
who, together with his and his TFG, add up to the complete game that we want to achieve. This part
of the work focuses on the base game.

Resumen

Este proyecto trata sobre el desarrollo de un videojuego 2D de plataformas para ensefiar a los es-
tudiantes de segundo ciclo de secundaria (14-16 afios) uno de los aspectos indispensables para que
nuestro planeta esté en armonia: la ecologifa marina.

El/La jugador/a recibira lecciones didacticas mientras va superando los distintos niveles del juego, el
objetivo del juego es mantener los océanos limpios y asi tomar conciencia de la contaminacién presente
en nuestros océanos, ayudando a las especies que lo habitan para que puedan sobrevivir en ellos.

Asi mismo el juego ha sido desarrollado con Unity (2019.4.19f1) con el lenguaje de programacién
C# y estara adaptado para los distintos perfiles de jugador: achiever, explorer, killer, filintropo. Ya
que cada jugador disfruta mds jugando el mismo juego de manera distinta. A algunos jugadores les
gusta ser premiados, otros quieren poner a prueba los limites del juego y otros simplemente quieren
completarlo sin presién. Por ellos cada tipo de jugador desbloqueara unas habilidades especiales que
podrén utilizar durante el transcurso de sus partidas.

Por lo que se refiere a este trabajo final de grado, es un trabajo compartido con otro alumno (Arnau
Rovira Pérez) que junto a su TFG y este suman el juego completo que queremos lograr. Esta parte del
trabajo se centra en el juego base.
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1. Introduccion

El control del impacto medio ambiental es un asunto crucial para el bienestar del planeta. Este efecto
incide directamente en la ruptura del equilibrio en la naturaleza y principalmente es generado como
resultado de la actividad humana. En el concepto de bienestar también se integra el bienestar de la po-
blacién, es decir, la biodiversidad y los ecosistemas son esenciales para la vida de los seres vivos. Una
simple accién como tirar una botella de agua al mar puede conllevar ciertas consecuencias, pero pro-
bablemente no toda la poblacién sea consciente de la importancia de este tipo de actos aparentemente
inofensivos.

Distintas organizaciones, fundaciones o empresas se estin sumando a diversos proyectos o iniciativas
para combatir estos problemas. Tal como explica un articulo de la fundacién Mapfre [25], la ruptura
de la armonia medioambiental frecuentemente esta causada por la contaminacién acustica, del aire,
del agua, o bien de los suelos. Ademads, los residuos que generamos contribuyen a agravar los efec-
tos generando un empobrecimiento de los ecosistemas, de la biodiversidad y causando unos efectos
irreversibles.

Eliminar todos los factores que inciden negativamente en el medio ambiente es un proceso muy com-
plejo. Sin embargo, podemos contribuir a la mejora de dicha situacién a partir de ciertas rutinas,
costumbres o cambiando nuestros habitos. Hoy en dia es preocupante la cantidad de plastico que hay
y que se sigue generando en el planeta, ademads, tal como se explica en Noticias ONU, la pandemia
COVID-19 ha aumentado el consumo de plésticos:

"Desde el afio pasado el uso de pldsticos se ha disparado de manera asombrosa, no solo miles de millones de
mascarillas, pero también guantes, desechos médicos y empaques de comida para llevar” [21]

Alrededor del 70 % de los materiales de uso esencial usados durante la pandemia acabardn en el
océano, ademds de los vertederos, produciendo ello un aumento importante en la acumulacién de
residuos en el medio ambiente. Todo evidencia una cierta incertidumbre sobre qué nos deparara el
porvenir. En una publicacién de la organizacién UNICEF, se menciona que en el futuro el impacto
medioambiental va a incrementar considerablemente, teniendo incidencia directa en los mds jovenes:

“Las personas menos responsables del cambio climdtico son los nifios; sin embargo, ellos sufrirdn las peores
consecuencias” [29]

1.1. Contexto

La educacién tiene un papel importante en la concienciacion de los jévenes. Sin embargo si la educa-
cién se basa solamente en ensefiar sin dar incentivos a la persona que estd aprendiendo, ésta tiene mas
dificultades en aprender porque puede no prestar demasiada atencién o porque no le motiva el tema
o la leccion. Por ello, si al estudiante se le da una dosis de ocio relacionado con el tema cada cierto
tiempo, combinado con la leccién tedrica, podra asimilar mejor los conocimientos. Ya que ademds de
haberlos recibido de parte del profesor de manera tedrica los estarfa poniendo en préctica a través del
propio juego serio'.

Este proyecto se sitia en el ambito de los juegos serios ya que su objetivo es facilitar el aprendizaje y
la concienciacion de los jévenes sobre la ecologia marina. El proyecto se ha desarrollado en C# usando
Unity. Aunque es un lenguaje muy similar a Java, el cual se ha usado en la carrera, ha habido un
trabajo de adaptaciéon y de practica para poder llegar a dominarlo, asi como sus componentes del
editor.

Este es un proyecto compartido con otro estudiante compafiero de la carrera, Arnau [22]. Cada uno se

1Son juegos disefiados para un propésito distinto al ocio. Serio se refiere a productos utilizados por industrias como la de
defensa, educacion, exploracién cientifica, sanidad, emergencias planificacion civica, ingenieria, religién y politica [35].



encargara de una parte del juego: Esta parte se centrara en el videojuego base, su parte es un modo
editor afiadido al juego. Juntos hacen un juego completo.

Se ha necesitado el conocimiento de varias asignaturas cursadas en la carrera:

= Programacién II: Ya que es programacion orientada a objetos y ademds hay eventos.

= Ingenieria de software: Para gestionar la organizaciéon del proyecto en sprints de dos semanas
con una metodologia agile.

= Software distribuido: Ya que se ha usado una api rest para la conexién con la base de datos, es
util saber como funcionan las api rest y saber usarlas.

= Disefio de software: Para gestionar las clases necesarias para el proyecto y hacer un buen disefio.

= Grificos y visualizacién de datos: Aunque es un videojuego 2D, se sigue teniendo componentes
vistos en la asignatura como por ejemplo la cdimara. También siguen estando presentes aunque
de manera implicita las transformaciones geométricas. Sigue existiendo un espacio donde estan
colocados los gizmos 2D con la misma idea general.

1.2. Motivacion

Este proyecto surge de la necesidad de actuar enfrente a un problema a nivel mundial, el exceso
de residuos plasticos. A pesar de que este material no es el tnico que influye negativamente en el
bienestar del entorno natural, es imprescindible actuar. La organizacién de las Naciones Unidas ONU,
en 2018 exponia que si no se llevan a cabo unas medidas en 2050 existirdn cerca de 12.000 millones de
toneladas en los vertederos y el océano [20].

La necesidad de controlar, reducir y tomar consciencia de nuestras acciones es evidente, por ello son
muchas las organizaciones que recomiendan tener en cuenta la pauta de "las 4R"que consiste en [32]:
= 1R - Reducir: evitar embalajes o envases de plastico.
= 2R - Reutilizar: volver a utilizar el producto antes de desecharlo.
= 3R - Reciclar: depositar el residuo en el contenedor adecuado para que pueda ser reincorporado.
= 4R - Recuperar: sirve para para obtener un producto nuevo, ya sea generando energia o creando

uno nuevo para alargar su vida til.

La voluntad del presente trabajo es contribuir desde el campo de la informética y las nuevas tec-
nologfas en un proyecto interactivo para concienciar a los jovenes y asi favorecer la lucha contra la
reduccién del pléstico y su impacto en el medio ambiente, tanto a corto como a largo plazo.

1.3. Objetivo principal

El objetivo principal del proyecto es disefiar y desarrollar un videojuego serio de plataformas 2D. Que
sensibilice a la poblacién mds joven y reclame la importancia de reciclar el pldstico que deteriora la
ecologia marina. El jugador deberd interactuar con otros personajes del juego y evitar la contaminacién.

1.4. Objetivos especificos

El objetivo general se puede desglosar en los siguientes objetivos especificos:



1. Analisis y disefio del juego:
» Estudiar el modelo de jugador: tipos de jugadores y caracteristicas de cada uno.

= Disefio de los elementos ofrecidos a cada tipo de jugador.

= Recoleccién y andlisis de datos del jugador para poder adaptar el juego a su estilo, asi
como la persistencia de estos datos.

= Disefio de las mecdnicas y elementos del juego.
2. Desarrollo del juego en base a los disefios del punto anterior.

= Estudio de Unity.

» Creacién de escenas, elementos de juego e implementacién de scripts.
3. Persistencia:

= Andlisis, disefio e implementacién de la persistencia de datos.

» Disefio de la gestién de usuarios y que informacién se necesita para guardar de cada uno.
4. Modo editor:

» Anadlisis, disefio y desarrollo del modo editor y todos sus elementos.

= Disefio de una interfaz usable. Hay muchos elementos, por lo que se ha de dejar muy claro
qué hace cada uno.

» Posibilidad de cargar los niveles disefiados por nosotros mismos para poder partir de
alguna base al crear un nivel nuevo

» Dar la posibilidad de probar el nivel nuevo para ver como ha quedado, pasando a ser
como una partida del juego base original.

» Evitar errores. El usuario no tiene porque tener conocimientos sobre programacién ni sobre
el funcionamiento intrinseco del juego, por lo que se ha de evitar que se realicen acciones
no vélidas y que antes de probar el nivel no falte nada esencial por colocar.

Todos estos objetivos se han distribuido de la siguiente manera:

= Objetivos comunes: Apartado 1.
= Objetivos de Manuel Ernesto: Apartados 2 y 3.

= Objetivos de Arnau: Apartado 4 siguiendo las guifas de disefio del apartado 1.

1.4.1. Planificaciéon

Para la planificacién se ha hecho uso de un diagrama Gantt. El tiempo estimado es de 20 semanas y
se distribuye el tiempo en una unidad por semana. Se ha trabajado en sprints de dos semanas.

El proyecto se inicié en Febrero, aunque se empez6 a planear a finales del curso anterior. Se realizaron
una serie de reuniones iniciales a mediados de Febrero para enfocar el proyecto y se ha tutorizado
cada dos semanas.

Como ya se ha mencionado se ha colaborado con otro trabajo final de grado que es una extensién de
éste, el cual afiade un modo editor donde se pueden construir y jugar nuevos niveles a partir de los
ya existentes.

El testeo se ha hecho de manera informal con familiares y amigos usando una build de escritorio con
el objetivo de detectar y arreglar errores.



La planificacién estd separada en cinco partes: formacién, disefio, desarrollo, testeo y documentaciéon
(ver Figura 1).

Semana

Actividad
Formacion
Disefio
Desarrollo
Testing

Documentacioén

Figura 1: Planificacién inicial del proyecto.
Al final del proyecto se hard una comparativa para ver si se ha conseguido la planificacién.

1.4.2. Organizaciéon del documento

La estructura de esta memoria se desglosa en las siguientes secciones:
= Introduccién: Tiene el propésito de contextualizar este proyecto con descripciones breves y el
objetivo principal de éste.

= Antecedentes: Se estudian posibles soluciones, ideas y aplicaciones que ya han abordado los
problemas planteados.

= Analisis: Se aborda la tipologia de jugadores dependiendo de sus perfiles psicosociales, se defi-
nen las bases de los requerimientos del proyecto.

= Disefio del juego: Se describe el disefio del juego: idea principal, jugabilidad, prototipos de las
pantallas de juego, sistema de didlogos y misiones.

= Disefio del software: Se detalla el diagrama UML de clases y los patrones de disefio.

= Implementacién del juego: Se detalla la tecnologia utilizada junto a la justificacién. Se explican
los componentes propios de Unity usados, la arquitectura del sistema, la arquitectura de los
didlogos, misiones y habilidades. Finalmente, se explica la serializacién de los niveles.

= Simulaciones y resultados: Se muestran los resultados del proyecto desarrollado.

= Conclusiones y trabajo futuro: Se detallan las conclusiones y el desarrollo del proyecto de cara
al futuro.

= Apéndice A - Manual técnico: Instalacién y requisitos técnicos, guia de usuario y gufa de desa-
rrollador.

= Apéndice B - Descripciones de los casos de uso: Se detallan las descripciones de los casos de
uso como ampliacion a la documentacion.

= Apéndice C - Endpoints: Se detallan los endpoints que se utilizan tanto para la autenticacién
como para el control de la base de datos.

Como éste es un proyecto compartido, tanto yo como Arnau Rovira tendremos apartados iguales o
similares en esta memoria, para identificarlos, estos tendran el titulo de color azul.



2. Antecedentes

El presente proyecto se centra en el impacto de los plésticos en el entorno, sin embargo hay otros
proyectos semejantes que abarcan otros aspectos de la contaminacién y el reciclaje.

2.1. Juegos de ecologia

2.1.1. Ecoembes

Ecoembes es una organizacion sin dnimo de lucro que a través del reciclaje y el ecodisefio cuida el
medio ambiente. Dicha organizacién cuenta con diversos recursos medioambientales, como la seccién
de juegos [9] tradicionales como un puzzle, un parchis o un domino del reciclaje (ver Figura 2).
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Figura 2: Juegos de ecoembes

Estos juegos, y otros con la misma temaética, estdn publicados en formato PDF para que el usuario
interesado en el juego pueda imprimirlo y jugar donde quiera. Ecoembes informa que estos juegos
ayudan a los nifios a trabajar en equipo y a reforzar la colaboraciéon y la cooperacién, ademds de
inculcar hébitos saludables a sus rutinas diarias.

2.1.2. Energy kids

La pagina web Energy kids fue premiada en 2012 por la asociacién de Web marketing y le dieron
también un Gold Screen Award en 2010 y un Adobe Merit Award en 2020.

Esta pagina web se centra en educar a los nifios sobre la energia que consumimos, de dénde viene, qué
se necesita para generarla, cémo contamina y afecta el medio ambiente, cémo generar energfa limpia y
muchos otros temas. Es una web realmente completa, pero no solo se limita a dar informacién, también
tiene una seccién de juegos [1]. Hay desde adivinanzas y rompecabezas hasta talleres manuales.

2.1.3. Endling

Ecoembes y Energy kids proponen juegos demasiado sencillos, con los que se pueden aprender cosas
pero dificilmente te dardan ganas de volver a jugar.

Endling [27] es un juego mucho maés serio, que si bien es cierto que no estd pensado para las aulas,
es un muy buen ejemplo de lo que se debe hacer para transmitir mensajes importantes y a la vez
entretener al jugador. En este juego te encuentras en la piel del dltimo zorro en un planeta destruido
por los humanos, debido a su conducta destructiva hacia la naturaleza. Tienes el objetivo de llevar tus
crias a un lugar seguro, lejos de la contaminacién y destruccion del ser humano (ver Figura 3).
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Figura 3: Gameplay de Endling.

Esta aproximacién hace que no s6lo se genere empatia hacia el personaje que se controla, sino que
ademads uno sienta que los que lo han conducido a esta situacién estdn errados en su conducta. Es cierto
que tal vez es una tematica demasiado seria para un juego en las aulas, pero lo que se puede extraer
de aqui es el concepto de como estad pensado el juego. Se necesita que los alumnos se involucren en el
juego, tengan motivos para jugar y que, al final, aprendan sin darse cuenta de que estdn aprendiendo.
No es necesario que aprendan s6lo aspectos tedricos sobre la contaminacién, como qué envase va a
qué contenedor, también hay muchos otros valores que se pueden extraer de un juego. Del mismo
modo, no es necesario que un juego sélo apunte a tocar la fibra sensible del jugador, puede atraer su
interés competitivo, socializador, creativo, etcétera.

2.2. Juegos adaptativos

221. MUD

MUD o Multi-User Dungeon es un juego de rol y fantasia multijugador creado por Roy Trubshawi
Richard Bartle lanzado en 1978. El servidor anfitrién por excelencia de MUD es Mudlet [7], una pla-
taforma de alojamiento de varios juegos de este género. El juego es muy sencillo y se basa sélo en
texto (ver Figura 4), pero Richard Bartle establecié los cimientos de lo que méds tarde seria el modelo
Hexad y redact6 un articulo [4] al respecto. Inicialmente él solamente distingui6 los jugadores asesi-
nos, triunfadores, exploradores y socializadores, pero estableci6 las bases para muchos otros modelos
similares.
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Figura 4: Gameplay de MUDI.

2.2.2. Emergent Personalized Content in Video Games

Simone Guggiari realiz6 una tesis [14] en el 2019 sobre la generacién procedural de niveles en un
videojuego dependiendo de la personalidad de los jugadores. Se basé en el modelo de Richard Bartle
que se acaba de mencionar.

Comenz6 haciendo una versién muy sencilla del juego (ver Figura 5) con la que empez6 a construir
su propio modelo de jugadores a partir del modelo de Bartle utilizando los primeros datos que podia
recoger.

Figura 5: Captura de la primera iteraciéon del juego con la que se comienza a construir un modelo de
jugadores en el proyecto “Emergent Personalized Content in Video Games”.

Una vez construido el modelo, o al menos la base, se comienzan a desarrollar més las texturas, funcio-
nalidades y jugabilidad del juego (ver Figura 6) y a construir el algoritmo que haréd uso de su nuevo
modelo de jugadores de manera dindmica para a generar los niveles de manera procedural. El algorit-
mo de generacién de nivel que utiliza esta basado en un algoritmo generativo innovador de propésito
general.
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Figura 6: Captura del juego final de la tesis “Emergent Personalized Content in Video Games”.

Los resultados concluyeron que habia una clara correlacién entre la adaptabilidad del juego y la valo-
racién de los usuarios, por lo que la tesis confirmé la hipétesis de que se puede mejorar la experiencia

general del jugador adaptando el nivel a su estilo.

2.3. Tabla comparativa de los distintos juegos

Nombre

Descripcién / Objetivo

Plataformas

MUD

Es un juego de rol y fantasia de solo tex-
to, en el que se empez6 a trabajar con los
tipos de jugadores

Disponible en PC

Ecoembes

Juegos tradicionales para imprimir donde
se abarcan aspectos como la contamina-
cién y el reciclaje

Disponible en PDF

Energy kids

Moédulos (o minijuegos) para educar a los
nifios sobre los recursos energéticos que
consumimos. Explicando por ejemplo, co-
mo se genera la energia y como puede lle-
gar a afectar al medio ambiente

Disponible desde su web

Endling

Videojuego donde el usuario lleva a un
zorro y debe velar por el bienestar de sus
crias en un planeta destruido por el ser
humano y la contaminacién

Disponible en Steam

Tabla 1: Comparativa de los distintos juegos.

24. ;Dénde nos situamos nosotros?

Este proyecto no pretende estar al nivel de un juego como Endling o Super Mario Maker, pero si se
quiere alejar de la otra modalidad de juegos educativos anteriormente mencionados. Como estudiantes
a los que nos han hecho jugar en el aula, es bien sabido que la gran mayoria de veces estos juegos
pasan sin pena ni gloria por nuestras manos. Se espera que éste juego entretenga a todos los alumnos
del aula, sea cual sea su personalidad y su conducta a la hora de jugar, que divierta desde el maés
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https://www.eia.gov/kids/games-and-activities/
https://store.steampowered.com/app/898890/Endling/

competitivo al mas amigable e incluso al mds disruptor. Para ello, el juego se adaptard a cada uno
de los jugadores, ddndole habilidades tinicas que potenciaran su personalidad y su manera de jugar,
haciendo que se sienta mas cémodo jugando y no lo vea como una actividad aburrida.

Ademads, aunque se han disefiado unos niveles y temaéticas establecidas, se proporciona un "modo
editor”, para que los profesores o incluso los alumnos mads creativos puedan dejar fluir la imaginacién y
crear niveles realmente interesantes y completos. Adaptando asi el contenido que consideren necesario.

13



3. Analisis

Se trata de crear un juego de plataformas 2D serio dirigido a alumnos/as que trate sobre el proble-
ma que asola a la ecologia marina, la contaminacién de plésticos de todo tipo. Durante el juego la
experiencia del estudiante cambia dependiendo de su perfil de jugador.

3.1. Adaptabilidad al jugador

En todo desarrollo de un juego participan usuarios con diferentes perfiles psicosociales. Uno de los
aspectos bdsicos a la hora de desarrollar un juego es crear un proyecto que intente satisfacer las
necesidades de todos los usuarios. para este proyecto se ha escogido el modelo Hexad [18] para el
disefio de puntuaciones, recompensas y habilidades.

3.1.1. Tipologia de jugador: modelo Hexad

El modelo Hexad propone una serie de tipos de usuarios (ver Figura 7) basandose en las motivaciones,
preferencias y personalidades de cada jugador.

© Andrzej Marczewski 2016
(<

Figura 7: Tipos de usuarios - Hexad.

= Socializadores: Les motiva la relacién con otras personas o personajes. Quieren interactuar con
ellos y crear conexiones sociales.

= Espiritus libres: Les motiva la autonomia y poder expresarse libremente.

= Maestros: Quieren mejorar siempre como jugador, siempre buscan nuevos retos.

= Fildntropos: Son altruistas, enriquecen la vida de otras personas sin esperar nada a cambio.
= Jugadores: Les motiva las recompensas que puedan obtener a nivel personal.

= Disruptores: Les motiva el cambio, hacer que pasen cosas que no deberian pasar, cambiar la
experiencia clasica del juego.

3.1.2. Adaptaciéon del modelo Hexad al proyecto

Cada usuario comenzard con 3 tipos puntuaciones, una para maestro, una para socializador y otra
para disruptor. No necesitard puntuacién de espiritu libre ni de fildntropo ya que el modo editor y
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las misiones opcionales que les interesa a cada uno respectivamente ya estdn desbloqueadas desde
el principio. Estas puntuaciones no se mostrardn nunca al usuario y no tendra manera de saber su
progreso en ninguna rama ni de qué manera obtener los puntos para cada una.

