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Desarrollo

1 Introduccién

1.1 Justificacion

Para el presente trabajo se tomd en cuenta la situacion actual de los animales
abandonados en el Ecuador en base a estudios realizados respecto a esta
problematica, el dltimo estudio realizado sefialé que por cada 22 personas existe
un perro abandonado (De la Torre, Figueroa, Cardenas, Sampedro, & Grijalva-
Rosero, 2018) dicha cifra es mayor a cifras que existian en estudios anteriores, esto
demuestra que cada vez existe una mayor cantidad de animales abandonados
debido a que en muchos casos las personas no son conscientes de la realidad que
viven dichos animales.

Es debido a esta problematica existente que seria importante encontrar la forma de
concientizar a las personas sobre esta situacion, mediante el uso de medios
populares actualmente, como lo es el desarrollo de un videojuego que permita
conocer la realidad que viven estos animales para asi conseguir un cambio en la
ciudadania que opte por este desarrollo propuesto y que el resultado posiblemente

disminuya la cifra de animales abandonados en el Ecuador.

1.2 Planteamiento del problema
En la actualidad esta presente el hecho de que existe un problema de animales
abandonados en el Ecuador, por lo que se puede inferir que la gente no es

8



consciente de los problemas que el abandono puede causar no solo a los animales,
sino a la sociedad en si, esto es debido a que los animales pasan por dificultades
para intentar sobrevivir. Existen otros actores que de cierta manera estan
involucrados, como lo son las organizaciones que se encargan de rescatar y cuidar
a estos animales, también los ciudadanos se pueden llegar a involucrar, ya sea
porque en algunos casos intentan ayudar de igual forma a estos animales o también
por algunos conflictos que pueden suscitar con animales abandonados que son
violentos debido a vivencias tragicas como maltrato.

En la actualidad, la sociedad apoyada en medios de comunicacion es de cierta
manera sorprendente el hecho de que no exista videojuegos que traten esta
problemaética siendo que cada vez dicho software es mas popular entre todo tipo
de personas sin importar sus edades.

De lo mencionado se puede identificar el siguiente problema principal:

¢ No existe ningun videojuego desarrollado que permita conocer y concientizar

sobre la problematica de los animales abandonados en el Ecuador.

Y los siguientes problemas secundarios:

e Se desconoce de las muchas dificultades por las que pasan los animales que
son abandonados en el Ecuador.

¢ No se conoce con exactitud las labores que realizan las organizaciones que se

encargan de proteger a animales abandonados en el Ecuador.



e Se desconoce sobre los problemas que pueden ocasionar los animales
abandonados en zonas residenciales o urbanas.

e No se ha realizado ningin desarrollo software, como un videojuego, que
represente esta problematica.

En funcion de la problemética anteriormente mencionada se plantea la siguiente

pregunta de investigacion principal:

e (CoOmo se disefiara y desarrollara un videojuego para la concientizacion de

animales abandonados del Ecuador?

Y las siguientes preguntas de investigacion secundarias:

¢Cuales son las dificultades por las que pasan los animales que son

abandonados en el Ecuador?

e (Qué labores realizan las organizaciones que se encargan de proteger a los
animales abandonados en el Ecuador?

e ;Qué problemas puede ocasionar los animales abandonados en zonas
residenciales o urbanas?

e ;Como representar esta situacion problematica mediante un desarrollo de

software?

1.3 Objetivos

Objetivo General
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e Desarrollar un videojuego que permita la concientizacion de animales

abandonados del Ecuador. Caso de Estudio: Catman y Dogin Rescate Animal.

Objetivos Especificos

e Indagar sobre las dificultades por las que pasan los animales que son

abandonados en el Ecuador.

e Definir con exactitud las labores que realizan las organizaciones que se

encargan de la proteccion a animales abandonados en el Ecuador.

o Establecer los problemas que son ocasionados por los animales abandonados

en zonas residenciales o urbanas.

o Representar esta situacion problematica mediante un desarrollo de software que

sea interactivo para el usuario.

1.4 Alcance

El presente trabajo de titulacion que se propone en el plan realizara estudios
descriptivos donde se abordara los temas del abandono de animales en el Ecuador,
las labores de las organizaciones que se dedican a protegerlos (Catman y Dogin
Rescate Animal) y el estado o dificultades por las que pasan los animales que son

abandonados. También, se pretende analizar y documentar el proceso de desarrollo
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del videojuego usando la metodologia SCRUM, el software Unity y la tienda de

modelos y assets que posee el propio Unity para la creacién de videojuegos.

Finalmente, se documentard y entregara una version de un videojuego orientado a
la concientizacion de los animales abandonados en el Ecuador, en el que un usuario
tendré el control sobre uno de estos animales digitalizados para poder explorar su
entorno y experimentara las situaciones o dificultades por las que pasan estos

animales en base a sus acciones realizadas en el juego.

2. Animales abandonados y organizaciones que los protegen

2.1 Problematicas del abandono de animales

El tema del abandono de animales es un problema que trasciende varios &mbitos
sociales dado que no solo afecta de manera psicoldgica o fisica a los propios
animales, debido a que también se lo debe tomar en cuenta como un factor clave
en los problemas tanto para la salud humana, dado que lastimosamente estos
animales se pueden convertir en contenedores de enfermedades peligrosas para el
ser humano y de igual manera se pueden alimentar de otros animales de la fauna
silvestre lo que también afectaria a la poblacion de dichos animales y por ende al
propio medio ambiente. (De la Torre, Figueroa, Cardenas, Sampedro, & Grijalva-

Rosero, 2018)
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En la Tabla 1 se presenta el tamafio poblacional de perros abandonados en algunas

parroquias urbanas y rurales dentro del Distrito Metropolitano de Quito durante el

afo 2018.

Tabla 1

Resultados del | Censo Ciudadano de Perros Abandonados en Quito

Zona Parroquia Poblacion estimada (95%CI) | Radio personas:perros
San Isidro del Inca 31(21-40) 32:1
La Ecuatoriana 76(66-87) 24:1
Puengasi 56(25-88) 26:1
Urbana La Magdalena 17(8-27) 111:1
Carcelén 41(35-47) 52:1
Solanda 97(-24-218) 45:1
Rumipamba 2(ND) 869:1
Mariscal 1(ND) 998:1
La Merced 2(ND) 135:1
Nanegalito 3(ND) 37:1
Calacali 1(ND) 169:1
Nayon 47(21-72) 20:1
Rural Chavezpamba 33(20-46) 8:1
Calderdn 20(17-23) 85:1
Yaruqui 25(9-43) 42:1
Conocoto 101(45-156) 10:1

Fuente: (De la Torre, Figueroa, Cardenas, Sampedro, & Grijalva-Rosero, 2018)

Muchas veces la gente no toma en cuenta el comportamiento de estos animales,

dado que desconocen por los problemas que pudieron haber sufrido durante el
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transcurso de su vida, existen personas que tienen miedo de encontrarse con algun
animal agresivo cuando se encuentran caminando por las calles, hay casos en que
las personas han sido agredidos con mordidas por haber protegido a su propia
mascota del conflicto con estos animales callejeros. Durante el afio 2018 hubo
alrededor de 73 agresiones de este tipo, es por esto que mediante la ley se ha
buscado que se pueda multar al duefio del animal y en algunos casos se decide
realizar pruebas de comportamiento al animal con el fin de evaluarlo y resolver la
aplicacion de eutanasia 0 no. Cabe mencionar que guias del Centro Canino del
Cuerpo de Bomberos incluso defienden el comportamiento de los animales,
mencionando el hecho de que no hay que temerles dado que estos animales solo
atacan cuando su instinto les ordena hacerlo, por ende, si un ser humano se
comporta de manera agresiva el animal respondera a esta agresion a manera de
defensa. Se recalca el hecho de que estas situaciones se dan porque en las calles se
encuentran animales que no tienen propietario 0 muy probablemente se encuentran
perdidos e intentan defender su territorio, pero dichos animales no han sido ni
vacunados o esterilizados por lo que se puede observar que a pesar de la existencia
de varias campafias que fomentan la esterilizacion de animales, la problemética de
animales callejeros va en aumento debido a que las personas de diferentes barrios
suelen rechazar la esterilizacion, lo que lleva a aumente el nimero de animales
callejeros donde solo pueden sobrevivir aquellos animales que aprenden a hacerlo.

(Carvajal, 2018)
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En la Figura 1 se muestra el nimero promedio de perros abandonados por km lineal

en varias parroquias urbanas del Distrito Metropolitano de Quito durante el afio

2018.
uno:‘ m«‘ suom: 0 ﬂumi‘ om0
I T . E—
<] Censo Ciudadano de Perros Abandonados N
Abundancia Relativa de Perros A
4 Distrito Metropolitano de Quito S I
| |
\
£ B
H H
g4\ -2
i i
2 -2
: :
5 K
i i
Numero de Perros
por Kilometro Lineal
Abundancia Relativa \
[os
£ s 0 E
Escala Grafica 1:200.000 ) I 0-15
Aot B 5-20
S m—
0 3 [ 9 B 031
Elaborado por: Carlos Figueroa y Carolna Sampedro con i colaboracion de: Elena Catelan y Ama Villagdmez
T T T T

Figura 1. Resultados del | Censo Ciudadano de Perros Abandonados en Quito.

Fuente: (De la Torre, Figueroa, Cardenas, Sampedro, & Grijalva-Rosero, 2018)
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2.2 Situacion de los animales abandonados

La situacién de los animales abandonados no es un tema reciente, esto se ha venido
dando desde hace varios afios atras. Durante el afio 2018 se precisé que tan solo
en Quito existe alrededor de 100 000 animales que se encuentran en estado de
abandono, mientras que otra gran poblacion de animales, alrededor de 400 000,
tienen duefio, pero son ensefiados a pasar en la calle y a alimentarse de la basura
que encuentran y por lo general estos Ultimos son 1os que mas se encuentran como
causantes de ataques en la ciudad. (Jacome & Romero, 2018)

De igual manera, en el mismo afio se obtuvo como resultado del Primer Censo
Ciudadano de Perros Abandonados en Quito que en promedio, para ese afio, existia
alrededor de 1 perro abandonado por cada 22 personas, dicho valor era el resultado
del promedio de que en las parroquias rurales existiera 1 perro abandonado por
cada 26 personas mientras que en las urbanas era de 1 perro abandonado por cada
18 personas, cuyo valor significa un incremento de estudios de afios anteriores en
los que existiera un promedio de 1 perro abandonado por cada 49 o 59 personas.
(De la Torre, Figueroa, Céardenas, Sampedro, & Grijalva-Rosero, 2018)

Cabe mencionar que con la actual problematica mundial del COVID-19 este
problema se ha agravado ain maés, dado que ha existido un aumento de perros
abandonados debido a que, por no contar con alimento suficiente para los
animales, por mudarse a domicilios con menor espacio, hubo personas que los

dejaban en las calles. Esto da como resultado, en base a cifras proporcionadas por

16



la directora de Aulla Ecuador, que el abandono de animales se incrementara un

300%. (Alarcén, 2020)

2.3 Afectaciones que sufren los animales abandonados

A pesar de los posibles problemas o conflictos que puede ocasionar la existencia
de animales abandonados en las zonas tanto rurales como urbanas del Ecuador,
dichos animales sufren muchas amenazas en su intento de sobrevivir al medio en
el que se encuentran.