Estas puntuaciones comenzardn teniendo un valor de 0, y a medida que vayan cumpliendo ciertos
requisitos detallados en el apartado 4.2, ird aumentando su puntuacién. Se ha marcado un estandar
que indica que cada 100 puntos se desbloqueard la rama entera. Asi, las tres habilidades de la rama se
iran desbloqueando a llegar a 5 (0 10 dependiendo de la rama), 50 y 100 puntos, es decir, un maestro,
por ejemplo, al llegar a 10 puntos desbloquea la habilidad de correr, al llegar a 50 puntos desbloquea el
doble salto y al llegar a 100 desbloquea el empuje o dash. La primera habilidad requiere pocos puntos
para empezar a potenciar el estilo del jugador desde el principio y que no tenga que esperar dos o tres
niveles para desbloquear la primera habilidad (ver Tabla 2).

A continuacién se muestra un esquema que representa la adaptacién del modelo Hexad a este proyecto
(ver Figura 8).

-
- Recompensas aleatorias

Elige las mejores opciones Gana ) o Recibe
degrespuem é en Iofc:!ialag 0s Puntuacién de socializador.

h 4

- Recompensas aseguradas

Y

- Acceso a niveles antiguos
el

—

Hace - Comer
Mejora su marca o puntuacion Gana ] Recibe
»| al superar un nivel ya superado » Puntuacion de maestro. »={ - Doble salto
previamente.
Jugador - Dash
Y
—
- - Crear plataformas
Escoge las opciones menos a —_— P
.| idéneas en los dialogos con ana . . ecibe . J .
> respuesta ylo descubre zonas » Puntuacion de disruptor. > Conocer mejor respuesta
secretas.

-Ver zonas ocultas
-

| Completa misiones opcionales
| sin recompensa adicional.

Figura 8: Modelo Hexad adaptado a EcoSea.

Habilidad Rama Puntos requeridos
Correr Maestro 10

Dash Maestro 50

Doble salto Maestro 100

Recompensas de NPC aleatoriamente Socializador 5

Recompensas de NPC siempre Socializador 50

Acceso a todos los niveles Socializador 100

Crear plataforma Disruptor 5

ejor/peor respuesta en didlogos Disruptor 50

Mostrar zonas secretas Disruptor 100

Tabla 2: Habilidades y su puntuacién requerida para ser desbloqueadas.
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3.2. Diagramas de casos de uso

En éste apartado se detallan los diagramas de casos de uso. Se ha optado por separar a especificaciéon
del andlisis en dos diagramas:
= Un diagrama de casos de uso de navegacién por los ments sin incluir la partida.

= Un diagrama de casos de uso de una partida.

3.2.1. Casos de uso de navegacién

Como se muestra en el diagrama de navegacién (ver Figura 9), existen dos actores principales, el
jugador que no estd dado de alta, Jugador Invitado y el Jugador Autenticado.

Al arrancar la aplicacién el usuario es Jugador Invitado. Las opciones que tiene son: iniciar sesién y
convertirse en un Jugador Autenticado, recuperar su cuenta de usuario si ha olvidado la contrasefia,
crear una cuenta nueva. Como Jugador Autenticado, se puede avanzar al ment principal. Desde ahi
puede: cambiar sus habilidades, cambiar su contrasefia, eliminar su cuenta, cerrar la sesién, empezar
una nueva partida o elegir un nivel al que jugar.

EcoSea: Interfaz de usuario
% — Conectarse (UC1) extends

———————— Recuperar contrasefia (UC2)

Jugador T T-. ~ extends
Invitado T~
Desconectarse (UC4) T
Registrarse (UC3)
Seleccionar nivel (UC8) _ _extends _ Nueva partida (UC9)
Eliminar cuenta (UC5)
% /

\
Jugador . mm
Autenticado Cambiar habilidades (UC7)
Cambiar contrasefia (UC6)
Ver Ranking (UC10)

Figura 9: Diagrama de casos de uso de ments e interfaz.

Se pueden consultar las descripciones de los casos de uso de los ments e interfaz en el apéndice B.1.

3.2.2. Casos de uso de partida

Una vez autenticado y dentro de una partida (ver Figura 10) se parte de que hay un solo actor,
puesto que para llegar a jugar una partida se requiere ser un Jugador Autenticado. El Jugador podra:
controlar a su personaje por el escenario en el eje de las x e y ya que es 2D, saltar, usar habilidades
activas especiales que tenga asignadas, hablar con otros personajes, recoger objetos del suelo, pausar la
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partida, consultar los objetivos que tiene que completar para terminar una partida, ver las habilidades
que tiene asignadas, reiniciar o reanudar la partida y salir de la partida al ment principal.

EcoSea: Partida

Mover personaje (UC11) Ver objetivos del nivel (UC22)

extends -~
-

@ - Salir de la partida (UC21)

-
-7 extends _ - -

Pausar partida (UC16) L extends
S~_ T TTTo- Reiniciar partida (UC20)

/ B \\‘\1 _ extends
\ = ~ -
—_ Usar habilidades (UC13) \\ extends T
AN Ver habilidades (UC19)

Jugador
Autenticado \ RN

Interactuar con NPCs (UC14)
Recolectar objetos (UC15)

Ver inventario/lista de amigos (UC17)

\
/ y \
/ \

Figura 10: Diagrama de casos de uso de partida.

Se pueden consultar las descripciones de los casos de uso de la partida en el apéndice B.2. Los casos
de uso del 18 al 22 no se detallardn puesto que son simples acciones desde botones.
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4. Diseio del juego

4.1. Objetivos del juego y reglas

El objetivo principal del juego es interactuar con personajes no controlables o NPCs mediante didlogos.
Estos personajes podrdn pedirle al jugador que complete ciertos objetivos como que interactie con
otros personajes y/o que recoja ciertos objetos del escenario y a esto le lamamos misiones. Los objetos
recogidos pueden ser entregados al personaje a cambio de monedas o mantenidos en el inventario del
jugador.

Al final de la partida se obtienen puntos en base a la cantidad de objetos conseguidos, el tiempo en
que se ha completado el nivel, NPCs ayudados, misiones opcionales completadas y zonas secretas
descubiertas. El jugador podra visualizar casi todas estas estadisticas mientras juega, ya que habra un
contador de tiempo en el HUD? ademés de un inventario y ment de pausa donde se pueden ver el
resto. Lo tnico que no podra saber hasta que termine el nivel son las zonas secretas que ha descubierto.

Los didlogos tienen mensajes y opcionalmente pueden contener: imdgenes junto al texto, respuestas
desde 1 hasta 4 que afectardn a la experiencia del jugador y/o misién/es para el jugador. Los didlogos
pueden ser requeridos para completar un nivel (no pueden saltarse) y pueden afiadirle objetos al
inventario del jugador o retirdrselos a cambio de monedas.

El jugador podra utilizar habilidades adicionales (ver apartado 4.2.2) que ird desbloqueando mientras
vaya jugando. Estas habilidades se desbloqueardn en base a una puntuacion oculta que indica qué tipo
de jugador es.

Las misiones pueden ser optativas u obligatorias. Las optativas pueden no ser completadas, pero las
obligatorias son requisito indispensable para poder terminar el nivel.

El juego agruparé los niveles por mundos, existen un total de dos mundos, cada mundo tiene unos
niveles. El nivel donde se desarrolla la partida puede estar dividido en secciones o zonas, a las que
se accederd a través de puertas o teletransporte que habra en el nivel. Las puertas requieren que se
aprieta la tecla de interaccién (flecha arriba o W) para entrar, mientras que los teletransporta activan
sOlo entrar en contacto. Ademas, los teletransporte tienen la posibilidad de ser invisibles, pudiendo
crear asi accesos a zonas secretas o simplemente cambios de escenario "suaves'.

EcoSea consta de tres niveles:

= En el primer nivel, el jugador intentara ayudar en el puerto a un marinero que intenta embarcarse
con su bote, pero se encuentra con el puerto lleno de plasticos. El jugador deberd ayudar al
marinero a recoger los plésticos y ademads debera pedir ayuda a los demas marineros del barco.

= En el segundo nivel, el jugador después de ayudar al marinero, llegard al mercado del pueblo y
hablara con los distintos mercaderes. Estos le explicardn que a consecuencia de la contaminaciéon
no pueden abrir sus puestos, puesto que hay micro-plésticos en los estémagos de los peces.
Ademas los mercaderes le irdn mostrando los peligros de la contaminacién.

= En el tercer nivel el jugador repasard las 4 erres fundamentales del reciclaje interactuando con
los NPCs que representan estas erres (habra un NPC por erre).

2Se le llama Head-Up Display o Visualizacién Cabeza-Arriba, también conocido como barra de estado a la informacién que
en todo momento se muestra en pantalla durante la partida, generalmente en forma de iconos y ntmeros. El HUD suele mostrar
el niimero de vidas, puntos, nivel de salud y armadura, y otros datos, dependiendo del juego [34].
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4.2. Jugabilidad

Una partida llegara a su fin cuando el jugador ha completado un niimero determinado de objetivos
obligatorios como por ejemplo: 2 didlogos obligatorios y 3 misiones obligatorias.

4.21. Tipo de jugador

Dependiendo de las acciones que realice el jugador en el entorno obtendra puntos de un tipo u otro
que le permitira desbloquear habilidades especiales, que facilitardn y mejorardn la jugabilidad. Es-
tos puntos, como se ha mencionado anteriormente no son visibles al jugador, sino que sirven para
construir el modelo de jugador.

Las acciones que dan puntos para cada tipo de jugador son:

» Socializador

e Elegir opciones mds adecuadas (acciones que no falten el respeto ni sean negativas hacia
otros personajes) en las respuestas de los didlogos.

= Maestro

e Mejorar el tiempo en completar un nivel que ya habia completado. Esto es, mejorar su
propia marca.

e Conseguir més puntos al superar un nivel, de los que ya se consiguieron al superarlo ante-
riormente.

= Disruptor

o Elegir opciones menos apropiadas en las respuestas de los didlogos (opciones que tienen un
cardcter negativo en la interaccién entre personajes).

e Descubrir un teletransporte secreto.
» Fildntropo

e Completar misiones opcionales.

4.2.2. Habilidades especiales

Cada jugador puede desbloquear una serie de habilidades especiales con las que puede interactuar
con el escenario del juego. Estas habilidades cambian ligeramente la perspectiva de juego porque le
aportan beneficios y ventajas al jugador en la partida. Las habilidades pueden ser activas o pasivas:

» Habilidades activas, se activan pulsando una tecla en concreto.

» Habilidades pasivas, repercuten de manera implicita, no hay que darle a ninguna tecla para
usarlas.

Las habilidades estan relacionadas con el tipo de jugador que interacttie con el juego. Estas se pueden
desbloquear al final de un nivel. Concretamente, las habilidades que considera el disefio del juego son:

= Habilidades activas

e Correr: El jugador podrd moverse a una velocidad superior a la normal.

¢ Doble salto: Antes de tocar el suelo el jugador podra realizar un segundo impulso.
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e Dash: El jugador podra realizar un empujoén horizontal con cierta velocidad.

e Crear plataforma: Aparecerd una plataforma auxiliar donde el jugador desee ponerla (solo
puede haber una en un mismo momento).

e Mostrar zonas secretas: Los teletransportes secretos serdn visibles por unos segundos, des-
pués se volveran invisibles de nuevo. Esta habilidad se podra usar hasta un maximo de 5
veces por partida.

= Habilidades pasivas

e Recompensa NPC aleatoriamente: Al acabar un nivel los amigos del jugador a veces le
otorgaran puntos.

¢ Recompensa NPC siempre: Al acabar un nivel los amigos del jugador siempre le otorgaran
puntos.

e Acceso a todos los niveles: Se podran jugar todos los niveles superados (sin la habilidad
solo se puede jugar el actual y el anterior).

e Mejor/peor respuesta en didlogos: Al hablar con un NPC que le tengamos que dar una
respuesta, podremos ver la mejor (verde) y la peor respuesta (rojo). Durante los didlogos
habra respuestas que pueden ser muy negativas otras que pueden ser muy positivas y algu-
nas neutrales. El valor de la respuesta ademas de servirle al jugador para ver los didlogos
correctos (el jugador puede saltarse didlogos no obligatorios, o responder de mala manera
a un NPC, esto puede suponer acabar una conversacion, si el jugador desea ver toda una
conversacion sin acabar mal, debera elegir la respuesta mds positiva), sirve para els sistema
de gestion de la tipo de jugador, ya que si el jugador eligen las mejores respuestas se puede
llegar a hacer amigo del NPC vy si elige las peores se pueden sumar puntos de disruptor a
su perfil de jugador (ver Figura 11).

00:16:22

+ "44

Os ayudare a cambio de dinero

Figura 11: Uso de habilidad de mejor respuesta.

Aunque existe el tipo de jugador que denominamos espiritu libre, este solo obtiene beneficio del modo
edicién de niveles.

4.3. Disefio de pantallas y escenas

A continuacién en la figura 12 se muestra el diagrama de flujo de las escenas del juego conectadas y
después los prototipos de las escenas (incluido el modo editor desarrollado por Arnau Rovira).
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—>» Selector de nivel —>| Partida ’
A

\ 4 [
Login / Registro —>» Menu principal ——){ Modo Editor ]7

T A

. Habilidades —

—> Ranking —

Figura 12: Flujo de las pantallas del juego.

Explicacién de las pantallas del juego:

= Login-Registro: Es la pantalla principal del juego, desde ella se puede entrar al juego usando
una cuenta de usuario, si no se dispone de cuenta se puede crear una cuenta nueva usando su
email y una contrasefia o restaurar su contrasefia si ya tenia una cuenta y la ha perdido (ver
Figura 13a y 13b).

= Ment principal: Se accede al iniciar sesién, desde ella se puede cerrar sesién o borrar la cuenta
de usuario, ademds de poder acceder al resto de escenas: Selector de nivel, Modo editor, Habili-
dades, Ranking (ver Figura 14b).

= Selector de nivel: Desde esta pantalla el jugador podra elegir el mundo-nivel al que querra jugar
(ver Figura 16a).

= Modo editor: Pantalla desde la cual un usuario puede generar su propio nivel modificando uno
o varios niveles existentes (ver Figura 24b).

= Habilidades: Desde esta pantalla el jugador podra ver las habilidades que hay en el juego y podré
equiparse con hasta 3 habilidades méximas, siempre y cuando tenga habilidades desbloqueadas
(ver Figura 17a).

= Ranking: Desde esta pantalla el jugador podra ver por nivel o global una lista de los jugadores
que mejor han resuelto la partida ordenado por puntos o por tiempo®. Los jugadores tendrén un
color rojo mientras que si es el propio jugador serd de color azul, asi podré identificarse mejor
(ver Figura 17b).

= Partida: Es la escena de la partida (ver Figura 18b), una partida contiene las siguientes pantallas:

e Prélogo: Pantalla opcional introductoria de una partida en la que se hace una breve intro-
duccién con imagenes y texto (ver Figura 18a).

e Pause: Pantalla en la que se detiene el curso de la partida, se pueden consultar las misiones
en curso/completadas, las habilidades escogidas, también se puede: volver a la partida en
el estado que la habia dejado, comenzar de nuevo la partida, salir al ment principal (ver
Figura 19a y 19b).

e Inventario/Amigos: Pantalla en la que se muestra el inventario del jugador y la lista de
amigos conseguidos (ver Figura 20).

3Si se ve el ranking global solamente se puede ordenar por puntos no por tiempo.
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¢ Epilogo: Pantalla opcional de conclusién de una partida en la que se hace una reflexién con
imdagenes y texto (ver Figura 22b).

e Recompensas?: Pantalla con las recompensas en puntos que dan los personajes amigos del
jugador al propio jugador.

e Desbloqueo de habilidades: Pantalla donde se muestra una habilidad desbloqueada, apa-
rece cuando el personaje consigue los puntos suficientes de una rama® con habilidades (ver
Figura 23a).

o Estadisticas: Pantalla final del nivel donde se muestra la puntuacién de cada apartado,
puntuacion total, tiempo en completar el nivel, botones de: Reiniciar, Continuar al siguiente
nivel si existe, Salir al ment principal (ver Figura 24a).

Una vez se entra al juego lo primero que aparece es la pantalla de inicio de sesiéon (ver Figura 13a),
si no se dispone de ninguna cuenta de usuario se ha de ir a la pantalla de registro (ver Figura 13b) y
desde ahi se puede crear una cuenta.

Iniciar sesién Crear una cuenta
Email
Email
Contrasena
Contrasena
Salir Entrar Registro Recuperar contrasefa :
Volver Crear Cuenta
(a) Prototipo de la pantalla de inicio de sesién. (b) Prototipo de la pantalla de registro.

Figura 13: Prototipos de las pantallas de inicio de sesién y registro.

En la pantalla de registro, el jugador rellena los campos de email y contrasefia dos veces y si cum-
plen las condiciones (email vélido sin usar, contrasefia de longitud maxima de 6 cifras alfanuméricas)
muestra un mensaje verde de confirmacién diciendo que se ha enviado un email para activar la cuenta,
entonces la pantalla cambia y vuelve a la de iniciar sesi6én, en caso contrario se mostrard un mensaje
rojo de error.

En la pantalla de iniciar sesién, cuando se introduce el email y la contrasefia pueden pasar 3 situaciones

erroneas. En cada caso saldrd un mensaje de error en color rojo. Los casos son:

= El usuario no existe.

= No hay internet.

» El usuario es invélido.
Si ocurre uno de los 3 casos anteriormente mencionados se mostrard un mensaje rojo de error depen-
diendo del caso.

Si el usuario existe, es decir, que tiene registrado su email pero la cuenta no estaba activa se volverd a
mandar un email de activacion y se mostrard un mensaje en verde. En caso de que el usuario exista y
la cuenta esté activa se comprobard si el usuario tiene nombre de usuario o no. Ya que el email serd
privado de cada jugador, los demads jugadores verdn éste nombre de usuario en lugar del email.

#Solo aparecer la pantalla si el jugador tiene escogida alguna de las dos habilidades de recompensas.
5Como hay varias habilidades para los distintos perfiles de jugadores, cada conjunto de habilidades de una tipologia de
jugador pertenecen a una rama de habilidades, las ramas son: Maestro, Socializador y Disruptor.
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Si el usuario no tiene nombre de jugador se pasara a la pantalla de eleccién (ver Figura 14a) del mismo.
Una vez el usuario rellena dos veces el nombre de jugador, escoge un genero (si se escoge masculino
se jugara con un personaje chico y si se escoge femenino se usard un personaje chica) y le da a entrar
se comprueba si estd disponible. Si el nombre estd disponible se termina de crear los datos béasicos
del usuario y se pasa a la pantalla del menti principal (ver Figura 14b), en caso contrario mostrard un
mensaje rojo de error.

Escoge tu nombre de usuario EcoSea

Jugar
Nombre de usuario

Masculino Modo editor
@® Confirma el nombre de usuario
QO Femenino

MSG (ERROR)  MSG (OK)

Ranking

Habilidades

Salir del juego

(a) Prototipo de la pantalla de nombre de usuario. (b) Prototipo de la pantalla de mend principal.

Figura 14: Prototipos de las pantallas de eleccién de nombre de usuario y ment.

Desde la pantalla del ment principal se acceden a las distintas secciones del juego. También se puede
ver la cuenta (ver Figura 15a) pulsando el botén ver cuenta. Desde ahi se puede cambiar la contrasefia,
cerrar sesion e incluso borrar la cuenta (ver Figura 15b).

Para borrar la cuenta se ha de escribir el texto de ejemplo que aparece en el placeholder del campo.

EcoSea

EcoSea

Usuario Test Usuario Test

Correo test@ub.edu

Correo test@ub.edu

Borrar cuenta de usuario

Modo editor Para eliminar la cuenta escribe el texto de ejemplo

BORRAR Eliminar Cancelar

Habilidades

Habilidades

—
Salir del juego Salir del juego
(a) Prototipo de ver cuenta. (b) Prototipo de borrar cuenta.

Figura 15: Prototipos de las pantallas de ver y borrar cuenta de usuario.

Desde la pantalla de ment principal si se selecciona jugar se accede a la pantalla de seleccién de nivel
(ver Figura 16a), desde ahi se puede cambiar de mundo y elegir un nivel para jugar, posicionando el
cursor encima de la tarjeta de un nivel aparecera un tooltip® informativo con el titulo y descripcién
del nivel. También se puede borrar el progreso del usuario y empezar de nuevo (ver Figura 16b) sin
ningtin dato guardado. Seleccionando volver se regresa a la pantalla del menti principal.

Los niveles a los cuales no se tiene acceso para jugar apareceran con el simbolo de un candado, este
candado puede aparecer por dos motivos:

= Se trata de un nivel avanzado, el cual requiere haber superado un nivel previo.

6También llamado descripcién emergente es una herramienta de ayuda visual, que funciona al situar el cursor sobre algtn
elemento grafico, mostrando una ayuda adicional para informar al usuario de la finalidad del elemento sobre el que se encuentra
[36].
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= Un jugador solo puede jugar al nivel actual y al anterior. Para jugar a los niveles antiguos hay
que activar la habilidad de todos los niveles anteriores al actual.

Selector de nivel Selector de nivel

Mundo 1

Al confirmar todos los datos seran reseteados y se perdera todo el

9 progreso conseguido asi como las habilidades desbloqueadas.
-
2
< > < >

Nueva Partida Volver Nueva Partida Volver

(a) Prototipo de la pantalla de seleccién de nivel. (b) Prototipo de nueva partida.

Figura 16: Prototipos de las pantallas de seleccién de nivel y nueva partida.

Si se selecciona Habilidades se entrard en la pantalla (ver Figura 17a) que contiene las habilidades
posibles que el jugador puede escoger, podra elegir hasta un méaximo de 3. Posicionando el cursor
encima de alguna se mostrard un tooltip informativo de lo que hace la habilidad y como se utiliza. Si
pulsa reiniciar se desmarcardn las habilidades. Si se pulsa guardar se guardara la eleccién del jugador
y volverd al menu principal. Si se pulsa volver regresard al ment principal sin alterar nada.

Si se selecciona Ranking desde el mend principal se entraré a la pantalla (ver Figura 17b) que muestra
una lista de jugadores ordenada siempre ascendentemente, estd lista puede estar ordenada por tiempo
en superar el nivel o por puntos conseguidos, si en vez de mostrar un nivel se muestra en global solo
se podra ver por puntuacién y no por tiempo.

Habilidades Ranking

Maestro  Socializador  Disruptor

® L |
@ Actualizar
@ Volver 2 Volver

Habilidades méaximas seleccionables: 3 Guardar
userTest3

Puntos 10
Resetear e

Correr

Aumenta la velocidad [Tecla: Shift izquierdo]

(a) Prototipo de la pantalla de habilidades. (b) Prototipo de la pantalla de ranking.

Figura 17: Prototipos de las pantallas de habilidades y ranking.

Una vez se ha elegido un nivel donde se desarrollard la partida se podra ver opcionalmente una
pantalla introductoria (ver Figura 18a) que puede tener texto e imdgenes. Pulsando el botén comenzara
la partida.

La partida en curso se representa con la siguiente imagen (ver Figura 18b).
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Nivel 1

En éste nivel intentaremos recoger plasticos tirados por el suelo que
nos encontremos por el pueblo, de ésta manera evitaremos que
acaben en lugares que hoy en dia estan teniendo problemas como
nuestros oceanos y su fauna

(a) Prototipo de la pantalla de introduccién. (b) Prototipo de la partida.

Figura 18: Prototipos de las pantallas de prélogo de una partida y partida en curso.

Con la partida empezada, si se pulsa la tecla escape se pausa el juego y aparece un mend con dos
columnas, a la izquierda una lista de botones para: seguir, salir, reiniciar el nivel. Y a la derecha una
ventana que muestra las misiones activas o completadas (ver Figura 19a), éstas tltimas tachadas, si se
posiciona el cursor encima de cada misién se mostrard el titulo y una descripcién mas completa en
un tooltip. Si se pulsa el botén de ver habilidades, se mostraran las habilidades (ver Figura 19b) que
hay y las que estan elegidas, igual que en la pantalla ranking con su tooltip correspondiente, la tinica
diferencia es que en mitad de la partida no se podrdn cambiar las habilidades.

Desde el modo editor los botones de reiniciar y salir desaparecen y se muestra un botén de regresar
al editor.

Juego en pausa Loz

Misiones
[REQ] Hablar con la gent » del pueblo
[OPTHablar conelaicaide
Ver habilidades

Reiniciar

Juego en pausa

Continuar
Ver misiones

Salir

7 N

Hablar conla gente del pueblo

(a) Prototipo del pause con misiones. (b) Prototipo del pause con habilidades.

Figura 19: Prototipos de las pantallas de pause.

Si en vez de pulsar la tecla escape se mantiene pulsada sin soltar la tecla tabulador, se mostrard otra
pantalla con el inventario en el lado izquierdo y los NPCs amigos del jugador en el lado derecho (ver
Figura 20).
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00:10:22

Inventario Amigos conseguidos

Botella de agua: 2 Marinero1

Vigilante del puerto

A

Figura 20: Prototipo del inventario del jugador.

También con la partida empezada, si el jugador se acerca a un NPC y pulsa la tecla espacio se abrird
una caja de dialogo” (ver Figura 21a), el dialogo podra ser solo de mensajes del NPC con o sin fotos o
también en algunos didlogos el jugador podra responder (ver Figura 21b).

«» MR . .« N .

:Me podrias ayudar a recoger los plasticos que hay tirados en la calle? Si No

Nome dalagana

(a) Prototipo de dialogo. (b) Prototipo de respuesta en dialogo.

Figura 21: Prototipos de las pantallas de didlogo.

Cuando el jugador colisiona con un objeto del escenario en caso de que el objeto se pueda recoger,
puede tener opcionalmente didlogos con o sin fotos (ver Figura 22a).

Al acabar un nivel opcionalmente se podra ver una pantalla similar a la de inicio del nivel (ver Figura
22Db).

Nivel 1

Gracias a ti hemos conseguido que puedan llegar menos plasticos a
los oceanos.

Atin queda mucho trabajo por hacer, pero si la gente colabora
podrémos mantener nuestro planeta limpio.

De 8 a 13 millones de toneladas de bolsas de plastico terminan en los océanos cada afio,
ocasionando severos problemas para el mundo marino. Las bolsas de plastico terminan por
convertirse en alimento para muchas especies

Estadisticas

(a) Prototipo de recoleccién con didlogo. (b) Prototipo de la pantalla de conclusion.

Figura 22: Prototipos de las pantallas de recolecciéon con didlogos y epilogo.

Desde la pantalla de conclusién del nivel al pulsar Estadisticas si el usuario puede desbloquear una

7La ventana de diélogos se maneja solamente con el cursor del ratén.
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habilidad nueva porque ha conseguido puntos suficientes se mostrard una o varias pantallas sucesorias
de las habilidades que ha desbloqueado (ver Figura 23a). La pantalla de nueva habilidad desbloqueada
desde el modo editor no aparece, ya que en el modo editor la tltima pantalla que serd visible al probar
un nivel es la pantalla de conclusiones (ver Figura 22b).

Si el jugador ademas tiene la habilidad de las recompensas de NPCs amigos (cualquiera de las dos
habilidades), se mostrara una pantalla con los premios que le den los amigos NPCs (ver Figura 23b).
Desde el modo editor esta pantalla no aparece puesto que la pantalla final corresponderd a la pantalla
de conclusién (ver Figura 22b).

20:30:22

Nueva habilidad desbloqueada Recompensas especiales

Doble salto Tu amigo Juan te recompensa con: 10 puntos

Tu amigo Javier te recompensa con: 20 puntos

~
R

Continua
Continua

(a) Prototipo de la pantalla de nueva habilidad. (b) Prototipo de la pantalla de recompensas.

Figura 23: Prototipos de las pantallas de nueva habilidad y recompensas de NPCs.

La ultima pantalla a la que se accederd al acabar el nivel es la de Estadisticas, que mostrard datos de
lo que ha conseguido el jugador a lo largo de la partida (ver Figura 24a). Esto es, amigos conseguidos
en esa partida, misiones opcionales que ha completado, zonas ocultas en las que ha entrado, una
puntuacién por objeto recogido y la puntuacion total. El botén siguiente nivel solamente se mostrara
si hay un nivel disponible después del actual, desde el modo editor esta pantalla no aparece.

El modo editor (ver Figura 24b) es una escena que se accede desde el mend principal, desde éste se
podran cargar niveles ya hechos y crear un nivel nuevo al que jugar en base a lo que ya existe en el
juego.

20:30:22

Estadisticas

Tiempo total: 20:30:22
Opcionales completadas: 0

Amigos conseguidos: 0 - N
. Siguiente nivel
Zonas secretas descubiertas: 0

Puntuacién por item: 0
Puntuacién total: 10

(a) Prototipo de la pantalla de estadisticas. (b) Prototipo del modo editor.

Figura 24: Prototipos de las pantallas de estadisticas y modo editor.
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4.4. Disefio del sistema de didlogos y misiones

4.4.1. Sistema de dialogos

Un didlogo esta formado por uno o varios mensajes sucesivos donde cada mensaje puede tener opcio-
nalmente una imagen para mostrar. También puede opcionalmente contener respuestas que enlazan
a otros objetos didlogo, se contempla que pueda haber desde 1 respuestas hasta un maximo de 4 por
objeto didlogo. Ademads cada didlogo puede tener opcionalmente también misiones que requeriran la
participacion del jugador (ver Figura 25).

Mensaje
1,*
1
1
0,1
Dialogo
1 Imagen
1
0,4
Respuesta
Mision
0,*

Figura 25: Composicién de un didlogo.

Los didlogos se pueden encadenar, ya que las respuestas enlazan con otros objetos didlogos con las
mismas propiedades que ellos mismos por tanto una conversacién se podria decir que es un arbol de
didlogos (ver Figura 26)

RESPUESTAS

Dialogo 2.1

. . DIALOGOS

RESPUESTAS

Dialogo 3.1 Dialogo 3.N Dialogo N.1 Dialogo M.1

Figura 26: Arbol de didlogos encadenados.
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4.4.2. Sistema de misiones

Toda misién en el juego viene dada por un NPC puede ser opcional u obligatoria y contiene un breve
mensaje como titulo, una descripcién lo mas detallada posible de lo que se ha de hacer y 1 o varios
objetivos a completar. Se puede ver una representacién simple a continuacién (ver Figura 27)

Titulo

Misién Descripcion

Objetivo

Figura 27: Composicién de una misién.

Los objetivos pueden ser de dos tipos: objetivos de recoleccién donde el jugador debe recoger varios
objetos y objetivos de hablar donde el personaje del jugador interacttia con NPCs con didlogos tem-
porales para dicha misién donde se pueden recibir objetos o entregar objetos opcionalmente a dichos
NPCs. El sistema admite una combinacién de los dos tipos de objetivos.

4.4.3. Inventario del jugador

El inventario estd formado por dos estructuras:

La estructura principal es el inventario Global, en él se almacenan los objetos recolectados por el
jugador a lo largo de la partida que no se han devuelto a ningtin NPC a cambio de monedas. También
se almacenan los objetos le han entregado los NPC al jugador.

La segunda estructura es el inventario temporal que se usa en las misiones cuando hay que recoger X
elementos, para hacer que parta de 0 en la recoleccién. También en el inventario temporal se almacenan
los NPC con los que hay que hablar a lo largo de una misién (de los NPC es necesario saber que NPC
n mand¢ al jugador a hablar con el NPC g) (ver Figura 28).

Por ejemplo si el jugador ya ha recogido de otra misién 2 botellas de agua y en una misién nueva le
piden que recoja 1 botella de agua, habria un conflicto puesto que el ya tiene 2 en su inventario, habria
que empezar a contar de 0 hasta tener esa cantidad de 1.

Inventario

Global Objetos recogidos en la partida

Botella de agua: 2

Lata de refresco: 1

Bolza de plastico: 1

Temporal Objetos recogidos y NPCs interactuados en misién

Botella de agua: 0

JuanJavi: 1

Figura 28: Composicion del inventario del jugador.
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5. Diseiio del software

En este apartado se hablard de: los diagramas de clases UML del proyecto, como se ha disefiado el
Player a nivel de software, la justificacién de los patrones de disefio y la persistencia de datos y la
autenticacién usando Firebase.

5.1. Diagrama de clases

La Figura 30 muestra el diagrama de clases UML que controlan los ments (Login, Ment principal,
Ranking, Habilidades, Selector de nivel) fuera de la partida, actuarian como controllers, aunque algu-
nos componentes de esas escenas tienen sus propios scripts independientes. No estdn asociados entre
ellas porque corresponden a escenas distintas.

@ AuthManager

0 GameObiject loginForm

0 GameObject registerForm
O GameObject unameForm
InputField emailAuth
InputField passAuth
InputField emailReg
InputField confEmailReg
InputField passReg
InputField confPassReg
InputField unameAuth
InputField confUnameAuth
0 Toggle masculino

O Text errorText

O const int PASS_SIZE

0 Color newColor

O float fadeSpeed

O User user

© RankingController

O List<string> sortType

O string global

O User user

O Dropdown levelDropDown

O Dropdown sortDropDown

0 GameObject rankingContent

O Button refreshBtn

O Dictionary<string, List<UserScore>> levelsScoresDict

oooooooo

© void Selected()
m void GetData()
© void Refresh()

@ void PrintMsg(Text text, string msg, Color color)
@ void OnClickRestorePassword()

@ void OnClickLogin()

@ void OnClickExit()

@ void OnClickRegister()

@ void OnClickBackLogin()

@ void OnClickCreateAccount()

@ void OnClickUnameLogin()

m static bool IsValidEmail(string email)

© LevelSelectorController

O Button nextLevel

O Button prevLevel

O GameObject canvas
0 GameObject hidden
0 GameObject[] worlds
O LevelCard[] levels

O User user

O int maxUnlocked

O int worldSelected

O UiToolTip toolTip

0 GameObject newGamePanel

m void FixCtrls()

W void UnlockLevels()

© void OnNextWorld()

@ void OnPrevWorld()

© void ChangeScene(string sceneName)
© void OnNewGame()

© void OnConfNewGame()

@ void OnCancelNewGame()

© MenuController

O GameObject userPanel
O User user

© void ChangeScene(string sceneName)
© void ShowUserPanel()
@ void OnClickExit()

© void CreateList(string level, string sort)
© void ChangeScene(string sceneName)
IEnumerator Delay(float seconds)

© SkillsController

0 SkillBtn[] skills
0 UiToolTip toolTip
0 Text info

O string infoStr

O User user

O int limitSkills

@ void ChangeScene(string sceneName)
@ void OnSaveBtn()
@ void OnResetBtn()

Figura 29: Diagrama UML de los controladores de los Ments.

La Figura 30 muestra el diagrama de clases UML simplificado, con las clases esenciales para una par-
tida. Lo ideal habria sudo poder verlo entero, pero eran demasiadas clases con demasiados atributos y
métodos. Por tanto se ha optado por poner las clases més esenciales de una partida. El resto de clases
se pueden consultar en el apéndice D.
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© GridTilemap

O WorldLimits worldLimits

. GameManager

© Hu

o static string TimeToStr(float time)

Canvas canvas
GameObiject topLeftBar
GameObject topRightBar
GameObiject newsBox
TextMeshProUGUI timer
UiToolTip toolTip
InvFriendsScreen invFriendsScreen
Player player
GameController controller
bool npcDropScreen
DialogBox dialogBox

© Door

0 Transform targetDoor
O GridTilemap gridTilemap
O string prefabName
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void StartDialog(IntDialog dialog, Player player, Npc npc)
void StartDialog(IntDialog dialog, Player player)
void ShowNews(string message)

void Ci title, Lis Object> startScr

void C ing titl, Li Object>
void SkipEndScreen()

void CreateScoreScreen()

void CreatePauseScreen()

void ShowlnvFriends()

void HidelnvFriends()

T
|
Y

@ ITeleportable

void Enter(Player target)

)

1
© Teleport

O Transform targetTeleport
bool canTeleport

bool visible

int waitSecondsVisible
int secretPoints
GridTilemap gridTilemap
string prefabName
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void MakeVisible()
IEnumerator Delay Visible()

© Quest
O string message

O string description
0 bool required

O List<IntDialog> dialogs

O List<CollectObjective> collectObjectives
0 List<TalkObjective> talkObjectives

0*

© IntDialog

List<MessagelmageDialog> messages
List<Answer> answers

List<Quest> quests
List<CollectObjective> bringBackltems
List<CollectObjective> giveltems

bool required

bool HasMessage(int index)
bool HasAnswers()
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© Player

0 AudioClip footFx
AudioClip jumpFx
PlayerStats stats
LayerMask groundLayer
PlayerActions actions
PlayerControls controls
Playerlnventory inventory
PlayerQuests quests
PlayerUserData data
PlayerSkills skils
Hud hud

Character character
GameObject shadow

void SetSkills(List<string> uSelectedSkills)

void ShowNews(string message)

void AddQuest(Quest quest, Npc npc)

void Resetinventory (Dictionary<string, QuestObjective> purga)

yerQuest> Np y e
bool CollectableInPlayerQuests(Collectable collectable)

o
o
o
o
o
o
o
o
o
o
0 GameCamera gameCamera
o
o
o
o
o
o
o
o
© int TotalPoints(float timeMark)

(©) collectavie

O AudioClip collectFx

O string itemName
CollectableType itemType
IntDialog dialog 0,
bool available

int points
string prefabName

void Collect(Player player)
void TakeObject(Player player)
void FinishedDialog(Player player)

mEe|oooOO

| O Vector3 offset

© GameCamera

O Player player

0 GridTilemap gridTilemap

® void Follow()

: GameController

string levelName
int world

int levelNumber

bool editorMode

List<GameObject> startScreenElements
List<GameObject> endScreenElements
string nextLevel

float StartTime

Player player

Hud hud

GameCamera gameCamera

int requireditems

Npc[] npcs

Collectablef] collectables

int IndexOfNpc(string npcName)

int IndexOfCollectable(string type)

void StartScreen()

void ConclusionScreen()

void Finish()

void Chrono()

void IncrementCountitems()

void UpdateDBUserLevel(Player player)
void CheckPoints(Player player)

void ReturnToEditor()
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(©) pialogList

List<IntDialog> dialogs
int dialogindex
Queue<intDialog> questDialogs

o
o
u}
© void ChangeDialog(List<IntDialog> intDialogs)

© void AppendDialog(List<IntDialog> npcDialogs)

© void AppendQuestDialog(List<IntDialog> npcDialogs)
© void Increment()

© bool HasDialogs()

© bool CurrentHasMessages()

© bool HasQuestDialogs()

© bool CurrentQuestHasMessages()

© bool HasAnyDialog()

© v
GameObiject character

GameObject questindicator
GameObject friendindicator

TextMeshPro npcName

NpcActions actions

NpcStats stats

DialogList dialogList

Dictionary<string, Queue<string>> thisInPlayerQuests
LayerMask groundLayer

GameObject shadow
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void Interact(Player player)

void ChangeDialog(List<IntDialog> intDialogs)

void CheckFriend(List<string> playerFriends)

void AppendDialog(List<IntDialog> intDialogs)

void AppendQuestDialog(List<IntDialog> intDialogs)
void AddFriend()

Figura 30: Diagrama UML de la partida (clases esenciales).
Se pueden consultar las clases con todos sus atributos y métodos (por bloques) en el apéndice D.

5.2. Arquitectura del jugador

Controles

Los controles del jugador estan en una funcién de una clase PlayerControls que se encarga de compro-
bar si se ha pulsado alguna tecla, ésta se llama desde el Update de Player.
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Estado

El estado del jugador se gestiona desde la clase PlayerStats, donde se guarda y se consulta su estado.
Esto es, la direccién a donde estd mirando, la velocidad de andar, la velocidad de correr o si esta
haciendo dash (embestida) entre otras cosas.

Acciones

Para gestionar las acciones del jugador tales como movimientos, interaccion, gestionar si cae o salta,
se utiliza la clase PlayerActions.

Se desea que no se pueda saltar més de una vez (dos si tiene la habilidad de doble salto) hasta que
el jugador toque el suelo. Para detectar la colisién se hace con un BoxCast (en IsGrounded()), ya que
RayCast falla al ser un solo rayo mds estrecho. Se decidié que todos los objetos que puede pisar el
jugador sean afiadidos a una capa Ground, puesto que para el BoxCast o el RayCast necesitamos de
pardmetro la capa.

Habilidades
Las habilidades del jugador se gestionan con booleanos en la clase PlayerSkills, basicamente al empezar
una partida se comprueba qué habilidades tiene y en base a esa comprobacién se activan booleanos que

se usaran para comprobar cuando puede usar una habilidad o no. Si un jugador no tiene habilidades
especiales seleccionadas, solo podra desplazarse normalmente sin poder usar ninguna.

Datos

En PlayerUserData se almacenan y se gestionan los datos de la base de datos del usuario asi como el
score del nivel de la partida en curso.

Inventario
El inventario del jugador estd formado por dos diccionarios, uno sirve de inventarié temporal (ver

apartado 4.4.3, que explica el disefio con mds detalle) para el transcurso de las misiones, el otro es el
inventario global de lo que tiene el propio jugador guardado, se gestiona en la clase PlayerInventory.

Misiones del jugador
Las misiones estdn formadas por dos listas, una de misiones activas y otra de misiones completadas,

estas misiones se construyen usando de base las misiones ScriptableObject que se incluyen en los
dialogos, se gestiona en PlayerQuests.
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5.3. Patrones de diseiio

El GameManager que gestiona la sesion se ha decidido hacer singleton, se instancia justo al haber sido
autenticado y acompafia a todas las escenas sin destruirse.

Se ha utilizado el patrén observer para detectar cuando hay cambios en atributos, por ejemplo cuando
una misién cambia su estado a completada, ésta cambia de la lista de misiones activas a la lista de
completadas y asi poder mostrar un mensaje en pantalla. Este patron también se usa a modo de
evento para cuando un didlogo se cierra, es ttil para hacer que los mensajes de misién completada se
muestren justo después de haber interactuado con el objetivo en vez de que se muestre en el mismo
momento de interaccién sin haber acabado.

Se desech¢ el patrén factory® para los NPCs puesto que al final iban a estar dentro de la escena y que
aunque se instanciara de manera procedural, como son Prefabs de unity solo se tendrfa que llamar a
la funcién Instantiate().

5.4. Persistencia de datos

Para el almacenamiento de datos se ha optado por usar Firebase accediendo con api rest, es decir se
hacen peticiones GET, PUT, POST y DELETE. Para ello se ha optado por usar una libreria ya hecha
que funciona perfectamente, se llama RestClient [6].

Para aprender como funcionaba la base de datos RealTime Database se ha usado una guia [24] de
internet, aunque la URL de los endpoints cambia ya que se ha escogido la base de datos europea.
Mientras se seguia la guia anterior se ha consultado el funcionamiento en el manual oficial de Firebase
[13].

Al realizarse una peticén a la base de datos, se obtiene una cadena JSON que se ha de parsear. Para ello
se ha optado por usar FullSerializer [8]. Tiene algunos problemas, ya que por defecto normalmente se
parsearian los datos en un diccionario, pero por supuesto si se hace un diccionario de strings y uno
de los datos de la respuesta no es de tipo string, la libreria falla pero no lo notifica. Para solucionar
esto se ha optado por hacer modelos de datos (clases) para parsear directamente algunas respuestas
en objetos.

Dependiendo del tipo de dato a parsear se convertird directamente en diccionario o en un tipo concreto
de dato. Ya que, por ejemplo, se necesita un diccionario de usuarios donde el diccionario tiene de clave
id de jugador y de valor el objeto de la clase modelo User. Esto también pasa para los scores de cada
jugador. Por ejemplo, se supone que una peticién GET inventada retorna:

{
"id": "1234",
"value": "test",
"money": 10.4

}

Al parsearlo a Diccionario <string, string>se romperia sin avisar puesto que el valor de “money” no
es string.