Por lo general, los animales que se hallan en estado de calle se encuentran en un
estado de desnutricion a pesar de que dichos animales puedan tener una fuente
diaria de comida (mercados, puestos de comida, basureros, etc.), no
necesariamente dicha fuente es segura, por ende, en la mayoria de casos esto
significa una mala nutricion para estos animales lo que conlleva a que sean méas
susceptibles de contagiarse de enfermedades como moquillo, parvovirus,
problemas gastricos, problemas en la piel ocasionados por parasitos externos.
(Rubianes, 2020)

El hecho méas comun es el maltrato animal, aunque también existen ocasiones en
los que dichos animales son envenenados al consumir alimento que se encontraba
mezclado con sustancias quimicas letales para ellos y que, a pesar de los intentos
de personas a favor de la proteccion de estos animales, no logran ser salvados.
(Maisanche, 2020)

Derivado el maltrato animal surge el maltrato en casa o “abandono en casa” donde

a pesar de que algunos animales cuentan con un hogar siguen siendo maltratados,
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mal alimentados o son colocados en lugares no seguros. En relacién con esto
también se ha observado que los animales de compafiia estan siendo involucrados
en la cadena de violencia intrafamiliar donde se observa que los animales son
violentados dentro de casa a forma de desahogo debido a la existente violencia
dentro de una familia, dicho factor esté siendo tomado en cuenta desde hace un par
de afos. (Rubianes, 2020)

En el afio 2017 se registraron casos de tortura, asesinato y maltrato animal en un
sector de la ciudad de Quito, Chillogallo, donde se reportaba dichos ataques en los
que se recalca un maltrato con furia. En una necropsia realizada a uno de estos
animales se determiné que el animal poseia heridas realizadas muy probablemente

con un machete y presentaba laceraciones en el rostro. (Garcia, 2017)

2.4 Organizaciones protectoras de animales abandonados

Un factor muy importante en toda esta problematica son las organizaciones que se
dedican a proteger y cuidar de los animales que debido a diversos motivos fueron
abandonados, proporcionandoles un refugio hasta que dichos animales encuentren
un hogar permanente bajo el cuidado de una familia responsable.

En el Ecuador existen varias fundaciones que buscan cémo cambiar la vida de los
animales que han pasado por abandono y maltrato, muchas veces esperan poder
encontrar un hogar para estos animales, pero existen casos en los que los animales
no son adoptados y se deben quedar en estos refugios mientras las propias
organizaciones se deben hacer cargo de su cuidado, dado que esto involucra

alimento, insumos y atencién médica. (Castellanos, 2016)
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Por lo general, estas organizaciones son financiadas mediante autogestion y de esta
manera se busca cubrir con las necesidades de los animales que se encuentran en
estos refugios, pero debido a la actual situacion de la pandemia, las donaciones
que han recibido se han reducido drasticamente. (Diario La Hora, 2020)

De manera general, existen aproximadamente de 40 organizaciones en el Distrito
Metropolitano de Quito que se encargan del cuidado y proteccion de los animales,
dentro de las cuales existen alrededor de 5 constituidas oficialmente como
fundaciones, las demaés trabajan como agrupaciones que tienen como punto de
partida que las instituciones a cargo no han hecho lo suficiente para solucionar el
problema existente. Muchas veces las organizaciones parten desde la emotividad,
pero se actla responsablemente al formarse, instruirse, para poder actuar
adecuadamente y evitar errores que pueden surgir del hecho de solo actuar por
emotividad. En un caso mas especifico como lo es Catman y Dogin Rescate
Animal, al momento de iniciar sus labores se habia decidido que no se podia
manejar el cuidado de mas de 25 perros por no contar con el espacio suficiente,
siendo esto uno de los impedimentos mas grandes, después de conseguir ampliar
sus instalaciones se decidié que se podia manejar el cuidado de hasta 40 perros, lo
cual demuestra un accionar responsable. (Rubianes, 2020)

Debido a las actuales circunstancias, como la poca cantidad de espacio para el
numero de animales existentes, la disminucion del nimero de adopciones, se
puede dar la situacion en la que estas organizaciones deben determinar si un animal

debe ser rescatado, por lo que para esto se debe decidir si la vida del animal esta
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en riesgo 0 no y si no lo esta se aplica un procedimiento llamado técnica AERS
(Atrapa Esteriliza Rehabilita Suelta) para poder controlar la fauna urbana. En el
caso de que se deba rescatar a un animal, se da primeros auxilios en el caso de ser
necesario, seguido de esto se lleva al animal al veterinario para un analisis general
de salud, se le hace una cuarentena de 10 dias para confirmar que el perro no esté
presentando sintomas de alguna enfermedad, una vez terminado este periodo
ingresa al refugio donde debe ser aceptado por los demas perros, una vez en este
lugar se realiza el proceso de rehabilitacion fisica y emocional del animal

rescatado. (Rubianes, 2020)

3. Videojuegos y la concientizacion

3.1 Aprendizaje y los videojuegos

Los videojuegos y el aprendizaje han estado relacionados desde los afios 70, con
el uso de simuladores para vuelos militares. Alrededor de los afios 80 comenzé el
auge de la popularizaciéon de los videojuegos con las maquinas de arcade y algunas
consolas caseras, en los afios 90 existid6 una masificacion de ordenadores
personales y celulares, lo que desde ya evidenciaba el impacto de este medio en la
conformacién de la identidad y la sociabilizacion. (Gorigoitia Castro, 2010)
Existen varios estudios respecto a este tema, donde se trata las posibilidades de la
aplicacion de los videojuegos desde un enfoque de razonamiento logico,

matematico, lectura, trabajo colaborativo, entre otros. (Pierce, 2007)
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Dicha relacién de videojuegos ha llegado incluso a su incorporacion en procesos
de ensenanza formales por lo que incluso existe conferencias como la “European
Conference on Game Based Learning”, en el que especialistas exponen los
resultados de sus investigaciones en este tema. (Gorigoitia Castro, 2010).

Como se menciono anteriormente, alrededor de los afios 80 se discutia sobre las
probabilidades de incorporar videojuegos como una herramienta para vincular a
las generaciones que nacieron en la era digital con programas pedagdgicos
clasicos, un punto a favor que se veia de esto es que no existirian una amplia
cantidad de problemas debido a que el uso de juegos ya ha sido explorado en el
ambito educativo, aunque para algunos que analizan estas experiencias educativas,
no parecen tan claras o positivas. (Chaves-Montero, y otros, 2018)

La cierta incertidumbre que existe dentro del uso de los videojuegos con la
educacién se da debido a la falta de reflexidn sobre el potencial que existe en este
ambito, y es por esta falta de razonamiento y entendimiento que para algunos las
probabilidades pedagdgicas del uso de juegos se hayan desvanecido. Cabe recalcar
que cuando existen referencias sobre los videojuegos y la educacién, no debe ser
entendido Unicamente como educacién escolar, dado que los videojuegos son un
medio para poder adquirir otros conocimientos y habilidades, pero esto también
depende de las propias mecanicas del videojuego y de sus procesos de aprendizaje
para lograr adaptarlo en base a los requerimientos educativos a los que se quiera

implementar. (Chaves-Montero, y otros, 2018)
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3.2 Juegos persuasivos

En relacion con los videojuegos y aprendizaje, existe el denominado “Juego
Persuasivo” que no solo busca entretener al usuario, sino que buscan posicionar al
jugador en situaciones o probleméticas que puede enfrentar en la vida real, pero
de cierta manera esto también plantea la duda sobre el mensaje que se desea
transmitir en dicho juego y si es adecuado o no. Tomando en cuenta que
actualmente vivimos en una época en la que se propaga la tecnologia, puede que,
si un juego tiene un mensaje inapropiado, pueda propagarse y llegar a personas
que no tengan un criterio para distinguir y reflexionar sobre dicho mensaje. Pero
para esto la propia mutabilidad de los contenidos existentes en el internet en
conjunto con su difusion por condiciones modales, obligan a que dicho contenido
sea inclusivo y acordes a los usuarios, por lo que se puede contar con ciertos
valores cardinales ya “predefinidos” en los juegos persuasivos. (Gorigoitia Castro,
2010).

Para algunos autores, los juegos persuasivos son vistos como la evolucion de los
videojuegos desde su surgimiento, esto es debido a que los videojuegos suelen
crear oportunidades para que las personas puedan aprender de sus experiencias en
un mundo virtual y de cierta manera puedan aplicar ese conocimiento en los
conflictos del mundo real. En otras palabras, los juegos persuasivos son aquellos
que usan contenido, afecto y técnicas de persuasion para poder cambiar creencias
0 acciones en sus jugadores, es por esto que los denominados “juegos persuasivos”

son vistos como una forma de videojuego segun varios autores. (Ruggiero, 2014)
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A pesar de que, como se menciono anteriormente, los juegos persuasivos han sido
estudiados desde hace ya muchos afios, se ha podido confirmar que la persuasion
es un fendmeno complejo y que de cierta manera depende de varios factores
interrelacionados que se complementan entre ellos y son de por si dificiles de
separar, como por ejemplo el interés del receptor del mensaje, su nivel de
educacién, su conocimiento respecto al problema presentado, su entorno cultural,
los sentimientos del remitente del mensaje, el medio para la persuasion del
mensaje, entre otros factores. (Ruggiero, 2014)

Como se muestra en la Figura 2, existen alrededor de 11 dimensiones que
describen las formas en las que un juego puede tratar de persuadir a un jugador, en

la realidad, los juegos usan varios de estos métodos. (Kowert & Quandt, 2017)

15t Level

2nd Level
3rd Level
Social Affective
Persuasion Persuasion
Cinematic
Narrative Persuasion
Persuasion Haptic Visual

Persuasion | Persuasion

Sound Linguistic
Persuasion | Persuasion

Procedural
Tactical Persuasion Sensorial
Parsuasion Persuasion

Figura 2. Modelo de dimensiones persuasivas usado en juegos persuasivos.
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Fuente: (Kowert & Quandt, 2017)

3.3 Impacto de los videojuegos persuasivos

Para algunos investigadores, los juegos influyen en los jugadores en un nivel
abstracto, al hacerlos sentir empoderados y ensefiandoles las virtudes de la
persistencia y confianza, mientras que otros investigadores han centrado su
atencion en la habilidad de los juegos de promocionar cambios en la sociedad al
concentrarse en conocimientos especificos, habilidades, entre otros. Estos juegos
son de utilidad con un propésito en particular, como ensefiar matematica,
promover un mejor estilo de vida o para considerar crisis globales. (Kowert &
Quandt, 2017)

Se debe mencionar que los juegos persuasivos no es un tema reciente, ya han sido
estudiados por alrededor de 40 afios, algunos juegos fueron explicitamente creados
para cambiar comportamientos y aptitudes en el afios 1790 cuando en Inglaterra
se cred un juego de mesa llamado el “Nuevo Juego de la Vida Humana”, donde se
recomendaba a los padres a jugar con sus hijos y prestar atencion a la moral de
cada personaje a medida que avanzada el juego para contrastar una vida alegre con
las consecuencias fatales de una vida inmoral. De igual manera en el afio 1843 un
juego de mesa se estreno en Estados Unidos llamado “Mansion de Felicidad” que
daba a los jugadores instrucciones para tomar buenas decisiones morales para

conseguir el “asiento de la felicidad”. En afios posteriores surgieron varios juegos
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persuasivos para su uso en guerras, con proposito de entrenamiento, educacion y

exploracion. (Ruggiero, 2014)

4. Desarrollo del videojuego de concientizacion sobre animales abandonados
4.1 Planificacion
4.1.1 Roles del proyecto
A continuacion, en la Tabla 2, se presenta los roles de las personas encargadas del
proyecto, de igual manera el nombre del responsable a cargo de dicho rol.

Tabla 2

Informacion sobre roles de metodologia

Roles Responsable
Product Owner Sebastian Paredes
Equipo de Desarrollo Sebastian Paredes
Scrum Master Sebastian Paredes
Stakeholder Maritza Rubianes

Fuente: Elaboracion propia.

4.1.2 Product backlog

Como se puede observar en la Tabla 3 se presentan todas las historias de usuario que se

deberan desarrollar en el transcurso, en otras palabras, son los requerimientos que han sido
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solicitados y con los que el proyecto deberd cumplir. La prioridad de dichas historias sera

desde 1 (mayor prioridad) hasta 5 (menor prioridad).

Tabla 3

Product backlog del desarrollo de videojuego

N° Historias de Usuario Prioridad
1 El videojuego debe ser desarrollado para dispositivos moviles 1
(Android).
2 El videojuego debe tener musica positiva o tranquila que permita 2
jugar.
3 El juego debe tener sonidos, pero no muy impactantes. 4
4 El juego debe tener puntajes de la felicidad de los animales, que 2

indiquen que el usuario esté actuando bien.