Entonces para arreglarlo se crearia una clase que tuviera de atributos:

= string id.

8E1 patrén factory consiste en utilizar una clase constructora (al estilo del Abstract Factory) abstracta con unos cuantos
métodos definidos y otro(s) abstracto(s): el dedicado a la construccién de objetos de un subtipo de un tipo determinado. Es
una simplificacién del Abstract Factory, en la que la clase abstracta tiene métodos concretos que usan algunos de los abstractos;
segiin usemos una u otra hija de esta clase abstracta, tendremos uno u otro comportamiento [33].
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= string value.

= float money.

5.4.1. Base de datos

En la base de datos se guardan dos tipos de datos JSON. Por un lado se guarda de cada jugador:

= Nombre de usuario.

= Score de socializador.

= Score de maestro.

= Score de disruptor.

= Score de filantropo.

= Lista con informacién de niveles-mundos superados.

= Lista de NPCs amigos.

= Lista de habilidades escogidas.
Por otro lado, se guarda de cada nivel superado por cada jugador, siempre que sea un valor de Score
mejor que el anterior o no hubiera datos:

= Tiempo en superar un nivel.

= Puntos conseguidos en un nivel.

= Veces que se ha completado (independientemente si se ha obtenido o no mejor puntuacién).

Se pueden consultar los endpoints en el apéndice C.1.

5.4.2. Autenticacion

Se trabajard con un TOKEN que habra que ir refrescando cada hora después de realizar la autentica-
cién. Sirve para verificar que el usuario es correcto y evitar que un usuario pueda modificar datos de
otro usuario ajeno.

En un primer momento esta parte estaba basada en una guifa [23] de internet para entender como se
podria gestionar la autenticacién, aunque dicha web utilizaba los endpoints de IdentityToolKit [11] de
Google y al final se opt6 por usar los de la documentacion oficial de Firebase [12], que también son de
Google.

Como se menciona en el apartado de persistencia de datos, si no se hacen modelos para la conversiéon
de las respuestas que obtenemos al hacer las peticiones, se tiene el problema que alguna peticién tiene
el tiempo de expiracion del token en niimero en lugar de string y se pierden datos.

Para tener mayor seguridad y evitar que usuarios ajenos pudieran modificar datos de otros usuarios
ademads del TOKEN se han establecido unas reglas de lectura y escritura en la base de datos. Dichas
reglas estan separadas dependiendo de la parte del documento JSON que se quiera acceder. Un usuario
cualquiera podra hacer lecturas de los scores o usuarios, siempre que esté autenticado, no importa que
sean datos suyos o de otros usuarios. Estos datos no contienen informacién critica. Por otro lado, un
usuario no podrd modificar los datos de los scores de otro usuario distinto ni la informacién de usuario
que no le pertenezca a él mismo.

A continuacién se muestra el fragmento en JSON de las reglas de la base de datos:
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1 {

2 "rules" : {

3 "users" : {

4 ".read" : "auth.uid !== null",

5 "$uid" : {

6 ".write" : "$uid === auth.uid"
7 }

8 },

9 "scores" : {

10 ".read" : "auth.uid !'== null",
11 "$level" : {

12 ".read" : "auth.uid !== null",
13 "$uid" : {

14 ".write" : "$uid === auth.uid"
15 }

16 }

17 ¥

18}

19 }

Se puede consultar los endpoints en el apéndice C.2.
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6. Implementacién del juego

6.1. Tecnologia utilizada

Una vez decidido lo que se iba a desarrollar, un juego de plataformas 2D para WebGL, se han estado
barajando estos posibles motores candidatos:

= Unity: Es gratuito, el lenguaje de programacién usado es C#. Es un motor muy usado por indies,
estudios pequefios y algunos estudios maés serios. Permite desarrollar para: Windows, SteamOS,
WebGL, Macos, Linux, iOS, Android, PlayStation Vita/4, Xbos 360/One/Series, Wii U, Nintendo
3DS/Switch, Oculus, Tize, Windows phone.

= Godot: Es opensource, gratuito y multiplataforma, permite desarrollar usando un lenguaje script
parecido a python, también en las tdltimas versiones incorpora soporte para programar en C#,
C++, Python. Permite exportar para: Android, iOS, WebGL, Macos, Windows, Linux.

= Unreal Engine: Es opensource, gratuito y se programa en C++. Muy usado por estudios grandes,
hay juegos famosos como Gears of War o Fornite. Permite desarrollar para: Windows, Linux,
Macos, Xbox One/Series, PlayStation 4/5/VR, Nintendo Switch, Stadia, Oculus, WebGL, iOS,
Android.

» LibGDX: Es un framework multiplataforma escrito en Java, C y C++. Se programa en Java.
Permite exportar para: Windows, Linux, Macos, iOS, Android, WebGL.

6.1.1. Justificacién de la tecnologia utilizada

Se ha buscado que el motor tenga una buena GUI’ y buena experiencia de usuario. Se descarté LibGDX
porque es un framework en que no hay interfaz de usuario para editar, es decir, no se puede ver
como van quedando las cosas mientras se desarrolla, solamente cuando se hace la ejecuciéon completa.
También a LibGDX le faltan herramientas para editar tilemaps.

Aunque se quiera exportar el juego a WebGL, se busca un motor con soporte para el mayor niimero
de plataformas posibles. Godo es el que menos soporte tiene para exportar el proyecto, ademds que
al ser de cédigo abierto y no estar hecho por una empresa hay menos informacién y menos plugins
que afadirle. Es muy probable que se tenga que disefiar cualquier elemento que no venga con el
motor base, por eso se ha descartado Godot Engine. Aunque como es c6digo abierto siempre se puede
extender facilmente y recompilarlo.

La mayor parte del tiempo en la carrera se ha programado en Python y Java. Unreal es un motor
en el que se programa en C++ (no oficialmente se puede afiadir algin lenguaje mads), es un motor
mads potente y éptimo que Unity por usar un lenguaje compilado y no hace falta ningtin interprete en
medio. No obstante, como Unity se programa en C# y se parece mucho a Java, se ha optado por utilizar
Unity. Hay mucha més documentacién para Unity que para Unreal debido a que muchos mas juegos
independientes lo utilizan, incluso gente que nada mds se dedica al disefio y no sabe de programacion.

También mencionar que ademds Unity dispone de una buena Asset Store donde conseguir paquetes,
plugins y assets necesarios para no tener que hacerlos de cero.

Para el disefio de personajes, se ha proporcionado por parte de las directoras del proyecto un paquete
de assets llamado HeroEditor [10].

9Graphical User Interface o Interfaz Gréfica de Usuario.
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6.2. Arquitectura del sistema

La arquitectura de este proyecto consta de dos elementos principales: El videojuego EcoSea y el servi-
cio de autenticacion y gestion de la base de datos Firebase. La autenticacién se realiza en un servicio
de Firebase muentras que el acceso y operaciones CRUD de los datos del jugador se realizan en el
servicio RealTime Database. En la Figura 31 se muestra el esquema de la arquitectura que se ha imple-
mentado. Como se puede observar el jugador interacciona con la base de datos desde el juego, ya sea
para crear una cuenta, conectarse o actualizar sus datos (scores, perfil de jugador, amigos, habilidades
escogidas, género del jugador). La interaccién se realiza mediante peticiones HTTP y se recibe una
respuesta en formato JSON.

Firebase
< 5 Gestion de
EcoSea D | autenticacién
—>
unity 1< >
Jugador Base de datos

Figura 31: Arquitectura del sistema.

6.3. Implementacion con Unity

En un primer momento se pensé en utilizar Modelo-Vista-Controlador. Aunque es posible utilizarla,
no termina de encajar bien debido a que existen los componentes GameObject (un GameObject es
una clase base para todas las entidades de una escena de Unity, es usado para representar cualquier
cosa que puede existir en una escena. Estos no logran nada por si mismos pero funcionan como
contenedoras para componentes, que implementan la verdadera funcionalidad [30]) de Unity que
tienen caracteristicas propias y muy interesantes, es un caso similar a una aplicaciéon desarrollada con
Android Studio donde encaja mejor un Modelo-Vista-Presentador.

Al final se ha optado por hacer un desarrollo libre donde cada GameObject puede tener o no un script
el cual le proporcionara la funcionalidad deseada al componente. Atn asi si que se ha decidido usar
un controlador para cada escena del proyecto, aunque éste no tiene la misma responsabilidad ya que
como es bien sabido, los objetos de Unity "MonoBehaviour", tienen sus métodos: Awake, Start, Update.

Hasta ahora los métodos Update, Star, Draw y similares se tenfan que ejecutar explicitamente desde
un hilo paralelo que seria el hilo del juego que actuarfa como controlador de la partida. En Unity no
hay un hilo de juego explicito, y a diferencia de como se ha programado hasta ahora, estas funciones
se ejecutan automadticamente dentro del motor de Unity, solo se puede decidir desde un controlador
si desactivar un Update o parar el tiempo por ejemplo.

6.3.1. Elementos de la partida

Todos los niveles del juego incluidos los del modo editor cuentan con una serie de GameObject que son
fijos: GameController, GameCamera, Hud, Player, Grid, NPCs, Collectables, Doors, Teleports, Walls,
Decorations, Backgrounds, ademas del GameManager (éste tiltimo estd en todas las escenas del juego).
Se decidi6 usar esta estructura fija ya que el modo editor necesita saber como cargar un nivel para
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editarlo, por tanto deben tener cosas en comun. Para saber en qué GameObject se encuentran los
NPCs, puertas, teletransportes y el resto de objetos de la escena (ver Figura 32).

< WiL1
§§ GameController
¢ GameCamera
9 Hud
@ PlayerNode
Np PlayerPlaceholder
@ Grid
Q Puerto
D PuertoAgua
@ Barco
@ Camarote
D Secreto
@ NPCs
W Marinerol
N§ Capitan
W Cadetel
¥ Cadete2
@ Collectables
@ Doors
N§ PuertaEntradaBarco
¥ PuertaSalidaCamarote
N9 PuertaSalidaBarco
¥ PuertaEntradaCamarote
@ Teleports
¥ Teleport Secreto Entrada
N9 Teleport Secreto Salida
@ Walls
W9 InvisibleWall left
N§ InvisibleWall right
@D Decorations
W XD
@ Backgrounds
N9 sky-sea
N§ sky-sea

Figura 32: Estructura de GameObjects del nivel 1 del mundo 1.

= GameController es la capa mds externa que decide cuando una partida llega a su fin, se usa
también para asignar componentes entre si que no estén relacionados desde el inspector de
Unity, como por ejemplo asignarle al jugador el HUD o asignarle a la cdmara el jugador que ha
de seguir.

= GameCamera es la cdmara principal que tiene el objetivo de seguir al jugador en todo momento,
ésta tiene asignada un objeto de tipo GridTilemap 1Las secciones de suelo que componen un nivel
estdn formadas por tilemaps, a los tilemaps se les ha asignado un script llamado GridTilemap),
este objeto contiene las coordenadas XY limites de la zona, cuando un jugador traspasa una
puerta o teletransporte que le lleva a otra zona, la puerta que también tiene un GridTilemap de
la zona en la que esta se le asigna a la cdmara. De esta forma la cdmara no seguira moviendose
cuando el jugador llegue a un limite.

= Hud es un objeto que contiene el Canvas para mostrar los objetos que son de tipo Ul, desde el
Hud se mostrara el timer de la partida, las pantallas de intro, conclusién, pause, inventario y
didlogos asi como todo tipo de elementos que sean Ul en una partida.

= Player es un objeto con fisicas, es el personaje controlable por el jugador y tiene un RigidBody2D
y un BoxCollider2D. Ademads para los assets utiliza el pack HeroHeditor que se ha proporcionado
por parte de las directoras para la realizacion de este trabajo. En las escenas en vez del player hay
un GameObject llamado playerPlaceHolder, esto es debido a que el player se instancia ingame
para dar la posibilidad de entrar como personaje femenino o masculino, y en un futuro si se
deciden afiadir mas modelos de personajes.

= Grid es el GameObject donde estaradn los tilemaps, hay tilemaps que contienen otros tilemaps a
modo de background.

= NPCs es un GameObject donde se guardaran los Prefabs instanciados de todos los NPC del
nivel, los NPC como el jugador tienen también fisicas, se han tenido que hacer dos fisicas para
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ellos: una con RigidBody2D para que tengan gravedad pero que sean traspasables por el jugador
y la otra sin ser RigidBody2D que le permita al jugador interactuar con ellos al colisionar y darle
a interaccionar.

= Collectables contiene todos los objetos que se podrdn recoger del escenario, estos no tienen
gravedad.

= Doors se encarga de almacenar las puertas traspasables por el jugador.
= Teleports se encarga de almacenar los teletransportes traspasables por el jugador.

= Walls se encarga de almacenar los muros invisibles para impedir que el jugador se salga del
escenario y caiga al vacio.

= Decorations se encarga de almacenar los objetos de decoracién como puestos de mercado, un
barco, etc.

= Backgrounds se encarga de almacenar los fondos de cada seccién que tiene el nivel.

6.3.2. Componentes de Unity utilizados

En unity como componentes 2D existen dos tipos: Ul y Objetos 2D. La diferencia principal es que los
Ul se colocan en un Canvas'? y los 2D se colocan en el mundo. También mencionar que para gestionar
las coordenadas de posicién y tamafios, los componentes Ul utilizan el componente RectTransform,
mientras que los componentes 2D utilizan el componente Transform.

UI - Interfaz

A continuacién se enumeran los componentes de la Ul que han sido necesarios para desarrollar las
pantallas de login, registro, habilidades, ment principal y HUD del jugador:

= Canvas y Canvas Scaler: Se utiliza en los GameObjects que van a contener otros GameObjects
con componentes de la Ul El Canvas puede tener ajustes para utilizar las coordenadas de mundo
o incluso para ajustarse a la resolucién y coordenadas que se obtienen con la cdmara.

= Text y TextMeshProGUI: Se utilizan para mostrar texto en todo el juego: ments, avisos dentro
del juego e incluso el texto de los botones.

= Button: Los botones se utilizan para la interacciéon del jugador con las distintas opciones del
juego, navegacion o acciones.

= LayoutGroups - Horizontal, Vertical y Grid: Los layouts se utilizan para agrupar elementos de
la Ul ya sea texto, botones y otros layouts.

= Image: se utiliza para mostrar imagenes que no se trataran como Sprites.
= Content Size Fitter: Se utiliza para ajustar el tamafio de los componentes

= Scrollbar y Scroll Rect: Se utiliza para cuando se tiene una lista de objetos que puede tener un
tamafio variable y puede sobrepasar el area donde se muestra.

= Rect Mask 2D: Se utiliza conjuntamente con el Scroll para hacer invisibles los objetos que se
salen del contenedor. Asi la tiinica manera de visualizarlos es interactuar con el Scroll.

10Es el 4rea donde todos los elementos Ul deben estar. El Canvas es un Game Object con un componente Canvas en él, y
todos los elementos UI deben ser hijos de dicho Canvas. Si el Canvas no existe y se crea un objeto Ul, se crea automaticamente
el Canvas. También utiliza el objeto EventSystem para ayudarle al sistema de mensajes.
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Objetos 2D

A continuacién se enumeran los componentes 2D que se han usado para crear los distintos niveles
del juego:

» Tilemap!! y Tilemap renderer: Se usan para pintar el escenario completo, a nivel de suelo e
incluso a nivel de background.

= RigidBody2D: Se usan para las fisicas de los personajes, utilizar y ademds afiadir si se desea
gravedad basada en la fisica de Newton.

= Colliders - BoxCollider2D, Tilemap Collider2D, Composite Collider2D: Se puede complemen-
tar con RigidBody2D o usarse sin éste. Son las cajas de colisiéon que tendrdn NPCs, objetos
recolectables, puertas, teletransportes y el jugador. Con los colliders se detectan dos tipos de
colisiones: la colisién normal y la colisién sin fisicas como evento o triggered (si se activa este
atributo, permite desencadenar eventos y ser ignorado por el motor de fisicas).

= TextMeshPro: Se utiliza para poner texto sin usar la interfaz de usuario o el Canvas, como por
ejemplo el nombre del NPC encima de él.

= Sprite y Sprite Renderer: Se utilizan para afiadir imédgenes 2D a los GameObjects, es usado por
todos los elementos visibles del juego.

= Camera: Se utiliza para poder visualizar el juego y para seguir al jugador durante la partida.
= Audio Listener: Se utiliza para los efectos FX de audio: andar, saltar y recoger un objeto.

= Sorting Group: se utiliza para asignar el orden de prioridad de muestreo de imdgenes, este
componente afecta a los GameObject hijos. Por ejemplo queremos que el player se dibuje delante
de las puertas y no al contrario, pero el player tiene muchos componentes de Sprite con distinto
orden proporcionados por el HeroEditor, entonces este componente le asigna al GameObject y
sus hijos el orden correcto.

6.4. Implementacion de didlogos, misiones y habilidades

Los didlogos, misiones y habilidades se han desarrollado utilizando la clase ScriptableObject, un Scrip-
tableObject es un contenedor de datos que puede utilizar para guardar grandes cantidades de datos,
independientemente de las instancias de clase. Uno de los principales casos de uso de ScriptableOb-
jects es reducir el uso de memoria del proyecto evitando copias de valores. Esto es ttil si el proyecto
tiene un Prefabs con estos objetos asignados [31]. Para resumir no son clases normales ni clases Mo-
noBehaviour tradicionales de Unity.

Didlogos

En un primer momento los didlogos se plantearon como clases normales, pero habia dificultades para
asigndrselos desde el editor de Unity a los escenarios base del juego, la tinica forma era por cédigo.

Se empezaron a hacer pruebas haciendo que los didlogos fuesen MonoBehaviour, ya que estos si
podian asignarse desde el inspector y desde cédigo. La desventaja es que son mas pesados puesto
que tienen las funciones de Update, Start... Ademads de todas las funcionalidades heredadas de estos

'Un Tilemap es una cuadricula de mosaicos que se utiliza para crear el escenario de un juego. Hace posible dibujar el mapa
pintando con teselas en una cuadricula, lo que es mucho mads rapido que colocar Sprites individuales uno por uno. Ademés que
se le pueden asignar las fisicas de forma mas 6ptima y facil porque solo hace falta asignarselo al escenario pintado y no a cada
elemento por separado [17].
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tipos de objetos. También al ser utilizados como un arbol de GameObjects, Unity daba warnings y
problemas relacionados con profundidad, por lo que investigando se dio con los ScriptableObjects [3].

La siguiente imagen (ver Figura 33) representa como se ve un didlogo desde el inspector de Unity.
El cudl estd formado una lista de un mensaje sin imagen, tiene tres respuestas que enlazan con otros
didlogos, ademads cada respuesta cuenta con una puntuacién distinta que se usa para la tipologia de
jugador, éste didlogo no es requerido ni tiene misiones, ni le entrega o recoge objetos del inventario al
jugador.

Messages
Size 1
jAnda!, estas no son formas de presentarse ¢Quieres que te eche del barco?
Message

jAnda!, estas no son formas de presentarse ¢Quieres que te eche del
barco?

Image None (Sprite)

Answers
Size 3
Tienes razon, lo siento. Queria pediros un favor
Answer Message Tienes razon, o siento. Queria pediros un favc
Next Dialog & Cadetel1-1b (IntDialog) (O]

Goodness 10
Echame si quieres, no me importa
Answer Message Echame si quieres, no me importa
Next Dialog &, Cadete1-1ab (IntDialog)
Goodness -25
Perdon, venia de parte de Marinero1
Answer Message Perdon, venia de parte de Marinero1
Next Dialog & Cadete1-1b (IntDialog)
Goodness 10
Quests
Bring Back ltems
Give ltems

Required

Figura 33: Ejemplo de ScriptableObject de un didlogo.

Se usa la misma estructura para los didlogos con NPCs y con objetos recolectables, la principal dife-
rencia es que el objeto una vez se recoge es destruido, por tanto solo puede tener un tinico didlogo
con la cantidad de mensajes que se requiera.

Un NPC puede tener una cantidad determinada de didlogos, ademds de que puede tener también
didlogos temporales para interactuar con el NPC en una misién en curso. Un NPC siempre tendra un
didlogo en bucle para cuando se vuelva a interactuar con él y siempre sera el altimo que tenga.

Los didlogos principales del NPC estardn en una lista con un indice que ira aumentando, los didlogos
temporales que solamente apareceran mientras el jugador tenga una misién, estardn almacenados en
una cola que se ird vaciando mientras el jugador siga interactuando.

Los didlogos temporales de misiéon tendran preferencia sobre los normales a la hora de interactuar
con el NPC.

La idea es que el NPC tendra unos mensajes pero si el jugador tiene una misioén que es ir a hablar con
ese mismo NPC, ese NPC tendrd que decirle un mensaje relacionado con el contexto de la misién que
el jugador tiene y no lo que dirfa habitualmente.

Por ejemplo, suponiendo que un NPC tiene los didlogos:

= Hola, Me llamo Juan.

= Hace buen tiempo.
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En la primera vez que se hable con el NPC se mostrard: Hola, Me llamo Juan. El resto de veces que se
hable con él se mostrara Hace buen tiempo.

Pero si otro NPC llamado Javier te da una misién que es hablar con Juan, a Juan se le afiaden unos
didlogos temporales para entrar en el contexto de esa misioén, al hablar por tanto con Juan se mostraran
los didlogos temporales, por ejemplo: ;Te ha dicho Javier que me traigas estas bolsas de pldstico?, Ya le dije
que lo hiciera antes de tirarlas.

Una vez acabados los didlogos temporales se volverdn a mostrar sus didlogos normales.

Los didlogos tendrdn opcionalmente posibles respuestas que no son més que otros didlogos, hacien-
do que se forme un arbol o hasta un grafo donde las aristas son las respuestas y estas tienen una
puntuacién que se usaré para el tipo de jugador.

Misiones

En un primer momento las misiones estaban incrustadas dentro de los didlogos, aunque eran clases
distintas, las misiones no eran ScriptableObjects pero si objetos serializados'?. Desde el inspector de
cualquier objeto didlogo se iban construyendo las misiones.

Como los ScriptableObjects tienen cierta persistencia de datos, se ha optado por usar estos objetos
misiones como modelos de los cuales saldrdn en runtime otro tipo de objetos misiones para el jugador.
de ésta forma se evita que si se modifica la misién quede alterada la misién original.

Al final se opt6é porque las misiones fueran ScriptableObjects, esto ayuda a que por un lado creas
objetos de didlogo y por otro lado objetos de misién. Cuando esta todo creado, a un didlogo se le
asignan las misiones pertinentes desde el inspector (o a c6digo) igual que a un didlogo se le asignan
otros didlogos como respuestas.

La siguiente imagen (ver Figura 34) representa como se ve una misién desde el inspector de Unity.

12 a serializacién es un proceso que consiste en convertir un objeto en una secuencia de bytes para almacenarlo o transmitirlo
a la memoria, a una base de datos o a un archivo. Su propésito principal es guardar el estado de un objeto para poder
volver a crearlo cuando sea necesario. El proceso inverso se denomina deserializacion. [19]. Los ScriptableObjects son objetos
serializables.
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Message Habla con el capitan y los marineros

Description
Habla con los marineros del barco

Required
Dialogs
Size 1
Element O & Marinero1-6 (IntDialog)
Collect Objectives
Size 0
Talk Objectives
Size
Cadete 1
Name Cadete 1
Npc Objective Dialog
Size 1
Element O & Cadetel-1 (IntDialog)
Cadete 2
Name Cadete 2
Npc Objective Dialog
Size 1
Element O & Cadetel1-1 (IntDialog)
Capitan
Name Capitan
Npc Objective Dialog
Size 1
Element O & Capitan-1 (IntDialog)

Figura 34: Ejemplo de ScriptableObject de una misién.

Como se menciond antes, las misiones que tiene el jugador no son ScriptableObject, sino que son un
tipo de objeto nuevo y distinto que se crea con los datos proporcionados por este. Para resumir, el
objeto ScriptableObject es como un objeto almacenado cuya informacién se utilizard para hacer un
objeto véalido para el jugador. Esto es asi porque en un primer momento no existia ese otro tipo de
objeto misién del jugador y durante el transcurso de una partida si el ScriptableObject se modificaba
quedaba modificado durante todo el runtime del juego. Por tanto se tuvieron que crear objetos que
si se van a modificar, como por ejemplo, el estado de la misidn, si es una misién que esta completa o
no. Una misién no se completa hasta que todos sus objetivos se cumplen.

Habilidades

La implementacién de las habilidades se ha realizado también con ScriptableObjects. (ver Figura 35)
se puede observar como es el ScriptableObject de una habilidad visto desde el inspector de Unity.

Como aclaracién, los ScriptableObjects para habilidades solamente se usan a modo de fichero de
almacenamiento, donde incluyen: un nombre base de la habilidad, el nombre de la habilidad, una
descripcién detallada de la habilidad, la rama de talentos a la que pertenece'?, la puntuacién de la
rama de talentos necesaria para poder desbloquear/usar la habilidad y una imagen de la habilidad
para mostrarla en la pantalla de habilidades, pause y nueva habilidad desbloqueada.

Para el transcurso de la partida no se utilizan estos ScriptableObjects de habilidades. Justo al empezar
una partida se comprueba una lista de cadenas de texto que son los nombres base de las habilidades
que se han elegido en la pantalla de habilidades, en base a esa lista se activan unos booleanos del
jugador. Siempre que un booleano de habilidad esté activo se podra usar dicha habilidad (siempre que
no sea una habilidad pasiva).

13Cada rama de talentos es de un tipo de jugador: socializador, master, filantropo, disruptor.
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Base Name DoubleJump
Skill Name Salto doble
Skill Desc Permite usar dos veces el salto

Type Master

Required Points 50
Skill Image [sIDoubleJump

Figura 35: Ejemplo de ScriptableObject de una habilidad.

6.5. Persistencia de los niveles y serializacién

La idea original del proyecto era que el jugador, ademas de poder probar los niveles que crea, puede
subirlos a una base datos. De esta manera tanto profesores como alumnos podrian tener acceso a los
niveles del resto de usuarios. Esto serfa especialmente ttil para crear un nivel para una sesién concreta
y que los alumnos accedieran a ella mediante la plataforma. La parte de serializar y guardar los niveles
seria llevado a cabo por Arnau Rovira y esta parte del proyecto se encargaria de recuperar e interpretar
los datos serializados para montar un nivel y poder jugarlo, es decir, cargar un nivel serializado.

A la hora de comenzar con esta parte del proyecto aparecieron varios problemas. Para entenderlos,
hay que conocer antes cémo funciona la serializacién en Unity:

= Serializacién de objetos, ScriptableObjects y Prefabs: Unity tiene herramientas para serializar,
pero s6lo funcionan correctamente con tipos de datos bésicos. Al serializar un ScriptableObject
como podria ser un didlogo del proyecto, los campos de texto se serializan bien, pero los ele-
mentos mds complejos como las imdgenes no aparecen. Dependiendo del método que se utilice
se puede llegar a conseguir que detecte las imédgenes, pero sélo es capaz de serializar segin su
InstancelD, la cual varia en cada ejecucién y que, por tanto, no tiene ningtin sentido guardar.

= Serializacién de Prefabs: Hasta el 2017 se podian serializar Prefabs en Unity, pero con la llegada
de los Nested Prefabs [28] en la version 2018.3 dejé de ser posible. Esta caracteristica permite
colocar un Prefab dentro de otro Prefab. Es una herramienta muy til pero tiene la desventaja de
que hace imposible su serializacién.

» Guardar en ejecucién: Hay muchos productos que aseguran que pueden serializar Prefabs,
ScriptableObjects e incluso escenas enteras, pero lo que hacen en realidad es guardar una co-
pia en tiempo de ejecucién. Es una muy buena herramienta para guardar el juego en un estado
determinado, cambiar completamente de escena y luego poder seguir donde se habfa dejado,
pero a la hora de hacer persistir estos datos no aportan ninguna solucién.

= UnityEditor: Hay maneras de serializar la mayoria de elementos de este proyecto con herramien-
tas de Unity como la API UnityEditor, pero sélo funciona en una ejecucién desde el inspector de
Unity, es decir, una vez compilado el juego para cualquier otra plataforma deja de funcionar. Las
herramientas que se han encontrado para serializar o crear Prefabs que utilizaban funciones de
UnityEditor no se pueden usar en un producto que se vaya a compilar, solo desde el propio IDE
de Unity.

Ante todos estos problemas, se intentd encontrar alguna solucién alternativa utilizando paquetes ex-
ternos especializados en serializacion, pero ninguno acab¢ resultando seleccionados ttil. Los motivos
fueron los siguientes:

= Easy Save [15]: S6lo permite serializar tipos de datos primitivos. Permite guardar Prefab pero
s6lo en runtime. Se disefi6 para la versiéon 2017.4.40 donde atin no existian los Nested Prefab.
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= Blartenix Save and Load System [26]: Aunque el paquete asegura poder guardar cualquier
elemento de la partida, sélo lo puede hacer durante la ejecucion, al pararla se pierden todos los
datos y no hay manera de hacerlos persistir.

= Odin Serializer [16]: Este es el paquete mas completo con diferencia. Permite serializar tipos de
datos basicos y hace un muy buen trabajo serializando elementos que Unity no puede serializar.
Sin embargo, sigue existiendo el problema de las imdgenes y elementos mas complejos. Odin
serializa todos estos datos utilizando su InstancelD, y proporciona una interfaz para que el
desarrollador pueda adaptar el cédigo de tal manera que unos objetos determinados siempre
tengan la misma InstancelD al crearse y que, por tanto, los datos serializados sean siempre
vélidas. El problema de esta solucién es que se deberfa haber invertido una gran cantidad de
tiempo en configurar este escenario y habria sido similar que codificar a mano una serializacién
en JSON, dado que en este proyecto existen muchos tipos de elementos, la mayoria son complejos
y, ademads, al modo editor se creardn muchas instancias de ellos.

= SerializerFree [5]: Se recomend6 el uso de este paquete porque se habia utilizado anteriormente
en proyectos similares, pero de la misma manera que EasySave, se desarroll6 en 2017 cuando atin
no existian los Nested Prefab, por lo que no se podia hacer uso. Ademads, este paquete utiliza la
Api UnityEditor, que como hemos comentado anteriormente no funciona una vez compilado el
cédigo para otras plataformas.

Después de toda la investigacién realizada se llegé a la conclusiéon de que no habfa ninguna solucién
valida para la cantidad de tiempo de la que se disponia, por lo que se decidi6 realizar el modo de
testeo y dejar la serializacién de niveles como trabajo futuro.
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7. Resultados

7.1. Planificacion final

A continuacién se puede observar la planificacién final que se ha ejecutado realmente (ver Figura
36). Esta planificacion difiere mucho de la que se pensé que serfa inicialmente (ver Figura 1). Ya que
conforme se ha ido avanzando han ido surgiendo problemas y se ha tenido que ir modificando el
coédigo y el disefio de las clases de sprints anteriores.

Semana

Actividad 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Formacion
Disefio
Desarrollo
Testing

Documentacion

Figura 36: Planificacién final del proyecto.

Como se ha comentado, los diagramas de Gantt son medidos en semanas, pero, se ha trabajado en
SCRUM con sprints de dos semanas.

El progreso de los sprints serd mostrado en dos tablas (tabla 3 y tabla 4) debido al tamafio que ocupa.
La siguiente tabla 3 muestra el progreso que ha ido siguiendo el juego de manera resumida en cada
sprint desde el principio hasta la mitad de este.
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Sprint

Faena realizada

Pre-sprint: 3-10 Feb

- Investigacién de Unity
- Aprendizaje de C#
- Primera idea del disefio de software

1: 10-24 Feb

- Disefio del jugador

- Movimiento basico

- Camara con seguimiento del objetivo

- Testeo de Camara convencional frente a Cinemachine
- Desarrollo basico de los NPCs

- Desarrollo basico de puertas y teletransportes

- Afiadido Canvas y empezada la creaciéon de didlogos

2: 24 Feb - 10 Mar

- Mejoras en los didlogos + afiadido de imédgenes a estos

- Anadidos los dialogos a los objetos recolectables

- Disefio del inventario bésico del jugador

- Disefio de un sistema de misiones basado en objetivos

- Testeo de las misiones

- Prueba de controles alternativos nuevos de Unity frente a los conven-
cionales

- Creacién de un primitivo nivel 1 con un Grid y tilemaps

- Problemas con ScriptableObjects y persistencia - HUD del jugador
con timer

3: 10-24 Mar

- Vuelta a los controles tradicionales de Unity

- Arreglos de bugs de sprints anteriores

- Afiadida puntuacion al atravesar teletransportes invisibles

- Anadido flip con NPC al hablar

- Disefio de pantallas finales: estadisticas, nuevas habilidades

- Disefio de la pantalla de introduccién y final de nivel

- Investigacién de autenticacion y persistencia con Firebase usando api
rest

- Creacion alternativa de objetos misiéon de jugador generados a partir
de los objetos misién de los ScriptableObjects

- Utilizacién de Eventos para comprobar que una lista se ha modifi-
cado para mostrar mensaje: amigo afiadido, misién afiadida, misién
completada

- Login y Registro empezado

4: 24 Mar - 7 Abr

- Testing de persistencia: creacién de usuario y sus datos

- Testing del token de sesién

- Investigaciéon y creacion de reglas para la base de datos Realtime
Database de Firebase

- Creacién de modelos para parsear consultas a Firebase

- Aplicacién de Assets del HeroEditor al jugador y a los NPCs

- Testeo de animaciones de los personajes

- Creacioén de icono de didlogos disponibles para los NPCs

- Creacion de pantalla de seleccién de nombre de usuario

Tabla 3: Tabla de sprints y trabajo realizado, primera mitad.
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La siguiente tabla 4 muestra el progreso de desarrollo del juego desde la mitad de éste hasta su
finalizacién.

Sprint Faena realizada

5:7-21 Abr - Creacién de la pantalla de Rankings de niveles de los jugadores or-
denados por tiempo o por puntuacién

- Creacion del GameController y GameManager

- Desarrollo del sistema y pantalla de pause

- Arreglos en bugs de las puertas que estaban pegadas a paredes
- Comentarios en el cédigo afiadidos

- Afadida la posibilidad de cerrar sesiéon

- Afiadido el nombre del nivel

- Disefio de pantalla de habilidades

- Afiadidos tooltips a habilidades

6: 21 Abr - 5 May - Pantalla de habilidades acabada

- Aniadidos tooltips a misiones de la pantalla de pause

- Afiadida la pantalla de habilidades en pause

- Mejoras en diadlogos: los didlogos tienen una lista con mensajes y cada
mensaje puede contener una imagen

- Creacién de habilidades especiales para el personaje

- Creacioén de pantalla de inventario y amigos NPCs

- Cooperacién con el TFG del modo editor

7: 5-19 May - Divisién del escenario en secciones

- Creacién de Prefabs nuevos de NPCs

- Finalizacién del nivel 1 del mundo 1

- Disefio del selector de niveles

- Creacion del nivel 2 del mundo 1

- Habilidades especiales acabadas

- Cambios en tooltips de habilidades para indicar tecla de uso
- Afiadidos nuevos tilemaps

- Creacién de Prefabs nuevos de coleccionables

8:19 May - 2 Jun - Terminado el nivel 1 del mundo 2

- Afiadido el nombre del NPC encima y un icono de amigo

- Desarrollo de limites de secciéon de cada nivel para la cAmara
- Finalizacién del selector de nivel

- Cooperacién con el TFG del modo editor

- Comienzo de la memoria del TFG

- Afnadidas pantallas de intro y conclusién a los niveles 1y 2 del mundo
1

9: 2-16 Jun - Testing

- Memoria TFG

- Diagramas UML finales

- Arreglos finales de errores

- Comentarios del c6digo

Ultimos dias: 16-20 Jun - Memoria TFG

Tabla 4: Tabla de sprints y trabajo realizado, segunda mitad.

7.2. Resultados visuales del juego

En este apartado se mostraradn los resultados visuales finales obtenidos en EcoSea, se mostrardn algu-
nas pantallas del juego, no todas. Se ha intentado seguir el estilo de los prototipos lo mas fielmente
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posible.

En la primera imagen (ver Figura 37a) se puede comprobar que ha quedado muy similar a la del
prototipo (ver Figura 13a). A la pantalla del ment principal (ver Figura 37b) se le ha afiadido un fondo
de pantalla que representa el fondo del mar.

Iniciar sesiéon

Email Jugar

Contrasefa Modo editor

K —
Salir Ranking [~

Entrar l Registro ‘ Recuperar contrasefia

Habilidades

Salir del juego
ol 7;?; —
Ee] UNIVERSITATo: " =
il BARCELONA | 7% A

(a) Pantalla de inicio de sesion. (b) Pantalla del ment principal.

Figura 37: Pantallas de inicio de sesién y mend principal.

La figura 38a muestra el ment desplegado para ver, borrar, cambiar la contrasefia de la cuenta y cerrar
sesién. En la figura 38b se muestra el modo editor con un nivel cargado listo para afiadirle contenido
y probarlo.

Jugar

Modo editor

Ranking N

Habilidades

Cambiar contrasefia Salir del juego

Cerrar sesion Borrar cuenta

(a) Pantalla de ver cuenta. (b) Pantalla del modo editor.

Figura 38: Pantallas de ver cuenta y modo editor.

En la figura 39a se muestra la pantalla de ranking, donde se puede ver la clasificaciéon de los usuarios
que han jugado al Nivel 1 ordenado por tiempo. En la figura 39b se muestra la pantalla final de
habilidades, con habilidades escogidas (check verde), habilidades bloqueadas (candado rojo).
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Ranking Habilidades

Maestro Socializador Disruptor
Tiempo v | Nivel 1 v s

® @&

Amau - =
N =\

1 Puntos 2 ( )

e sz (i) ®)

Manu ‘@) @ :
2 Puntos 38 Actualizar ) @ @

Tiempo 00:59:42 ~—

3 usuari Volver
Puntos 21
Tiempo 01:37:23 Volver

Guardar

Resetear

(a) Pantalla de ranking. (b) Pantalla de habilidades.

Figura 39: Pantallas de ranking y habilidades.

En la figura 40a se muestra la pantalla de seleccién de mundo y nivel. En la figura 40b se muestra la
pantalla opcional de introduccién a un nivel.

Selector de nivel Nivel 1

Los mares se contaminan mas cada ano que pasa
Mundo 1
m ’

Comenzar
Nueva partida Volver

(a) Pantalla de seleccién de nivel y mundo. (b) Pantalla de introduccién.

Figura 40: Pantallas de pause.

En la figura 41a se muestra la pantalla de una partida en curso donde el jugador tiene el inventario
abierto y se pueden ver los objetos que ha recogido y los amigos que ha conseguido. En la figura 41b,
también se muestra de una partida en curso, un didlogo con mdiltiples respuestas a escoger por el
jugador. También se puede ver el nombre del NPC encima de éste, el icono de amistad y el icono de
didlogos pendientes.

I I 01:30:33

Inventario I Amigos conseguidos

& Botella de aguax 1 Capitan
% Bolsa de plstico x 1

upperware x 1

arjeta de pve x 1

Necesito tu ayuda

Si que tienes ca

(a) Pantalla de inventario. (b) Pantalla de didlogo con amigo.

Figura 41: Pantallas de introduccién y didlogo de mdltiples respuestas con amigo.

A continuacién en la figura 42 se muestran las pantallas de pause, la primera figura 42a muestra las
misiones y la segunda figura 42b muestra las habilidades.
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Juego en pausa B Juego en pausa

Misiones Habilidades

ea) Recoge la basura de Victor
R & Ver mi Maestro  Socializador  Disruptor

e
:

Recoge la basura de Victor Zonas secretas

(a) Pantalla de pause con misiones. (b) Pantalla de pause con habilidades.

Figura 42: Pantallas de pause.

En la figura 43a se muestra una pantalla de didlogo con imdgenes del jugador con un NPC. En la
figura 43b se muestra una pantalla de didlogo con imdgenes al recoger un objeto.

20\
—_—

Con los plésticos de los refrescos se quedan atrapados algunos animales, € incluso tienen malformaciones Otro de los usos mas comunes para este plastico son las pajitas

(a) Pantalla de didlogo. (b) Pantalla de recoleccién con dialogo.

Figura 43: Pantallas de didlogo y recoleccién con didlogo.

En la figura 44a se muestra una pantalla con las conclusiones del Nivel 2. En la figura 44b se muestra
la pantalla de nueva habilidad desbloqueada, en este caso la habilidad de correr.

02:17:02

Nivel 2
Nueva habilidad desbloqueada

Correr

ducir la cantida S )

z

Continua

Continuar

(a) Pantalla de conclusién. (b) Pantalla de nueva habilidad.

Figura 44: Pantallas de conclusién y nueva habilidad.

En la siguiente figura 45 se muestra la pantalla de estadisticas al haber superado un nivel.
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Estadisticas
Tiempo total: 02:17:02
Opcionales completadas: 0

Amigos conseguidos: 0

Siguiente nivel

Zonas secretas descubiertas: 0 7/‘

Puntuacion por items: 35 REFETE

Puntuacioén total: 2

Figura 45: Pantalla de estadisticas.

7.2.1. Videos del juego

= EcoSea, Demo 1 - Youtube: https:/ /youtu.be/SFiLsmibd VE
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8. Conclusiones y trabajo futuro

Conclusiones

En este proyecto se ha desarrollado un juego sobre la ecologia marina y sostenibilidad para que a
los alumnos de segundo ciclo de educacién secundaria (de 14 a 16 afios) les sirva de herramienta y
para tomar conciencia del dafio que se puede ejercer contra la ecologia marina. También conseguir
que entiendan lo importante que es el reciclaje. Este es un proyecto conjunto desarrollado junto con el
estudiante Arnau Rovira.

El juego esté dividido en dos partes:

= Juego Base: Esta primera parte, que es la que éste proyecto trata, cuenta con:
e La autenticacién o registro de los usuarios a la base de datos, acceso a sus datos y creacién
de datos nuevos de estos.

e Navegacion base: pantalla principal, pantalla de habilidades, pantalla de ranking, pantalla
de seleccién de nivel.

e Pantallas en el transcurso de una partida: pause, inventario, intro, conclusiones, recompen-
sas, estadisticas.

e Niveles basicos para iniciar una partida.
= Modo editor: Esta segunda parte estd desarrollada por Arnau Rovira, cuenta con:

¢ Un modo editor que permite cargar un nivel base.

e Permite afiadir todos los tipos de objetos que se usan en el juego base: puertas, teletrans-
portes, NPCs, decoraciones, objetos recolectables, jugador masculino/femenino, etc.

e Una interfaz para crear didlogos y asignarselos a objetos o NPCs.
e Una interfaz para crear misiones y asigndrselas a didlogos.
e Una interfaz para interconectar puertas y teletransportes.

e Una interfaz en la que se puede teletransportar de una parte del nivel a otra para ir mas
rapidamente.

Para completar un nivel el jugador tiene que completar las misiones obligatorias y leer los didlogos
requeridos de los NPCs. Hay algunos didlogos que se pueden evitar, asi como misiones opcionales
que no tienen porque hacerse para superar un nivel.

El jugador mientras interactia con los NPCs y realiza ciertas acciones (descubrir teletransportes in-
visibles, hacer misiones opcionales, etc) desbloqueara habilidades nuevas al terminar un nivel, que le
permitirdn facilitar su jugabilidad.

Para comenzar el desarrollo se hicieron varias reuniones seguidas a principios de febrero, después se
acordaron reuniones cada dos semanas y se empez6 a trabajar con metodologia agile, haciendo sprints
de dos semanas. Las reuniones siempre se hacian con las dos directoras del trabajo final Anna Puig,
Inmaculada Rodriguez y con el compafiero Arnau Rovira.