5 En base al puntaje el jugador puede ir ganando rangos dentro del 4
juego.
6 El juego debe tener misiones relacionadas con el cuidado, 2

rehabilitacion y adopcion de los animales.

7 Tratar el tema de no comprar animales dentro del juego, mediante 2

alguna historia.

8 Como mision dentro del juego, tratar el tema de esterilizacion de 3
animales.
9 | Una persona o un animal debe ser el protagonista del juego en el que 1

se traten los temas mencionados.

10 | Dependiendo de las misiones realizadas se puede conseguir mejoras 2

en la “base” del personaje.

11 | Lamausica del juego deberd cambiar en base a la escena o actividad 4

que esté realizando el jugador.
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12 | El personaje debera tener una propiedad de “vida” o “estamina” para 3

seguir jugando y los medios para recuperarla.

13 El juego debera contar con un sistema de guardado a donde el 2

usuario podra regresar si pierde o muere.

14 | Implementar una opcion para acercar la cAmara para poder observar 3

mejor los elementos del juego.

Fuente: Elaboracioén propia.

4.2 Sprint N° 1

4.2.1 Sprint backlog

Como se observa en la Tabla 4, se presentan las historias que se realizaran en el primer

sprint en relacion con las historias de usuario definidas anteriormente.

Tabla 4

Sprint Backlog - Sprint 1

N° Historias de Usuario Prioridad

1 El videojuego debe ser desarrollado para dispositivos 1

moviles (Android).

2 El videojuego debe tener musica positiva o tranquila que 2

permita jugar.

9 Una persona o un animal debe ser el protagonista del 1

juego en el que se traten los temas mencionados.

11 La masica del juego debera cambiar en base a la escena o 4

actividad que esté realizando el jugador.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.2 Actividades del sprint
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Seguidamente, se especifican las actividades planificadas con su respectiva estimacion de

tiempo en base a las historias definidas para el desarrollo del primer sprint. (Ver Tabla 5).

Tabla 5

Actividades realizadas Sprint N°1

Actividad Estimacion Tiempo (Horas)

Creacion del mend principal. 3
Implementacién de musica para el menu y el escenario 1
principal.
Creacion del menu de opciones y configuracion del 2
volumen.
Configuracion del videojuego para dispositivos 1
moviles.
Creacion del escenario principal. 4
Implementacién de personaje dentro del videojuego. 2
Creacion de controles para dispositivos moviles. 3

Total Horas 16

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.3 Pruebas del sprint

En la Figura 3, se muestra el resultado del despliegue del mend principal del juego al

iniciarlo, con las opciones definidas para su funcionamiento.
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Figura 3. Menu principal del videojuego.

Fuente: Elaboracion propia.

Para el resultado de pruebas del mend de opciones el cual permite al usuario ajustar el

volumen de los sonidos y musica del videojuego, como se observa en la Figura 4.

Figura 4. Menu de opciones del videojuego.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la Figura 5, se proporciona una vista del mapa principal del videojuego el cual se

despliega una vez el usuario presione la opcion de “Jugar” en el menu principal.

Figura 5. Escenario principal del videojuego.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, en la Figura 6, se puede observar el modelo del personaje principal, el
cual sera manejado por el usuario con el fin de interactuar con los elementos de los

escenarios.
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Figura 6. Personaje principal (manejado por el usuario).

Fuente: Elaboracion propia.

Se despliegan por pantalla los controles y botones con los que debera hacer uso el jugador
para poder controlar al personaje principal y realizar acciones con el mismo, como se

muestra en la Figura 7.
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SALTAR

Figura 7. Imagen de controles en pantalla. Sprint 1.

Fuente: Elaboracion propia.

Se presentan la prueba de visualizacion proporcionada por la cdmara principal, la cuél sera

la vista que tendré el usuario del mapa y elementos del juego. (Ver Figura 8).
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SALTAR

Figura 8. Vista del mapa principal desde la perspectiva del jugador.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2.4 Retroalimentacién

Del sprint realizado se obtuvo la siguiente retroalimentacion:

» El mena funciona correctamente, cada botdn realiza su accion correspondiente.

» El movimiento del personaje es fluido y responde a las instrucciones enviadas por
los controles en pantalla.

» Las mdasicas incorporadas se activan de acuerdo con lo especificado en el

desarrollo del videojuego.

Por parte del cliente se obtuvo los siguientes comentarios respecto al sprint:

» El juego se ve bien visualmente.

» Lamusica utilizada en el videojuego anima al usuario a jugar.
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» Se plantea agregar la opcion de realizar zoom para poder distinguir de mejor

manera a los personajes y elementos presentes en el juego.
4.3 Sprint N° 2
4.3.1 Sprint backlog

Iniciando este segundo sprint se presentan las historias que se realizaran en el segundo

sprint en relacion con las historias de usuario definidas anteriormente. (Ver Tabla 6).

Tabla 6
Sprint Backlog - Sprint 2

N° Historias de Usuario Prioridad
3 El juego debe tener sonidos, pero no muy impactantes. 4
4 El juego debe tener puntajes de la felicidad de los animales, que 2

indiquen que el usuario esta actuando bien.

12 | El personaje debera tener una propiedad de “vida” o “estamina” para 3

seguir jugando y los medios para recuperarla.

14 | Implementar una opcién para acercar la cAmara para poder observar 3

mejor los elementos del juego.

Fuente: Elaboracién propia.

4.3.2 Actividades del sprint

En la Tabla 7, se especifican las actividades planificadas con su respectiva estimacion de

tiempo en base a las historias definidas para el desarrollo del segundo sprint.
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Tabla 7

Actividades realizadas Sprint N°2

Actividad Estimacion Tiempo (Horas)

Implementacion de un botén para acercamiento de 4

camara hacia el personaje.

Creacidn de un segundo mapa para ampliar el espacio 5

de juego del usuario y de un bot6n para acceder a dicho

mapa.
Implementacién de un botdn para pausar y reanudar el 2
videojuego.