De las ideas planteadas al principio del proyecto, las que no se han podido cumplir por falta de tiempo
son:

» Instanciacién de NPCs y objetos recolectables proceduralmente segtin la tipologia de jugador.
= Generacién de didlogos diferentes segtin la tipologia de jugador.

= Instanciacién de zonas secretas extras proceduralmente segtin el tipo de jugador.
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= Banda sonora y mds disefios para mejorar el juego.

Todas las anteriores requerian ademds una adaptacién para el modo editor, ya que se usan elementos
que en los dos proyectos se comparten.

Del modo editor falt6 la parte de serializacién junto a la parte del juego base de deserializacién de los
niveles. La idea era que desde el modo editor se crearfan niveles nuevos basados en los ya existentes,
se subirian a la base de datos y después cualquier usuario podria bajarselos y jugar.

El resultado final del juego es un resultado positivo en cuanto a las mecanicas de juego planteadas y
la jugabilidad, si ademds se le afiaden en algtin momento las partes que han quedado en el tintero se
puede obtener un resultado mucho mejor, puesto que la parte menos atractiva es la parte grafica. Atin
asi ha sido la primera vez que utilizaba C# y Unity, ha servido también para mejorar los conocimientos
y experimentar cosas nuevas.

Trabajo futuro

A continuacién se detallardn algunos aspectos del juego que no se han podido terminar y que quedan
pendientes, asi como algunas ideas que se cree que pueden ser interesantes:

= Afiadir una composicién musical y SFX: Aunque hay un par de efectos de sonido, se pueden
afiadir muchos mas. En cuanto a la mdsica, no hay ningtin elemento musical y seria interesante
afiadirle alguno.

= Niveles adaptados al jugador: Ahora mismo sélo se personaliza la experiencia de juego con las
habilidades especiales de cada tipo de jugador, pero el nivel sigue siendo el mismo. Un gran
cambio en el juego podria ser el de implementar un sistema que haga que el nivel también se
adaptara a cada tipo de jugador poniendo mads retos por los maestros, mas situaciones sociales
para los socializadores, mds rutas alternativas para los disruptores, etcétera.

= Personalizacién de avatar: Ahora mismo el jugador sélo puede escoger si utilizar el modelo de
jugador masculino o femenino, pero serfa mejor que se pudiera personalizar el avatar para que
todo el mundo se pudiera sentir mds representado en el juego.

= Persistencia de niveles: Tal y como se ha comentado anteriormente, se pueden testear los niveles
que se crean en el modo editor pero no se pueden guardar ni subir a ninguna base de datos. Es
una de las carencias mds importantes de este proyecto, y se cree que poder guardar y cargar los
niveles desde cualquier sesion haria de este juego una herramienta mucho mas potente.

= Personalizacién de elementos ya existentes: Ahora mismo el usuario sélo puede hacer uso de
elementos existentes en el proyecto, pero serfa interesante que pudiera subir sus propias iméage-
nes y utilizarlas, ya sea para los didlogos o para los modelos como coleccionables o decoracién.

= Evaluacion del juego con usuarios: haciendo tests de usabilidad y jugabilidad, ademds de com-
probar si el juego cumple con su objetivo principal y de que manera éste profundiza en la
conciencia del jugador por tal de cumplir con el reciclaje de plasticos y tomar conciencia por la
sostenibilidad.
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A. Manual técnico

A.1. Guia de instalacién y requisitos

A continuacién se explicara el proceso de instalacién del juego EcoSea. Los requerimientos necesarios
son:

= Sistema operativo Windows: La build y los tests se han hecho con Windows 10.

= Espacio en disco de 300MB: El fichero con el ejecutable y los meta-datos pesan 296MB.

= Prestaciones estandares: El juego consume aproximadamente un 10 % de la CPU con una grafica
de 1GB de DDR3 y una RAM de 16GB, por lo que no es nada exigente. Con prestaciones como
un intel core i5 a 5GHz o un i3 a 3,7GHz con tarjeta grafica integrada bastaria.

Dicho esto, los pasos para poder jugar a EcoSea Windows son los siguientes:
1. Descargar archivo del enlace: https://drive.google.com/file/d/1UdmiKB-dJBp9QTk5pSu8gnS33uF8IPIu/
view?usp=sharing
2. Descomprimir el archivo zip.

3. Ejecutar EcoSea.exe y empezar a jugar.

A.2. Guia de usuario

A.21. Autenticacién
Si durante algtn paso hay algtin error, se mostrard un mensaje en la parte inferior de color rojo. Si hay
algo de lo que informar que no sea un error, sera de color verde.

El primer paso es estar autenticado. Para ello se introducira el email, la contrasefia y se pulsard en
“Entrar”.

Si no se tiene cuenta de usuario, pulsando el botén “Registro” se puede crear una. El email debe ser
valido y no estar en uso, la contrasefia debe ser de minimo 6 caracteres alfanuméricos (ver Figura 46a).
Al rellenar los datos se debe pulsar “Crear cuenta” (ver Figura 46b).

Iniciar sesidon Crear una cuenta

Email manumtz43@gmail.com Email  manumtz43@gmail.com
Contrasefia  *****+ manumtz43@gmail.com

Salir Entrar Registto | Recuperar contrasefia Contrasefia  *****

Volver Crear cuenta

(a) Formulario de inicio de sesién. (b) Formulario de registro.

Figura 46: Formularios de autenticacién y registro.
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Una vez creada la cuenta, esta debe ser activada desde un enlace que llegara al correo electrénico
facilitado (ver Figura 47), no se podra acceder al juego hasta que la cuenta esté activa. Si se pierde
dicho correo, al intentar iniciar sesién se mandara otro.

Verify your email for EcoSea Recibidos x & B
noreply@ecosea-game.firebaseapp.com vie, 4jun 0:17 (hace 3dias) V¥ &
parami ¥

Hello,

Follow this link to verify your email address.

https://ecosea-game.firebaseapp.com/ _/auth/action?mode=verifyEmail&
oobCode=hjsZ3fSHIOBEDLJmMD_huNaaesFRRufJMoKPVXc8F2yoAAAF50 OKFg&apiKey=
AlzaSyCVJDNikIbO67BshQ15x8h4hMgNf2qSpyl&lang=en

If you didn’t ask to verify this address, you can ignore this email.
Thanks,

Your EcoSea team

4 Responder ®» Reenviar

Figura 47: Email de activacién de cuenta desde Gmail.

Si existe la cuenta pero se ha perdido la contrasefia se puede recuperar pulsando en “Recuperar
contrasefia”, llegara un correo electrénico con un enlace para escribir la contrasefia nueva (ver Figura
48).

Reset your password for EcoSea Recibidos x &
noreply@ecosea-game.firebaseapp.com mar, 16 mar15:14 ¢ 4
parami v

¥p inglés v > espafiol ¥ Traducir mensaje Desactivar para: inglés
Hello,

Follow this link to reset your EcoSea password for your usuario***@gmail.com account.

https://ecosea-game.firebaseapp.com/ _/auth/action?mode=resetPassword&oobCode=

AlzaSyCVJDNikIbO67BshQ15x8h4hMgNf2gSpyl&lang=en

If you didn’t ask to reset your password, you can ignore this email.
Thanks,

Your EcoSea team

4 Responder ®» Reenviar

Figura 48: Email de recuperacién de cuenta desde Gmail.
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Si es la primera vez que se accede al juego, se requerird un nombre de usuario valido. El nombre de
usuario debe ser tinico. Ademds se debera elegir el género de jugador: masculino o femenino. No se
podra cambiar el nombre de usuario ni el género después, la tinica opcién es borrar la cuenta con todo
el progreso y volver a crearla, esto es asi a prop6sito. Una vez elegido el nombre de usuario se pulsard
en “Entrar” (ver Figura 49).

Escoge tu nombre de usuario

Nombre de usuario  manuel

+/Masculino
Femenino manuel

Volver Entrar

Figura 49: Eleccién de género y nombre de usuario.

A.2.2. Gestion de la cuenta de usuario

Al abrir el submenti de ver cuenta se mostrard el nombre de usuario, el correo electrénico y ademds
se dispone de varias opciones (ver Figura 50a):

= “Cambiar la contrasefia”: Manda un mail como el de restablecer cuenta (ver Figura 48).

= “Cerrar sesién”: Se cierra la sesién y se regresa al login (ver Figura 46a).

= “Borrar cuenta”: abrird un PopUp donde pedird para confirmar escribir la palabra BORRAR y
pulsar “Eliminar”.

= “Cerrar panel”: Cierra el subment de ver cuenta.

Al seleccionar “Borrar cuenta” se muestra un PopUp de borrar cuenta (ver Figura 50b).

imtz43@gmail.com :
Jugar

Modo editor Borrar cuenta de usuario

— 0 Para eliminar la cuenta escribe el texto de ejemplo

z N
- V%
Renking U N G carcolr

Habilidades ; Habilidades

Salir del juego D e Salir del juego
[Borar cuenta] } [p—

(a) Gestion de la cuenta de usuario. (b) PopUp de borrar cuenta.

Figura 50: Gestion de cuenta.
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A.2.3. Consultar Ranking

La pantalla de ranking (ver Figura 51a), por defecto muestra el ranking global de partidas. La tarjeta
del usuario es azul y las tarjetas de los demds usuarios son de color rojo. El ranking global es el tinico
que no se puede ordenar por tiempo, ya que los distintos niveles no tienen nada que ver entre ellos
para contabilizarlos por igual.

Desde el botén “Actualizar” se puede refrescar el ranking y desde “Volver” se puede regresar al ment
principal.

También podemos ver un nivel por ejemplo el nivel 1 ordenado por puntos (ver Figura 51b). Y desde el

dropdown podemos cambiar el nivel o por ejemplo la ordenacién del ranking por tiempo (ver Figura
51c¢).

Ranking Ranking
Puntos v Global v Puntos v Nivel 1 v
M Manu

! i 8 ! s o

2 usgjlr'i,s ” e 2 us:;‘:,s 21 Actualizar
Fenes Bz
Arn;

& o Volver 3 ;:%: 2 0 Volver

(a) Ranking global. (b) Ranking del Nivel 1 ordenado por puntos.
Ranking

Tiempo v Nivel1 v
Puntos
m:
v Tiempo 1 A anll‘as 2
Tiempo 00:45:02
Manu
Puntos 36 Actualizar
Tiempo 00:59:42
usuari

Puntos 21 Iver
Tiempo 01:37:23 Vel

(c) Ranking del Nivel 1 ordenado por tiempo.

Figura 51: Rankings.
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A.2.4. Eleccién de habilidades especiales

El jugador podra tener hasta un maximo de 3 habilidades (ver Figura 52) especiales escogidas. Siempre
y cuando tenga las habilidades desbloqueadas (sin candado rojo). Para afiadir una habilidad basta con
pulsar encima de ella y se activard un check verde.

Al poner el cursor encima de una habilidad aparecera un tooltip con una descripcién de la habilidad y
de como usarla. Ademads la pantalla contiene los siguientes botones:

= “Volver”: Se regresara al mend sin guardar nada.

= “Resetear”: Desmarcard todas las habilidades.

= “Guardar”: Mantendré las habilidades escogidas para las siguientes partidas.

Habilidades

Maestro Socializador Disruptor
o\
® @
o\
@ ®

P ® e

®
Volver

Guardar

Resetear

Figura 52: Gestion de habilidades especiales.

A.2.5. Seleccion de nivel

En la pantalla de seleccién de nivel y mundo aparecerdn las tarjetas de los niveles que al poner el
cursor encima de estas aparecerd un tooltip con una descripcién del nivel. Si se pulsa la flecha azul
(izquierda o derecha) se alterna de mundo (ver Figuras 53a y 53b).

Al pulsar “Volver” se puede regresar al ment principal. Si se pulsa “Nueva partida” aparecerda un
PopUp con un botén de confirmacion, si se confirma se borraran todos los datos de partida y la cuenta
se quedard como recién creada.

Selector de nivel Selector de nivel

Mundo 1 Mundo 2

e > ¢H

Nueva partida Volver Nueva partida Volver

(a) Seleccion de nivel: Mundo 1. (b) Seleccién de nivel: Mundo 2.

Figura 53: Selector de mundo y nivel.
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A.2.6. Controles de la partida

El mapa de controles para manejar al personaje del jugador en la partida sigue el estindar de la
mayoria de juegos y es el siguiente:

Las teclas de movimiento son: A, D Flecha izquierda, Flecha derecha.

La tecla de saltar/interactuar con NPC es: espacio.

La tecla de pause es: escape.

La tecla para mostrar el inventario es: tabulador.

Las teclas para entrar por una puerta es: W, Flecha arriba.

Los controles para las habilidades especiales son:

Tecla de Correr: Tecla shift izquierda.

Tecla para hacer Dash/deslizamiento: Botén derecho del ratén.

Tecla de Crear plataforma: Tecla I'4, Botén izquierdo del ratén para confirmar.

Tecla para Mostrar zonas secretas: tecla V.

ESC = Pause

=S anan

Ma F J
a8 0000008
cul P : Alt I Space ’i‘ ; A ||cen [« [ >
3 1 I | 1 : ' 7 | o k**‘w‘ oy

1 : 1
1

A A
Movimiento

Movimiento = = 1 Crear plataforma LN 1 LN

Vi
1 1
Atravesar puerta ! saltar / Interactuar con NPC Atravesar puerta

1
Mostrar teletransportes secretos

(a) Mapa de controles - teclado.

Confirmar en dialogo
Confirmar creacion de plataforma

= = Dash

(b) Mapa de controles - ratén.

Figura 54: Controles de la partida.

14Si se vuelve a pulsar la misma tecla la plataforma se cancelara.
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A.2.7. Partida
Una vez empieza la partida en cualquier momento podemos consultar el inventario y la lista de amigos
si mantenemos pulsada la tecla tabulador (ver Figura 55a).

Si se desea pausar la partida se a de presionar la tecla escape, se mostrard un PopUp con dos columnas,
la columna izquierda contiene botones de navegacién y la derecha muestra las misiones activas y
completadas asi como un tooltip informativo de estas si se pasa el cursor por encima del texto (ver
Figura 55b).

Respecto a los botones de la parte izquierda:

= “Ver habilidades”: Si se pulsa el botén ver habilidades se muestra en la columna derecha las
habilidades (solo a nivel informativo), si se pasa el cursor por encima de los iconos se mostrara
informacién de cada habilidad y como usarla (ver Figura 55c).

= “Continuar”: Continuard el transcurso de la partida.
= “Reiniciar”: Volverd a empezar el mismo nivel desde el principio.

= “Salir”: Volvera al ment principal.

Juego en pausa

I I 01:30:33

Inventario Amigos conseguidos

Misiones

§ Botella de aguax 1 - meq) Recoge la basura de Victor

(b) Pause con misiones.

01:35:05
Juego en pausa

Habilidades

Maestro Socializador Disruptor

(c) Pause con habilidades.

Figura 55: Ments de la partida.
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Para que se inicien los didlogos se tienen que cumplir una de las dos situaciones:

= Colisionar con un objeto que se puede recoger y que éste tenga didlogos.

» Interactuar con un NPC utilizando la tecla espacio.
Los didlogos pueden mostrar opcionalmente imédgenes (ver Figura 56a). Para pasar los didlogos hay
que hacer click con el botén izquierdo del ratén sobre la caja de didlogo gris.

Si el didlogo contiene respuestas para el jugador (ver Figura 56b), se ha de seleccionar una de las
posibles respuestas haciendo click con el botén izquierdo del ratén.

Necesito tu ayuda

Con los plasticos de los refrescos se quedan atrapados algunos animales, e incluso tienen malformaciones

Si que tienes canas ¢no?

(a) Didlogo con imagen. (b) Dialogo con respuestas.

Figura 56: Didlogos en la partida.
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A.3. Manual de desarrollador

La disponibilidad de los mundos y niveles para un usuario estd determinada por una lista de enteros,
doénde ela posiciéon equivale al mundo y el valor equivale al nivel. Por ejemplo, Juan es un usuario
que tiene la disponibilidad de niveles-mundo (worldLevel en la base de datos) de su usuario de la
siguiente manera: [1,1,3]. Esto se traduce en:

= Del primer mundo el usuario ha superado el segundo nivel.
= Del segundo mundo el usuario ha superado el segundo nivel.

= Del tercer mundo el usuario ha superado el cuarto nivel.

A.3.1. Crear didlogos y misiones

Al igual que para crear una carpeta nueva en el proyecto con click derecho del ratén, se pueden crear
los ScriptableObjects de didlogos (ver Figura 57a) y misiones (ver Figura 57b). Una vez desde ahf se
pueden rellenar desde el inspector de Unity. Las misiones se asignan a didlogos y los didlogos se
asignan a NPCs o a otros didlogos como respuestas.

Messages Message Lleva a Nacho sus gafas
Size 1 Description
Lo siento esta cerrado Ve al puerto a buscar las gafas de Nacho
Message
Lo siento esta cerrado Required
Dialogs
Image None (Sprite) Size 2
Answers Element O & GraciasGafas (IntDialog)
Size (] Element 1 & Holi (IntDialog)
Quests Collect Objectives
Size Size
Bring Back Items Gafas
Size Name

Give Items Quantity
Size Talk Objectives

Required Size

(a) Ejemplo de diélogo. (b) Ejemplo de mision.

Figura 57: Ejemplos de didlogo y mision.

A.3.2. Anadir una escena de nivel nueva

Una vez creada una escena nueva y afiadida a la seccién de “Build” de Unity. Se han de instanciar los
Prefabs bésicos del nivel que son:

= GameController: Controlador de la partida que se encuentra en Assets/Prefabs. Es importante
indicar el mundo y nivel en el que se encuentra, 0 equivale a 1 (1 a 2, 2 a 3, etc) tanto para
nivel como para mundo. LevelName indica el nombre por el que se conocera el nivel al iniciar.
NextLevel indicara al controlador cual es el nivel siguiente al actual (se ha de poner el nombre
de la escena), si no se rellena al acabar el nivel no se mostrarad botén para jugar al siguiente nivel
(ver Figura 58).
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Level Name Nivel 1
World 0
Level Number 0
Start Screen Elements
Size 3
Element O @ Iniciol
Element 1 & Imagelnicio
Element 2 @ Inicio2
End Screen Elements
Size 3
Element 0 PFin1
Element 1 ImageFin
Element 2 @ Fin2

Player Placeholder i PlayerPlaceholde &
Next Level W1L2

Hud B Hud (Hud)

Game Camera B GameCamera (G. ©
Required Items ]

Figura 58: Atributos de GameController para un nuevo nivel.

= GameCamera: Cdmara que serguird al jugador Assets/Prefabs/Camera.

» Hud: Visualizacién cabeza-arriba de la informacién del playe en la partida que se encuentra en
textitAssets/Prefabs/Ui/Game.

= PlayerPlaceholder: prefab que simboliza el player y donde se instanciard en runtime que se
encuentra en Assets/Prefabs.

La escena debe contener “Empty GameObijects” con los siguientes nombres: PlayerNode, NPCs, Co-
llectables, Doors, Teleports, Walls, Decorations, Backgrounds. En cada GameObject se instanciardn los
Prefabs de cada elemento que se quiera asignar. También se ha de crear un GameObject llamado Grid
con el componente Grid, dentro se crearan tantos objetos GameObject tilemaps como zonas se deseen,
a los tilemaps que hagan de escenario y suelo se les ha de asignar el script GridTilemap que sirve para
limitar el campo de visiéon del jugador. El componente Tilemap Renderer tendrd un order in layer de
150 si es suelo, 50 si es pared y 105 o valores en el rango de los anteriores si son decoraciones de tiles.
A continuacién se muestra una imagen de ejemplo de como queda un nivel (ver Figura 59).
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< WiL1
¢ GameController
¢ GameCamera
N Hud
D PlayerNode
.” PlayerPlaceholder
& Grid
) Puerto
D PuertoAgua
& Barco
@ Camarote
D Secreto
O NPCs
Ng Marinerol
Ng Capitan
Np Cadetel
N¢ Cadete2
[ Collectables
& Doors
N# PuertaEntradaBarco
N¢ PuertaSalidaCamarote
N¢ PuertaSalidaBarco
N§ PuertaEntradaCamarote
(S RCIELS
N¢ Teleport Secreto Entrada
N¢ Teleport Secreto Salida
@ Walls
Ng InvisibleWall left
Ng nvisibleWall right
&) Decorations
W XD
D Backgrounds
Np sky-sea
NP sky-sea

Figura 59: Elementos de una escena.

A.3.3. Afadir mundos al selector de niveles

El Prefab “World” (ver Figura 60) contiene los siguientes elementos:

= WorldTitle: Es donde se escribe el nombre del mundo que le serd mostrado al jugador.

= Content: Es donde se almacenan los niveles que se mostraran en el selector. El resto de GameOb-
jects son para hacer funcionar el Scroll en la pantalla del mundo.

D World
) WorldTitle
P Scrollbar

@ Sliding Area
P Handle
D ContentViewPort
@ Content

Figura 60: Prefab de mundo.

Para afiadir un mundo nuevo:

1. En primer lugar se ha de abrir la escena “LevelSelector” de Assets/Scenes/Ui y desplegar el “Can-
vas” como en la Figura 61.
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& LevelSelector
@ LevelSelectorController
@ Main Camera
@ Canvas
@ Background
Q@ Title
@ Buttons
@ NextWorld
& PrevWorld

[am Prefabs

Assets > Prefabs

e Backgrounds
m Camera

e Collectables
e Editor

Bm NPCs

i Objects

s Outdoor

e Player

LevelCard

Ui

Md

@ Vi
m Game
(e Menu
e LevelSelector
= Ranking
B Skills
[a@ Screens
= NpcDrop
e Pause
i Walls
e RestClient
[ Scenes
il Levels
M Ui
M ScriptableObjects
@ Scripts
e SerializerFree
oLng

% World1

World

Figura 61: LevelSelector y el Canvas desplegado.

2. Una vez abierta la escena se ha de instanciar el Prefab “World” de Assets/Prefabs/Ui/Menu/Level-
Selector en el GameObject del “Canvas” de la escena con un nombre con el formato WorldX,
dénde X es el nimero del mundo, con valor 1 como minimo. Es importante instanciar lo en el
Canvas siempre por primera vez ya que sino se pueden corromper los valores de position y scale
del “Transform”. Como ejemplo, se puede observar la Figura 62 que instancia un World como
“World4”.

& LevelSelector*
@ LevelSelectorController
@ Main Camera
@ Canvas
& Background
D Title
@ Buttons
@ NextWorld
& PrevWorld

N World4

ewPort

@ EventSystem
@ Hidden

Figura 62: Prefab World instanciado y renombrado a World4.

3. Desde el GameObiject “WorldTitle”, hijo de World4 se edita el componente Text (ver Figura 63)
para asignarle nombre del mundo que serd mostrado al jugador (ver Figura 64).
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© Inspector Tile Palette Services &

." v WorldTitle Staticv
v

Tag Untaggedv  Layer Ul v
% Rect Transform e i
v Text @ it

Text
Mundo pruebal

Character
Font AaArial
Font Style Bold

Figura 63: Label del nombre del mundo.

Selector de nivel

Mundo prueba

<

Nueva partida Volver

Figura 64: Pantalla de seleccién del nuevo nivel.

4. A continuacién como el nuevo mundo no sera el primero habra que moverlo al GameObject
“Hidden” (ver Figura 65), si se quisiera como principal se dejaria en el Canvas y se moveria el

que ya habia.

& LevelSelector*
@ LevelSelectorController
@ Main Camera
@ Canvas
@ Background
@ Title
@ Buttons
@ NextWorld
& PrevWorld

@ EventSystem
@ Hidden
N§ World4

Figura 65: Mundo nuevo trasladado a Hidden.

Una vez hecho esto, habria un mundo nuevo y ya solamente faltaria guardar la escena actual para que

no se pierdan los cambios.
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A.3.4. Anadir niveles al selector de niveles
El Prefab “World” (ver Figura 66) contiene los siguientes elementos:

= Thumb: Imagen representativa del nivel.

= LevelText: Nombre del nivel que se mostraré en la tarjeta de nivel en la pantalla de selector de
nivel.

= Lock: Candado para un nivel bloqueado.

D LevelCard
) Thumb

P LevelText

P Lock

Figura 66: Prefab de nivel para Selector de niveles.

Para afiadir un nivel nuevo a un mundo:

1. En primer lugar se arrastra el Prefab “LevelCard” de Assets/Prefabs/Ui/Menu/LevelSelector dentro
del GameObject “Content” (hijo del GameObject del mundo) tal como aparece en la Figura 67.

& LevelSelector* H Assets Ui
Controller

Menu > LevelSelecto|

Q) Title
@ Buttons

Figura 67: Instancia de un nuevo nivel en un mundo.

2. Una vez afiadido, se ha de renombrar siguiendo el formato WXLY, dénde X es el nimero de
mundo e Y es el niimero de nivel de ese mundo. Ambos empezando como minimo en 1. En el
siguiente ejemplo (ver Figura 68) se ha utilizado el World4 creado en la anterior seccién y se ha
llamado W4L1 al GameObject del nivel.
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& LevelSelector*
evelSelectorController
Main Camera
Canvas
9 Background

&2 Buttons

D PrevWorld

9 World4
&2 WorldTitle

D ContentViewPort
& Content
@ W4L1
2 Thumb
) LevelText

Figura 68: Nuevo nivel con identificador asignado.

3. Desde el inspector se editan las variables del script asociado (LevelCard): LevelScene, DescLevel,
Image (ver Figura 69).

s LevelScene: Nombre de la escena que cargara al hacer click en la tarjeta el jugador con el
raton.

s DescLevel: descripcién del nivel que se muestra en el tooltipo al pasar el cursor por encima
de la tarjeta.

» Image: La imagén que se muestra en la tarjeta del nivel.

Level Card (Script)

Level Scene WiL1
Desc Level

Ayuda a los marineros a limpiar el
puerto

Level Name LevelText (Tex @
Image I Thumb (Image) ©
Pad Lock W Lock ©

Figura 69: Script de una tarjeta de nivel.

4. Por ultimo se edita el Text del GameObject “LevelText” para asignarle el nombre que se le
mostrara al jugador en la pantalla.

Una vez hecho esto, habria un nivel nuevo afiadido a un mundo existente en la pantalla de seleccién
de nivel y ya solamente faltaria guardar la escena actual para que no se pierdan los cambios.
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B. Descripciones textuales de los casos de uso

B.1. Interfaz y Ments
Nombre: UC1 - Autenticacion / Conectarse
Actor: Jugador Invitado
Descripcion: Un jugador se conecta al sistema para poder jugar
Precondiciones: El jugador debe estar conectado a la red y estar en la pantalla de login
Poscondiciones: Después de una conexién exitosa se accede al menti principal del juego

Flujo principal:

1. El usuario o jugador introduce el email

3. El usuario o jugador introduce la contrasefia
4. El usuario o jugador pulsa en Entrar

5. El sistema valida los datos introducidos

Flujo alternativo:

6a. El usuario o jugador introduce el nombre de usuario (si es la primera
vez que se conecta) y elije su género

7a. El sistema valida el nombre de usuario

7b. El sistema muestra un mensaje de error de el nombre de usuario esta
en uso

5c. El sistema muestra un mensaje de error de el email es invalido

5d. El sistema muestra un mensaje de error de la contrasefia es invalida
5e. El sistema muestra un mensaje de error de la cuenta no esta activada
6e. El sistema envia un correo de activaciéon

Tabla 5: UC1 - Autenticacion.

Nombre: UC2 - Recuperacién de contrasefia

Actor: Jugador Invitado

Descripcién: Un jugador restablece su contrasefia

Precondiciones: El jugador debe estar conectado a la red y estar en la pantalla de login
Poscondiciones: Si el email es vélido se recibe un email con link para establecer una con-

trasefnia nueva

Flujo principal:

1. El usuario o jugador introduce el email

2. El usuario o jugador pulsa Recuperar contraseria
3. El sistema valida el email

4. El sistema muestra un mensaje de email enviado

Flujo alternativo:

3a. El sistema muestra un mensaje de error de el email es invalido

Tabla 6: UC2 - Recuperacién de contrasefia.
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Nombre:

UCS3 - Registro

Actor: Jugador Invitado

Descripcion: Un jugador crea una cuenta de jugador

Precondiciones: El jugador debe estar conectado a la red y estar en la pantalla de login
Poscondiciones: Si el registro es exitoso se envia email de confirmacién

Flujo principal:

. El usuario o jugador pulsa Registro

. El usuario o jugador introduce el email

. El usuario o jugador introduce la confirmacién del email

. El usuario o jugador introduce la contrasefia

. El usuario o jugador introduce la confirmacién de la contrasefia
. El usuario o jugador pulsa Crear cuenta

. El sistema valida los datos introducidos

N OO W DN

Flujo alternativo:

7a. Los emails introducidos no coinciden (El sistema muestra un mensaje
de error)

7b. El sistema muestra un mensaje de error de 1 email no puede estar vacio
7c. El sistema muestra un mensaje de error de el email no es valido

7d. El sistema muestra un mensaje de error de las contrasefias introduci-
das no coinciden

7e. El sistema muestra un mensaje de error de la contrasefia no puede
estar vacia

7f. El sistema muestra un mensaje de error de la cuenta de usuario ya
existe

7g. El usuario o jugador pulsa Volver y regresa a inicio de sesién

Tabla 7: UC3 - Registro.

Nombre: UC4 - Desconexion

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: Un jugador se desconecta del sistema

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y en el menti principal
Poscondiciones: Se regresa a la pantalla principal de inicio de sesién

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa Ver cuenta
2. El usuario o jugador pulsa Cerrar sesién
3. El sistema elimina la configuracién de inicio

Flujo alternativo:

Tabla 8: UC4 - Desconexion.

Nombre: UCS5 - Borrado de cuenta

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador eliminaré su cuenta

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en el ment principal
Poscondiciones: Se regresa a la pantalla principal de inicio de sesién si se ha borrado

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa Ver cuenta

2. El usuario o jugador pulsa Borrar cuenta

3. Aparece un Pupup donde el usuario o jugador introduce BORRAR
4. El usuario o jugador pulsa Eliminar

5. El sistema elimina la cuenta del jugador

Flujo alternativo:

3a. El usuario o jugador pulsa Cancelar

Tabla 9: UC5 - Borrado de cuenta.
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Nombre:

UC6 - Cambiar contrasefia

Actor: Jugador Autenticado

Descripcion: Un jugador cambia su contrasefia

Precondiciones: El jugador debe estar conectado a la red y estar en el mend principal
Poscondiciones: Se recibe un email con un link para cambiar la contrasefia

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa Ver cuenta
2. El usuario o jugador pulsa Cambiar contrasefia

Flujo alternativo:

Tabla 10: UC6 - Cambiar contrasefia.

Nombre: UC?7 - Cambio de habilidades

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador cambiara la habilidades extras

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en hel ment de habilidades
Poscondiciones: Los cambios quedan guardados

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa sobre la habilidad deseada (hay un limite de
3)
2. El usuario o jugador pulsa Guardar

Flujo alternativo:

la. El usuario o jugador pulsa Volver
1b. El usuario o jugador pulsa Resetear (se desmarcan todas las habilida-
des)

Tabla 11: UC7 - Cambio de habilidades.

Nombre: UCS - Seleccion de nivel

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador elige el nivel que jugara

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y en el ment jugar

Poscondiciones: Se muestra una pantalla con una introduccién (opcionalmente) sobre un

tema y después se puede empezar a jugar

Flujo principal:

1. El sistema comprueba la disponibilidad de niveles
2. El sistema muestra los niveles
3. El usuario o jugador escoge el nivel deseado disponible

Flujo alternativo:

3a. El usuario o jugador pulsa la flecha derecha/izquierda y se avanza/-
retrocede de mundo
3b. El usuario o jugador pulsa Volver

Tabla 12: UCS8 - Seleccion de nivel.

74




Nombre:

UCQC9 - Inicio de nueva partida

Actor: Jugador Autenticado

Descripcion: El jugador empezara a jugar desde el principio

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y en el ment jugar

Poscondiciones: Se muestra una pantalla con una introduccién (opcionalmente) sobre un

tema y después se puede empezar a jugar

Flujo principal:

1. Se abre un PopUp para confirmar
2. El usuario o jugador pulsa Confirmar
3. El sistema crea unos datos nuevos

Flujo alternativo:

2a. El usuario o jugador pulsa Cancelar

Tabla 13: UC9 - Inicio de nueva partida.

Nombre: UC10 - Ver ranking

Actor: Jugador Autenticado

Descripcion: El jugador consultara la clasificaciéon por niveles del juego
Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y en el ment principal
Poscondiciones: Se muestra una pantalla con una lista ordenada por puntuacién de los

usuarios que mejor han superado los niveles en su conjunto

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa ranking desde el mend principal

2. El sistema hace una consulta de los usuarios, sus puntuaciones y re-
construye el leaderboard global ordenado por puntuacién

3. El usuario o jugador pulsa Volver

Flujo alternativo:

3a. El usuario o jugador pulsa Actualizar

4a. El sistema hace una consulta de los usuarios, sus puntuaciones y re-
construye el leaderboard global ordenado por puntuacién

3b. El usuario o jugador pulsa elige desde el dropdown de ordenar o
desde el dropdown de seleccién de nivel un valor distinto

4b. El sistema hace una consulta de los usuarios, sus puntuaciones y re-
construye el leaderboard global ordenado por puntuacién

B.2. Partida

Tabla 14: UC10 - Consulta del ranking.

Nombre: UC11 - Movimiento

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador desplazara a su personaje

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en un nivel
Poscondiciones: El personaje se desplazard por la pantalla en el eje de las x

Flujo principal:

1. El usuario o jugador utiliza las teclas A, D, flecha izquierda, flecha
derecha para mover su personaje
2. El sistema actualiza su posicién

Flujo alternativo:

Tabla 15: UC11 - Movimiento.
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Nombre: UC12 - Salto

Actor: Jugador Autenticado

Descripcion: El jugador hara que su personaje salte

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en un nivel
Poscondiciones: El personaje aplicard una fuerza en el eje de las Y solo si esta en el suelo

o si tiene la habilidad del doble salto

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa la tecla espacio
2. El sistema comprueba si esta en el suelo o si tiene mds de un salto
disponible

Flujo alternativo:

2a. No se aplica la fuerza ya que el personaje no esta tocando el suelo y
no le quedan saltos

Tabla 16: UC12 - Salto.

Nombre: UC13 - Habilidades especiales (Activas)

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador hara que su personaje ejecute una accién especial

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado, debe estar en un nivel y debe tener la
habilidad escogida

Poscondiciones: El personaje ejecutara la habilidad

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa la tecla correspondiente a la habilidad espe-
cial

Flujo alternativo:

Tabla 17: UC13 - Habilidades especiales (Activas).

Nombre: UC14 - Accién con NPC

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador hard que su personaje interactte con un NPC

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en un nivel cerca del objeto
interactivo

Poscondiciones: El personaje recibird informacién en cajas de texto a veces también con

imagenes

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa el botén de saltar cuando esta al lado del
Npc

2. Se muestra una caja de texto con o sin imagen

3. El usuario o jugador debe elegir una opcién para responder

4. Si no hay més conversacion se cierra el dialogo

Flujo alternativo:

Tabla 18: UC14 - Accién con NPC.
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Nombre:

UC15 - Recoleccién

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: El jugador recogera objetos coleccionables

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en un nivel ademés de que
el objeto debe poderse coger libremente o por misiéon

Poscondiciones: Los objetos se afiadirdn al jugador

Flujo principal:

1. El usuario o jugador colisiona con el objeto
2. El objeto desaparece del escenario

Flujo alternativo:

2a. Aparece un dialogo con o sin fotos interactuable
3a. El objeto desaparece del escenario

Tabla 19: UC15 - Recoleccion.

Nombre: UC16 - PopUp de Pausa

Actor: Jugador Autenticado

Descripcion: El jugador interrumpird temporalmente el juego

Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en un nivel
Poscondiciones: Todo lo referente al nivel quedard congelado hasta que se le de a continuar

Flujo principal:

1. El usuario o jugador pulsa la tecla Escape

2. Aparece un PopUp con diversas opciones: Continuar, Ver habilidades,
Reiniciar, Salir. Aparece también un recuadro de objetivos (los completa-
dos aparecen tachados)

3. El usuario o jugador pulsa Continuar, se desvanece el PoplUp y sigue el
juego

Flujo alternativo:

3a. El usuario o jugador pulsa Ver habilidades, aparece el 4rbol de habili-
dades del personaje en solo lectura

3b. El usuario o jugador pulsa Reiniciar, y el nivel empieza de nuevo

3c. El usuario o jugador pulsa Salir y volvera al ment principal

Tabla 20: UC16 - PopUp de Pausa.

Nombre: UC17 - PopUp de inventario y amigos

Actor: Jugador Autenticado

Descripcién: Se mostraran dos ventanas de informacién
Precondiciones: El jugador debe estar autenticado y debe estar en un nivel
Poscondiciones: Mientras esté pulsada la tecla se vera la informacién

Flujo principal:

1. El usuario o jugador mantiene presionada la tecla tabulador
2. Aparece un PopUp con informacién del inventario y de los amigos del
jugador

Flujo alternativo:

3. El usuario o jugador suelta el tabulador
4. Desaparece la ventana informativa

Tabla 21: UC17 - PopUp de inventario y amigos.
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C. Endpoints

En este apéndice se mostraran los endpoints tanto de la gestiéon de cuentas/autenticacion como los de
la base de datos.

C.1. Base de datos

PUT https://[projectid]-default-rtdb.europe-westl.firebasedatabase.app Ry
/scores/[levelName]/[userld].json?auth=[idToken]
Body
Atributo Tipo
time float
points int
completed int
Respuesta
Atributo Tipo
time float
points int
completed int
Objeto parseado
Score
Figura 70: Anadir o modificar un score.
Body & Response
1 q{
2 "time" : 30.4,
3 "points" : 100,
4 "completed" : 2
5 }

78



https://[projectid]-default-rtdb.europe-westl.firebasedatabase.app

selectedSkills

Lista<String>

PUT Afadir / Modificar usuario
Jusers/[userld].json?auth=[idToken]
Body
Atributo Tipo
uname String
socializer int
master int
disruptor int
philantropist int
worldLevel Lista<int>
friends Lista<String>

selectedSkills

playerModel int
Respuesta

Atributo Tipo

uname String
socializer int

master int

disruptor int
philantropist int
worldLevel Lista<int>
friends Lista<String>

Lista<String>

playerModel int

Objeto parseado

User

Figura 71: Afadir o modificar datos de un usuario.
Body & Response

1 {
2 "uname" "Alejandro",
3 "socializer" : 20,
4 "master" : 100,
5 "disruptor" 0,
6 "philantropist" : 15,
7 "worldLevel" : 100,
8 "friends" ["Aldeano Javier", "Marinero"],
9 "selectedSkills" ["Run", "Dash"],
10 "playerModel" : O
1}
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Response

Figura 72: Obtener datos de un usuario.

~

"uname" : "Alejandro",

"socializer"

20,

"master" : 100,

"disruptor"

0,

"philantropist" : 15,

"worldLevel"

"friends"

100,
["Aldeano Javier", "Marinero"],

"selectedSkills" : ["Run", "DoubleJump"],
"playerModel" : O

[}
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Figura 73: Obtener score para un nivel de un usuario.

Response

{
"time" : 30.4,
"points" 100,
"completed" 2

}
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Figura 74: Obtener todos los datos de todos los usuarios.

Response
1 {
2 "IDUSUARIQ" {
3 "uname" "Alejandro",
4 "socializer" : 20,
5 "master" 100,
6 "disruptor" : O,
7 "philantropist" : 15,
8 "worldLevel" : 100,
9 "friends" ["Aldeano Javier", "Marinero"],
10 "selectedSkills" : ["Run", "DoubleJump"],
11 "playerModel" : O
12},
13 "IDUSUARIO2" {
14 "uname" "Judit",
15 "socializer" : 60,
16 "master" 20,
17 "disruptor" : O,
18 "philantropist" : 15,
19 "worldLevel" : 100,
20 "friends" ["Marinero"],
21 "selectedSkills" : ["Run"],
22 "playerModel" : 1
23}
24 }
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Figura 75: Obtener todos los scores de todos los usuarios y niveles.

Response
14
2 "Nivel 1" : {
3 "IDUSUARIO" : {
4 "time" : 30.4,
5 "points" : 100,
6 "completed" : 2
7 3,
8 "IDUSUARIO2" : {
9 "time" : 40.4,
10 "points" : 80,
11 "completed" : 1
12 }
13 },
14 "Nivel 2": {
15 "IDUSUARIO" : {
16 "time" : 20.4,
17 "points" : 120,
18 "completed" : 1
19 }
20 7
21 }

83



Figura 76: Obtener todos los scores de usuarios para un nivel.

Response
1 {
2 "IDUSUARIO" : {
3 "time" : 30.4,
4 "points" : 100,
5 "completed" : 2
6 1,
7 "IDUSUARIO2" : {
8 "time" : 40.4,
9 "points" : 80,
10 "completed" : 1
1 }
12 }
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Response

Figura 77: Borrar los datos de un usuario.

~

"uname" : "Alejandro",

"socializer"

20,

"master" : 100,

"disruptor"

0,

"philantropist" : 15,

"worldLevel"
"friends"

100,
["Aldeano Javier", "Marinero"],

"selectedSkills" : ["Run", "DoubleJump"],
"playerModel" : O

[}
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Figura 78: Borrar los scores para un nivel de un usuario.

Response

{
"time" : 30.4,
"points" : 100,
"completed" 2

}
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C.2. Autenticacion

Figura 79: Verificar cuenta o cambiar contrasefa.

Body
1 {
2 "requestType" : "PASSWORD_RESET",
3 "email" : "[user@example.com]"
4}
Response
1 {
2 "email" : "[user@example.com]"
3}
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Figura 80: Refrescar token de sesion.

Body

{
"token" : "[CUSTOM_TOKEN]",
"returnSecureToken" : true

}

Response

{
"idToken": "[ID_TOKEN]",
"refreshToken": "[REFRESH_TOKEN]",
"expiresIn": "3600"

}
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Figura 81: Crear una cuenta.

Body

{
"email" : "[user@example.com]",
"password" : "[PASSWORDI",
"returnSecureToken" : true

}

Response

{
"idToken" : "[ID_TOKEN]",
"email" : "[user@example.com]",
"refreshToken" : "[REFRESH_TOKEN]",
"expiresIn" : "3600",
"localId" : "tRcfmLH7..."

}
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Figura 82: Iniciar sesion.

Body
14
2 "email" : "[user@example.com]",
3 "password" : "[PASSWORDI",
4 "returnSecureToken" : true
5
Response
1 {
2 "localId" : "ZY1rJKOeYLg...",
3 "email" : "[user@example.com]",
4 "displayName" : "",
5 "idToken" : "[ID_TOKEN]",
6 "registered" : true,
7 "refreshToken" : "[REFRESH_TOKEN]",
8 "expiresIn" : "3600"
9
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POST https://identitytoolkit.googleapis.com/v1/accounts:lookup?key=[API_KEY] Comprobar cuenta verificada

Body

Atributo Tipo

idToken String

Respuesta

Atributo Tipo

objeto Lista JSON <String>

Objeto parseado

ResponseHelper - UserData

Figura 83: Comprobar si la cuenta esta verificada.