Implementacion de sonidos al momento de usar 2

botones o eventos dentro del juego.

Disefio e implementacion de puntaje y el método de 4
incrementar dicho puntaje mediante las acciones del

usuario.

Implementacion de una barra de ‘“vida” para el 3
personaje la cual va disminuyendo a medida que el

usuario juega.

Implementacion de un sistema para recuperar “vida” a 3
medida que esta vaya disminuyendo mediante el uso de
puntos.

Total Horas 23

Fuente: Elaboracion propia
A continuacion, se detalla en la Figura 9, el diagrama sobre como el jugador podra obtener
puntos al interactuar con los animales que se encuentre dentro del mapa y como funcionara

el sistema al producirse dicha interaccion.
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Jugador camina

Personaje se

detiene
El jugador
puede seguirse
moviendo

Personaje
realiza
animacion

El perro es
eliminado de la
escena

Puntaje suma
10 puntos

Personaje
recupera su
movimiento

Figura 9. Diagrama de funcionamiento puntos del videojuego.

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.3 Pruebas del sprint
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Se presentan los nuevos botones y elementos para proporcionar acceso al jugador a las
nuevas implementaciones que fueron desarrolladas en este ciclo y las que seran

desarrolladas en los proximos ciclos, como se puede ver en la Figura 10.

Figura 10. Imagen de controles en pantalla. Sprint 2.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 11, se muestra la vista aumentada que se tiene del mapa al hacer uso de la
opcion de zoom que se encuentra afiadida en la parte superior de la pantalla y permite al

usuario activar y desactivar dicho aumento.
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Figura 11. Imagen escenario principal con opcién de zoom.

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede observar en la Figura 12, se muestra una prueba de cambio de posicion
del personaje y el uso de la opcién de zoom en ese instante, lo que realiza el aumenta de

visién en la cdmara hacia la seccion en la que se encuentra el personaje principal.
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Figura 12. Prueba de opcion de zoom desde otra ubicacion del personaje.

Fuente: Elaboracion propia.

Se realiza la prueba de despliegue de la opcidn de pausa, la cual congela el estado del
juego para permitir al usuario continuar con la partida o salir al menu principal (Ver Figura

13).
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PAUSA

REANUDAR

SALIR

Figura 13. Prueba de la implementacion del menu de pausa.

Fuente: Elaboracioén propia.

De igual manera, se presenta la vista del segunda escenario 0 mapa del videojuego, el cual
corresponde a la representacion de una porcion de una zona urbana a la que el usuario

podra acceder al presionar el boton de “Viajar”, como se muestra en la Figura 14.
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Figura 14. Vista del segundo mapa desde la perspectiva del jugador.

Fuente: Elaboracion propia.

Se presenta el funcionamiento de la generacion aleatoria de los animales del videojuego,
los cuales son generados en zonas determinadas del mapa en base a cantidades

predefinidas. (Ver Figura 15).
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Figura 15. Prueba de la generacion de animales en el primer mapa.

Fuente: Elaboracion propia.

También se puede observar el funcionamiento del script de vida, el cual actda como la
“barra de cansancio” del personaje y va disminuyendo conforme va pasando el tiempo de

juego del jugador (Ver Figura 16).
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Figura 16. Prueba de la disminucion de vida del personaje.

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede ver en la Figura 17, se demuestra el funcionamiento del puntaje al
momento que el personaje principal, manejado por el usuario, interactda con alguno de

los animales, proporcionandole 10 puntos por dicha accion.
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Figura 17. Prueba del manejo de puntaje del videojuego.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 18, se comprueba que al cumplir con los requisitos y presionar el botén de
curacion, se restablezca una cantidad de 20 puntos de vida al personaje lo cual también

rellena la barra de salud en pantalla.
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Figura 18. Prueba del correcto funcionamiento del botén de curacion.

Fuente: Elaboracion propia.

4.3.4 Retroalimentacién

Del sprint realizado se obtuvo la siguiente retroalimentacion:

>

>

Los nuevos botones funcionan correctamente dentro de la interfaz del juego.

La vida o estamina del personaje va disminuyendo de manera constante en base a
lo planificado, a medida que el usuario pasa tiempo en el juego.

El botdn de curacion despliega mensaje indicando al usuario las restricciones que
pueden evitar la accion de dicho boton.

El botdn de curacion puede desplegar un mensaje indicando que el usuario se ha
curado o recuperado vida correctamente.

Se toma como un aspecto adicional configurar un boton ayuda para desplegar

mensajes al usuario sobre lo que debe realizar.

Por parte del cliente se obtuvo los siguientes comentarios respecto al sprint:

45



» El juego se presenta de manera divertida.

» Para el tema del cuidado de los animales se podria modificar los puntajes para

sefalar el ciclo de cuidado que se realiza con los animales callejeros rescatados.

4.4 Sprint N° 3

4.4.1 Sprint backlog

A continuacién, en la Tabla 8, se presentan las historias que se realizaran en el tercer sprint

en relacién con las historias de usuario definidas anteriormente.

Tabla 8
Sprint Backlog - Sprint 3

Sprint Backlog

animales.

N° Historias de Usuario Prioridad
5 En base al puntaje el jugador puede ir ganando rangos dentro del 4
juego.
6 El juego debe tener misiones relacionadas con el cuidado, 6
rehabilitacion y adopcion de los animales.
8 Como mision dentro del juego, tratar el tema de esterilizacion de 3

Fuente: Elaboracién propia.

4.4.2 Actividades del sprint

En la Tabla 9, se especifican las actividades planificadas con su respectiva estimacion de

tiempo en base a las historias definidas para el desarrollo del tercer sprint.
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Tabla 9

Actividades realizadas Sprint N°3

Actividad Estimacion Tiempo (Horas)

Implementacion del texto de rango del jugador dentro 1
del menu de pausa.
Programacion de codigo para variacion de rango 2
dependiendo del puntaje del jugador.
Creacién de otro mapa para las misiones relacionadas 6
al cuidado, rehabilitacion, esterilizacion y adopcion de
los animales.
Disefio e implementacion de puntos y modo para 7
completar el ciclo de rehabilitacion, esterilizacion y
adopcion con los animales.
Creacion de temporizador en el nivel para completar la 1
mision y retornar al nivel anterior.
Implementacién de botdn de ayuda tanto para el nivel 2.5
principal como el presente nivel.
Incorporacion de escena son la anteriormente 2
desarrollada o escenario principal.
Cambio en modelos y variaciéon de animales e 3
incorporacion de ellos en el segundo mapa.