Body
1 {
2 "idToken":" [FIREBASE_ID_TOKEN]"
3}
Response
1 {
2 "users" : [
3 {
4 "localId" : "ZY1rJKO...",
5 "email" : "user@example.com",
6 "emailVerified" : false,
7 "displayName" : "John Doe",
8 "providerUserInfo" : [
9 {
10 "providerId" : "password",
11 "displayName" : "John Doe",
12 "photoUrl" : "http://localhost:8080/imgl1234567890/photo.png",
13 "federatedId" : "user@example.com",
14 "email" : "user@example.com",
15 "rawId" : "user@example.com",
16 "screenName" : "user@example.com"
17 }
18 1,
19 "photoUrl" : "https://1lh5.googleusercontent.com/.../photo.jpg",
20 "passwordHash" : "...",
21 "passwordUpdatedAt" : 1.484124177E12,
22 "validSince" : "1484124177",
23 "disabled" : false,
24 "lastLoginAt" : "1484628946000",
25 "createdAt" : "1484124142000",
26 "customAuth" : false
27 }
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28 ]

29 }
Figura 84: Borrar una cuenta.
Body
1 {
2 "idToken" : "[FIREBASE_ID_TOKEN]"
3}
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D. Diagramas UML

Tal como se muestra (ver Figura 85) podemos ver el diagrama de clases UML con la relacién de

la cdmara y los limites. Ya que queremos que la cdmara se quede fija cuando lleguemos a ciertas
coordenadas xy de cada seccién, cada Grid tendra unas coordenadas limites.

Grid \
Grid.Utils |
(©) worlaimits

O float left
O float right

O float top
Camera \ O float down

@ «MonoBehaviour»

GameCamera _
@ «MonoBehaviour»
O Player player GridTilemap
O Vector3 offset
O GridTilemap gridTilemap 0 WorldLimits worldLimits

® void Follow()

Figura 85: Diagrama UML - Bloque de la cimara y los limites de pantalla.
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Las siguientes imagenes (ver Figuras 86, 87) muestran los diagramas de clases de objetos de la interfaz
de usuario (Canvas) que acttian dentro de la partida.

o\
[iGams \

«MonoBehaviour» @ «MonoBehaviour»
© DialogBox AnswerBtn
O GameObiject dialogimage [u} Aljswer answer
O GameObiject dialogPanel O DialogBox dialogBox

O GameObject textLayout

O GameObject dalogText © void NextDialog()

void Giveltems(List<CollectObjective> giveltems)
void AddQuest(IntDialog dialog, Npc npc)

bool CanAddQuest(Quest quest)

void AddGoodness(int goodness)

GameController controller
bool npcDropScreen
DialogBox dialogBox

0 GameObject answersLayout / M ;:\‘:'g ggg:z(gngwer answer, DialogBox dialogBox)
O IntDialog dialog

O Player player

O Npc npc 1.4

O int messagelndex

O int goodness Total © «MonoBehaviour»
O int MAXHEIGHT Hud

@ void InitDialog(IntDialog intDialog, Player player, Npc npc) Canvas canvas

© void InitDialog(IntDialog intDialog, Player player) GameObject topLeftBar

@ void NextDialog(IntDialog intDialog) GameObject topRightBar

m void ShowMessage() \ GameObject newsBox

m void ClearAnswers() TextMeshProUGUI timer

m void ShowAnswers() UiToolTip toolTip

© void ConfirmDialog() InvFriendsScreen invFriendsScreen

| void BringBackItems (List<CollectObjective> bringBackItems) Player player

]

]

]

°

void StartDialog(IntDialog dialog, Player player, Npc npc)

void StartDialog(IntDialog dialog, Player player)

void ShowNews(string message)

void CreateStartScreen(string title, List<GameObject> startScreenElements)
void CreateEndScreen(string title, List<GameObject> endScreenElements)
void SkipEndScreen()

void CreateScoreScreen()

void CreatePauseScreen()

void ShowlInvFriends()

void HidelnvFriends()

© «MonoBehaviour»
NewsTxt

0 TextMeshProUGUI text
0 Color newColor
O float fadeSpeed

e000OeOeQOCOGQOEQOe |0DDDDDODODODODODODO

Gioms \

«LayoutGroup»
FlexibleGridLayout

O introws

O int columns

O Vector2 cellSize
O Vector2 spacing

©«MonoBehaviour»
UiToolTip

O Text tooltipTitleText
O Text tooltipText

© «MonoBehaviour»
ImgText

O Image image
0 TextMeshProUGUI text

Figura 86: Diagrama UML - Bloque de la Ul en la Partida y Utils.
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Ui.Screens\

Screen pcDrop\

© «MonoBehaviour»
Reward

string yourFriendTxt
string rewardsYouTxt
string pointsTxt

Text text

string friend

int numPoints

e|oooooo

void Setup(string friend, int nPoints, PlayerUserData data)

U .Screens.Pause\

© «MonoBehaviour»
QuestText

O TextMeshProUGUI nameText
0 string msg

O string description

O TextMeshProUGUI typeText
0 UiToolTip toolTip

«MonoBehaviour»
StartLevelScreen

O Text titleText
O GameObject content

© void StartLevel()
@ void AddContent(List<GameObject> elements)

«MonoBehaviour»
EndLevelScreen

O Text titleText

O GameObject content
O bool editorMode

O Hud hud

© «MonoBehaviour»
ScoreScreen

© void ShowScoreScreen()
o void AddContent(List<GameObject> elements)
@ void ReturnToEditor()

«MonoBehaviour»
NpcDroplLevelScreen

O Text timeText

O Text optText

O Text friendsText

O Text zonesText

O Text itemsScoreText

O Text totalScoreText

0O GameController controller
string nextLvl
Button nextBtn

0 Hud hud
O GameObject content
O int maxPoints

void OnRestart()
void OnMenu()

o

o

© void OnNextLevel()

°

°

o void SetData(float timeMark, int optionals, int friends, int secretZones, int itemScores, int totalPoints)

© void ShowScoreScreen()
@ void SetupReward(string friend)
© void Setup(Hud hud, User userData, bool always)

«MonoBehaviour»
NewSkillScreen

O Text skillText
O Image skillLogo
O Hud hud

© void ShowScoreScreen()

«MonoBehaviour»
InvFriendsScreen

O GameObject friendsContent

O GameObject invContent

O List<Collectable> collectables
O List<Npc> npcs

© SetData(List<string> friends, Dictionary<string, int> inventory)

© «MonoBehaviour»
PauseScreen

O Button skillsBtn

O Button questsBtn

0O GameObject questPanel

O GameObject contentQuest
O GameObject skillPanel

O GameObject restartBtn

O GameObject exitBtn

O GameObject returnEditorBtn
SkillBtn[] skills

UiToolTip toolTip

void Resume()

void SetButtons(bool editorMode)

void AddQuestObjectives(PlayerQuests quests)
string GetType(Questitem qi)

void Restart()

void OnMenu()

void OnSkills()

void OnQuests()

void MakeSkillsAvailables()

void ReturnToEditor()

eooooomoo0oO |00

Figura 87: Diagrama UML - Bloque de la Ul en Screens.
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A continuacién (ver Figura 88) se puede ver el diagrama de clases UML del jugador.

Player \

Player.Utils \

@ Questlitem
O string message
O string description
O bool required
O List<IntDialog> dialogs
O bool completed
O bool assigned
O Dictionary<string, QuestObjective> objectives
O Dictionary<string, List<IntDialog>> npcQuestDialogs
O Npc npc
@ void CheckStatus(Player player)
m void Resetinventory(Player player)

@ QuestObjective

O int quantity
T+ | O string npcName
’ O QuestObjectiveType type

@ QuestList

1| O List<Questitem> active
O List<Questltem> completed

@ void Add(Quest quest, Npc npc)
@ void Remove(Questltem quest)

@ PlayerActions

Player player
Platform platform

void DestroyPlatform()
void CreatePlatform()

void AddNpc(string npc)
void Interact()

void Enter()

bool IsGrounded()

bool IsFalling() {

void Jump()

void Run(bool run)

0000000000000 |0OO

void Move(Transform transform)
void MakeTeleportsVisible()

void Collect(Collectable collectable)
void AddNpcQuestDialogs(NpclInPlayerQuest npcinPlayerQuest, Npc npc)

@ PlayerControls

O Player player

@ void Handlelnput()

(©) Prayerskilis

List<Skill> allSkills
bool runSkill

bool dashSkill

bool platformSkill
bool bestAnswerSkill
bool secretZonesSkill
bool npcDrop

bool npcDropAlways

oooooooo

@ PlayerStats

oooo0o0ooooO0oOO0ooOoooo

float direction

float speed

int jumps

int jumpCounter

int nextJumplnitialSpeed
bool isDashing

float walkSpeed

float runSpeed

float jumpForce

float dashSpeed

int dashingCounter

int walkCounter

int secretZonesCounter
bool watchingSecretZone
bool makingPlatform

© PlayerUserData

int points
User userData

Score userScore
List<Skill> unlockedSkills
Queue<Skill> newSkills

eeme |ODOOOO

void AddPlayerTypePoints(int points, PlayerType type)
int GetUserPoints (Skill skill)

SetUnlockedSkills (List<Skill> allSkills )
void SetNewSkills (List<Skill> allSkills )

@ PlayerQuests

Player player
QuestList quests

void OnRemove(Questltem quest)

void OnAdd(Questltem quest)

void AddQuest(Quest quest, Npc npc)

void Complete(Questltem quest)
List<NpcInPlayerQuest> NpcInPlayerQuests(Npc npc)
bool CollectableInPlayerQuests(Collectable collectable)
int OptionalCompleted()

eoeooomm|OO

.

@ «MonoBehaviour»
Player

O AudioClip footFx
AudioClip jumpFx
PlayerStats stats
LayerMask groundLayer
PlayerActions actions
PlayerControls controls
Playerinventory inventory
PlayerQuests quests
PlayerUserData data
PlayerSkills skills

Hud hud

GameCamera gameCamera
Character character
GameObject shadow

‘OOOOOOO ooooooO0oooooOooo

void SetSkills(List<string> uSelectedSkills)

void ShowNews(string message)

void AddQuest(Quest quest, Npc npc)

void Resetinventory(Dictionary<string, QuestObjective> purga)
List<NpcInPlayerQuest> NpcInPlayerQuests(Npc npc)

bool CollectablelnPlayerQuests(Collectable collectable)

int TotalPoints(float timeMark)

@ Playerinventory
Player player

Dictionary<string, int> inventory
Dictionary<string, int> global

int secretZones

int itemPoints

Door door

Npc npc

void AddCollectable(Collectable collectable)

void AddNpc(string npc)

bool Inventory Contains(string item)

bool InventoryHasQuantity(string item, int quantity)
void Resetinventory(Dictionary<string, QuestObjective> purga)
void AddSecretZone()

void AddltemPoints (int points)

void AddFriend(Npc npc)

int FriendsObtained()

void ChangeltemXGold(CollectObjective co)

void AddObject(CollectObjective co)

e0eoeo0eoeo0eo0oeoeeoeoe|0ODODOOOODO

Figura 88: Diagrama UML - Bloque del Jugador.




El jugador tiene una relacién de 1:1 con el Hud y GameCamera, ademads de que en diversas clases hay
relacién con NPC como el PlayerInventory (queremos saber el Npc que esta en contacto con el jugador
para interactuar) y lo mismo pasa con Door.

Questltem tiene relacion 1:1 con el Npc también.

PlayerSkills y PlayerUserData tienen relacion con Skills, ademas que PlayerUserData se relaciona con
los modelos de base de datos User y Score.

La idea de separar al jugador en diversas clases nos ayuda a tener el cédigo mds entendible y mads facil
de modificar o escalar [2].
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La siguiente imagen (ver Figura 89) representa el bloque de las clases que se usan en el mend.

Ui.Menu.Menu \

«MonoBehaviour»
DeleteAccountPanel

O InputField inputDelete

© «MonoBehaviour»
UserPanel

GameObiject deleteAccountPanel
Text uname
Text umail

O string deleteStr

@ void ConfirmDelete()
@ void BackDelete()

void SetData(string name, string mail)
void Logout()

void Delete()

void ClosePanel()

void ResetPwd()

eeeoo|DDD

Menu.Ranking \

© UserScore

O string uname
O Score score

«MonoBehaviour»
UserScoreCard

O Text uname

0 Text pos

O Text points.

0 Text time

0 GameObject timeLbl

© void Setup(string uname, int pos, float points, float time)

© «MonoBehaviour»
MenuController

0 GameObject userPanel
O User user

@ void ChangeScene(string sceneName)
© void ShowUserPanel()
© void OnClickExit()

© «MonoBehaviour»
AuthManager

GameObject loginForm
GameObject registerForm
GameObject unameForm
InputField emailAuth
InputField passAuth
InputField emailReg
InputField confEmailReg
InputField passReg
InputField confPassReg
InputField unameAuth
InputField confUnameAuth
Toggle masculino

Text errorText

const int PASS_SIZE
Color newColor

float fadeSpeed

User user

void PrintMsg(Text text, string msg, Color color)
void OnClickRestorePassword()

void OnClickLogin()

void OnClickExit()

void OnClickRegister()

void OnClickBackLogin()

void OnClickCreateAccount()

void OnClickUnameLogin()

static bool IsValidEmail(string email)

Eeeo0o00000|0DDODDONODONOONDODODODO

«MonoBehaviour»
LevelSelectorController

«MonoBehaviour»
RankingController

List<string> sortType

string global

User user

Dropdown levelDropDown

Dropdown sortDropDown

GameObject rankingContent

Button refreshBtn

Dictionary<string, List<UserScore>> levelsScoresDict

eeome|ODDODODOOD

void Selected()

void GetData()

void Refresh()

void CreateList(string level, string sort)
void ChangeScene(string sceneName)
|Enumerator Delay(float seconds)

o

o
«MonoBehaviour» 0 GameObject selected
SkillsController O GameObiject locked

O Image image

O SkillBtnf] skills |1 O SkilsController controller

O UiToolTip toolTip / O UiToolTip toolTip

O Textinfo O User user

O string infoStr - -

O User user © void Available(User user)

O int limitSkills m void AddSkill(string newSkill)
m void RemoveSkill(string oldSkil)

© void ChangeScene(string sceneName) © void OnClick()

© void OnSaveBtn()

© void OnResetBtn()

Menu.LevelSelector \

O Button nextLevel «MonoBehaviour»
O Button prevLevel © LevelCard

0O GameObject canvas

0 GameObject hidden O string levelScene

0 GameObiject[] worlds O string descLevel

O LevelCard[] levels O Text levelName

O User user +— O Image image

O int maxUnlocked / 0 GameObject padLock

0 int worldSelected 0 UiToolTip toolTi

0 UiToolTip toolTip O LevelSelectorController controller
O GameObject newGamePanel © void OnClickBin()

m void FixCtris()

® void UnlockLevels()

© void OnNextWorld()

© void OnPrevWorld()

© void ChangeScene(string sceneName) Ui.Menu.Skills '\

© void OnNewGame()

© void OnConfNewGame() P

© void OnCancelNewGame() © «MonoBehaviour»

SkillBtn

Skill skill
string keyStr

Figura 89: Diagrama UML - Bloque de los ments.
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La siguiente imagen (ver Figura 90) representa el bloque de las clases que se usan de modelos para la

base de datos y autenticacién asi como sus handlers.

DatabaseHandler, GameSession y AuthHandler son clases estaticas.

Database \

Database.Auth \

(©) AuthHandler

const string apikey
static fsSerializer serializer
static GameSession session

static void SignUp(string email, string password, User user, SignUpSuccess callback, AuthFallBack fallback)

static void SignIn(string email, string password, SigninSuccess callback, AuthFallBack fallback)

static void RestorePassword(string email)

static void SendEmailVerification(string newldToken)

static void CheckEmailVerification(AuthSigninData signinData, EmailVerificationSuccess callback, AuthFallBack fallback)
static void RefreshToken()

static void DeleteAccount(DeleteAccountCallback callback)

eemeoeoeeoeo |O0ODO

© GameSession

string idToken

string userld

string refreshToken
string email
DateTime expiration
bool refreshingToken

oooooo

Database.Models \

© AuthSignUpData

O string idToken

O string email

O string refreshToken
O string expiresin

O string localld

© AuthSigninData

o UserlInfo[] users

O string kind © User
© string localld -
O string email [e] §tr|ng n‘mlame
O string displayName g !n: SDCITHZEI'
O string idToken ° !n‘ ;qas e{
O string refreshToken Intdisruptor
O string expiresin (e} |n_t phllantroplst
O bool registered O List<int> worldLevel
g O List<string> friends
O List<string> selectedSkills
©AuthRefreshTokenData
O string expires_in © Score
O string token_type -
O string refresh_token g _frl:n‘at o‘!:;:
O string id_token int poi
o string user_id O int completed
O string project_id
© Userinfo
© UserData
0,* | o string localld

O bool emailVerified

© DatabaseHandler

const string projectld
static readonly string databaseURL
static fsSerializer serializer

static void PostUser(User user, string userld, PostCallback callback, string idToken)

static void GetUser(string userld, GetUserCallback callback, string idToken)

static void GetUsers(GetUsersCallback callback, string idToken)

static void DeleteUser(string userld, DeleteCallback callback, string idToken)

static void GetScore(string userld, string levelName, GetScoreCallback callback, string idToken)

static void PostScore(Score score, string userld, string levelName, PostCallback callback, string idToken)
static void GetlLevelScores(string levelName, GetUserLevelScoreCallback callback, string idToken)
static void GetScores(GetLevelsScoresCallback callback, string idToken)

static void DeleteScore(string levelName, string userld, DeleteCallback callback, string idToken)

eeoeoeo0oeo0o0o0e |0DODO

Figura 90: Diagrama UML - Bloque de los modelos para la persistencia de datos.
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La siguiente imagen (ver Figura 91) representa las clases que usan ScriptableObject: Skill, Quest e

IntDialog

Dialogs \

Dialogs.Utils \

Dialogs.Utils.Objectives

\

O string name

@ TalkObjective

O List<IntDialog> npcObjectiveDialog
@ Objective 4/

@ CollectObjective

@ «Scriptable Object»
Quest

O int quantity

@MessagelmageDialog

O string message
O Sprite image

gooooao

string message

string description

bool required

List<IntDialog> dialogs
List<CollectObjective> collectObjectives
List<TalkObjective> talk Objectives

T
@ «Scriptable Object»
IntDialog
@ Answer O List<MessagelmageDialog> messages

O List<Answer> answers
O string answer O List<Quest> quests
O IntDialog nextDialog 1,4 1 | O List<CollectObjective> bringBackltems
O int goodness O List<CollectObjective> giveltems

O bool required

@ bool HasMessage(int index)

@ bool HasAnswers()

Skills \

@« ScriptableObject»
Skill

O string baseName
O string skillName
O string skillDesc
O PlayerType type
O int requiredPoints
O Sprite skillmage

Figura 91: Diagrama UML - Bloque de las clases que usan ScriptableObject.
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La siguiente imagen (ver Figura 92) representa el resto de clases que existen en una partida: Coleccio-

nables, Npcs, Controller, Puertas...

Objects \

© «MonoBehaviour»
Door

0 Transform targetDoor
O GridTiemap gridTilemap
O string prefabName

© «MonoBehaviour»
Teleport

O Transform targetTeleport
bool canTeleport

bool visible

int waitSeconds Visible
int secretPoints.
GridTilemap gridTilemap

o
o
o
o
o
O string prefabName

© void MakeVisible()
IEnumerator Delay Visible()

PlatformTileMap

O bool coliding

- 0 Player player
«MonoBehaviour» | ___———""""|  bool placed

=3
@ ITeleportable

void Enter(Player target)

© «MonoBehaviour»
Platform

0 GameObject grid
O PlatformTileMap tiemap

O Platform oldPlatform

m void Follow()

. «MonoBehaviour»
GameManager

© static string TimeToStr(float time)

NPCs \

Collectables \

© «MonoBehaviour»
Collectable

0 AudioClp collectFx
string itemName
CollectableType itemType
IntDialog dialog

bool available

int points

string prefabName

oooooo

© void Collect(Player player)

m void FinishedDialog(Player player)

«MonoBehaviour»
GameController

m void TakeObject(Player player) )

NPCs.Utils \

© NpclInPlayerQuest

O string npe
O Questitem quest

© NpcStats

O float direction

string levelName
int worl

int levelNumber

bool editorMode

List<GameObject> startScreenElements
List<GameObject> endScreenElements
string nextLevel

float StartTime

Player player

Hud hud

GameCamera gameCamera

int requireditems

Npcl] npcs

Coliectablef] collectables

@ <Morodshaviours
Npc

© NpcActions

0 Npc npe

0 GameObject character
0 GameObject questindicator

O GameObject friendIndicator

O TextMeshPro npcName

NpcActions actions

NpcStats stats

DialogList dialogList

Dictionary<string, Queue<string>> thisinPlayerQuests
LayerMask groundLayer

GameObject shadow

oooooo

int IndexOfNpc(string npcName)
int IndexOfCollectable(string type)

© void StartScreen()

© void ConclusionScreen()

m void Finish()

© void Chrono()

© void IncrementCountitems()

© void UpdateDBUserLevel(Player player)
© void CheckPoints(Player player)

© void ReturnToEditor()

ee|DDODODDDOOODODOD

© void Interact(Player player)
© bool IsGrounded()
© void FinishedDialog(Player player)

© void Interact(Player player)
© void ChangeDialog(List<IntDialog> intDialogs)

© void CheckFriend(List<string> playerFriends)

© void AppendDialog(List<IntDialog> intDialogs)

© void AppendQuestDialog(List<IntDialog> intDialogs)
© void AddFriend()

© DialogList

List<IntDialog> dialogs
int dialogindex
Queue<intDialog> questDialogs

void ChangeDialog(List<IntDialog> intDialogs)
void AppendDialog(List<IntDialog> npcDialogs)

void Increment()
bool HasDialogs ()

bool CurrentHasMessages()

bool HasQuestDialogs ()

bool CurrentQuestHasMessages()
bool HasAnyDialog()

eeo0o00o0000|nnn

void AppendQuestDialog(List<IntDialog> npcDialogs)

Figura 92: Diagrama UML - Bloque del resto de clases de la partida.

La clase Controls basicamente es estdtica y tiene atributos estdticos con el mapeado de controles y

nombres de estos.
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