Total Horas 24.5

Fuente: Elaboracion propia.

Para este sprint, se representa el funcionamiento del sistema y del jugador en la mision

especial desarrollada en este ciclo, para el cual, el jugador debera completar una serie de

pasos con el fin de conseguir la mayor cantidad de puntos antes de que termine el tiempo.

(Ver Figura 19).
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Jugador camina

Jugador colisiona
con objeto
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Aparece un perro en
la espalda del jugador

El personaje se puede
seguir moviendo

Se despliega mensaje | edificio es ui
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un animal vacunacién

| edificio es u El puntaje
lugar de aumenta en 5
esterilizacion i puntes

El puntaje
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El edificio es un
lugar de hogar

El puntaje
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Figura 19. Diagrama de funcionamiento puntos mision especial.

Fuente: Elaboracion propia.

4.4.3 Pruebas del sprint

Se comprueba la implementacion del requerimiento de rango dentro del videojuego, el
cuél cambiara dependiendo de los puntos que haya obtenido el jugador, mientras mayor

sea el numero de puntos conseguidos, mayor seré el rango. (Ver Figura 20).

PAUSA

REANUDAR
SALIR

RANGO: RESCATISTA EXPERTO

Figura 20. Prueba de la presentacion del cuarto rango.

Fuente: Elaboracion propia.

Posteriormente, en la Figura 21, se verifica el funcionamiento del botén de ayuda, el cual,
despliega un mensaje en pantalla mostrando al usuario la mision que debe realizar para

conseguir puntos y explicando el funcionamiento de los elementos de la interfaz.
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Figura 21. Prueba de ejecucién boton ayuda.

Fuente: Elaboracion propia.

Similar al proceso de creacion del anterior ciclo, en la Figura 22, se muestra el
funcionamiento del algoritmo de generacion de animales para el segundo mapa o

escenario, generando una mayor cantidad de animales de diferentes aspectos.
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Figura 22. Prueba de aparicion de animales segundo escenario.

Fuente: Elaboracion propia.

De igual manera, se presenta el nuevo escenario creado para el “nivel especial” el cual
podra ser accedido una vez se obtenga cierta cantidad de puntos, y permitira al usuario
conseguir mas puntos mientras trata el tema del proceso de rehabilitacién de los animales

abandonados. (Ver Figura 23).
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Figura 23. Creacion del mapa del nivel especial del juego.

Fuente: Elaboracion propia.

Se demuestra el funcionamiento del despliegue del mensaje de ayuda al ingresar al nivel,
en el cual se explica al usuario lo que debe realizar en el nivel, de igual manera dicho
mensaje se presenta cuando el jugador presiona el botén de ayuda, como se puede

comprobar en la Figura 24.
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Figura 24. Prueba de mensaje de ayuda nivel de mision especial.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 25, en cambio, se proporciona un ejemplo de los mensajes que se muestran
cuando el usuario cumple correctamente con los pasos para obtener puntos, de igual

manera se evidencia el incremento de puntaje.
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Figura 25. Mensaje de ejemplo de primer paso cumplido en nivel especial.

Fuente: Elaboracion propia.

4.4.4 Retroalimentacion
Del sprint realizado se obtuvo la siguiente retroalimentacion:

» La programacion para que el puntaje no sea eliminado al cambiar de nivel genera
multiples copias del puntaje.

» Existen colisiones que deben ser revisadas para evitar que el personaje salga del
mapa disponible para jugar.

» El temporizador funciona correctamente, retornando al nivel principal del juego
una vez llega a cero.

» Se debe analizar sobre cuales seran las condiciones para llegar al nivel especial, si

sera un determinado puntaje, maltiples de cierto namero.
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Por parte del cliente se obtuvo los siguientes comentarios respecto al sprint:
» El juego cumple con los criterios de aceptacion.

» Se proporciona pautas para seguir con los requerimientos para el Gltimo Sprint.

4.5 Sprint N° 4
4.5.1 Sprint backlog
Para el ultimo ciclo de desarrollo, se presentan las historias que se realizaran en el cuarto
sprint en relacién con las historias de usuario definidas anteriormente. (Ver Tabla 10).

Tabla 10
Sprint Backlog - Sprint 4

N° Historias de Usuario Prioridad

7 Tratar el tema de no comprar animales dentro del juego, mediante 2

alguna historia.

10 | Dependiendo de las misiones realizadas se puede conseguir mejoras 2

en la “base” del personaje.

13 El juego deberéa contar con un sistema de guardado a donde el 2

usuario podra regresar si pierde 0 muere.

Fuente: Elaboracion propia.

4.5.2 Actividades del sprint

En la Tabla 11, se especifican las actividades planificadas con su respectiva estimacién de

tiempo en base a las historias definidas para el desarrollo del cuarto sprint.

55



Tabla 11

Actividades realizadas Sprint N°4

Actividad Estimacion Tiempo (Horas)

Disefio e implementacion de un sistema de mejora para 4
la “base” del personaje.
Implementacion de un sistema de autoguardo en el 7
videojuego.
Creacion de historia para tratar el tema de no comprar 7
animales.
Implementacion de opcion para ingresar a la nueva 2
historia creada.
Pruebas completas de todos los aspectos desarrollados 4
en el videojuego.

Total Horas 24

Fuente: Elaboracién propia.

A continuacion, se presenta el diagrama en el que se describe el funcionamiento que debe

tener el sistema para la incorporacion del requerimiento de mejora de “base”, en el que se

cambiara el disefio de la casa del primer escenario y de igual manera se incrementara la

velocidad del personaje. Existiran hasta 3 mejoras de base disponibles. (Ver Figura 26).
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Figura 26. Diagrama de funcionamiento de mejoras de base.

Fuente: Elaboracion propia.

4.5.3 Pruebas del sprint

En la Figura 27, se despliega la nueva opcion incorporada en el menu principal del juego,
la cual, es la unica forma de acceso al nivel de “concientizacion” para separar con los otros

niveles del videojuego.

Figura 27. Menu principal con nueva opcion de nivel integrada.

Fuente: Elaboracion propia.

Seguidamente, se muestra el mensaje al ingresar al nivel de concientizaciéon, como se
observa en la Figura 28, en el cual se explica al usuario de lo que trata dicho nivel, dicho

mensaje también se despliega si el usuario presiona el boton de ayuda.
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Figura 28. Mensaje desplegado al ingresar al nivel implementado.

Fuente: Elaboracion propia.

Posteriormente, se muestra un ejemplo de la presentacion de mensajes al interactuar con
los animales que se encuentran en el mapa, el cambio de vista de la camara del jugador y

el contenido de dicho mensaje. (Ver Figura 29).
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Figura 29. Prueba de ejemplo de tercer mensaje del nivel al interactuar con NPC.

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 30, se realiza la prueba del despliegue de botén para activar la opcién de
mejora de base, el cual debera aparecer una vez el jugador alcance la cantidad de 1000

puntos.
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Figura 30. Activacion de botdn de mejora al conseguir cierta cantidad de puntos.

Fuente: Elaboracion propia.

Seguido de esto, se puede observar el cambio al presionar la mejora de base, una vez
activo, el disefio de la vivienda del personaje cambia al igual que el movimiento de este,

dado que obtiene una bonificacion de movimiento, como se demuestra en la Figura 31.
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Figura 31. Cambio de modelo de base y adicion de mejoras de nivel 3.

Fuente: Elaboracion propia.

Después se demuestra el guardado de informacion de la partida en la Figura 32, dentro de
un archivo en el dispositivo, en este caso se puede observar que la informacién no esta
cifrada, lo cual permite observar los valores que se estan guardando, esto por motivo de

pruebas.
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[=] sloth.savegame E3

1 {
2 "metaData"™: {
3 "gameVersion": 0,
4 "creationDate™: "7/14/2021 11:04:13 p. m.",
5 "timePlayed": "00:10:4¢",
Z "modificationDate™: "7/16/2021 11:44:19 p. m."
7 }!
: "saveData": [
: {
10 "guid": "Nivel 1-GuardarcO-4édcf-GuardarPartida-b0d4df7"™,
11 "data": "{\"vidaG\":?d.0,\"puntaje\":20,\"nivel\":3,\"velocidad\":6.5}",
12 "scene™: "Nivel 1"

Figura 32. Archivo generado para guardar informacién de la partida sin cifrar.

Fuente: Elaboracién propia.

Contrariamente a la figura mostrada anteriormente, se puede observar como sera el
guardado de informacién utilizando el cifrado proporcionado por el asset encargado de

dicho proceso, para evitar que dicha informacion sea manipulada. (Ver Figura 33).

[=] sletd.savegame E1 \

Figura 33. Prueba de codificacion del archivo guardado con la informacion de la partida.

Fuente: Elaboracién propia.

4.5.4 Retroalimentacion
Del sprint realizado se obtuvo la siguiente retroalimentacion:
» Se pudieron corregir errores no detectados con anterioridad al implementar los
nuevos requerimientos del sprint.
» Las pruebas demostraron que el juego se encuentra funcional y no existe

inconvenientes inesperados.
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Por parte del cliente se obtuvo los siguientes comentarios respecto al sprint:

» Los cambios presentados cumplen con las expectativas del cliente, sobre todo los
mensajes presentados en el nuevo nivel afadido.

» En los mensajes presentados en el altimo nivel, el fondo de dichos mensajes se
degrada de un verde oscuro a un verde méas amarillento lo que hace que no se pueda
leer bien las letras que se encuentran sobre dicha degradacion de color, por lo que
se deberia optar por poner un color mas oscuro sin degradacion que permita una

mejor lectura.

4.6 Documentacion y manuales

4.6.1 Documentacion de assets

A continuacidn, se procede con informacion respecto a los assets mas relevantes usados

para el desarrollo del producto software del presente trabajo de titulacion.

A continuacidn, se presenta informacidn sobre el asset encargado de proporcionar los
modelos y movimiento de los animales usados dentro del videojuego con los que el

personaje principal interactta. (Ver Tabla 12).

Tabla 12

Informacion de Asset de LowPoly Dogs pack

LowPoly Dogs pack
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Imagen

Descripcion | Asset que contiene un grupo de modelos de animales con varias
animaciones incluidas y una escena de ejemplo sobre el movimiento

e interaccion de estos. (Radik_Bilalov, 2020)

Funcionalidad | En el videojuego son empleados como punto de interaccion con el
usuario, para permitirle obtener puntos mediante la colision con el
personaje principal y en otro nivel como punto de activacion de

mensajes para el usuario.

Fuente: Elaboracion propia.

Se presenta informacién sobre el asset que proporcion6 los elementos para recrear los
espacios de zonas urbanas tanto en el segundo mapa, como los elementos del segundo

nivel, en la Tabla 13.

Tabla 13

Informacion de Asset de Cartoon Low Poly City Pack
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Cartoon Low Poly City Pack

Imagen

Descripcion | Es un asset que contiene un grupo de coleccion con modelos, texturas
y escenas de prueba de elementos para crear escenarios de ciudad para

videojuegos. (JustCreate, 2021)

Funcionalidad | En el videojuego son usados para el disefio del mapa en el que se
situara al jugador, algunos de sus elementos son usados para limitar
el movimiento del personaje y en un nivel son usados como punto de

interaccion para aumentar el puntaje del jugador.

Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 14, se presenta informacion sobre el asset usado para la representacion de
botones para la interfaz que se despliega por pantalla al usuario y con la cual interactta

para activar acciones.

Tabla 14

Informacion de Asset de Flat Buttons Icons Pack
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6000+ Flat Buttons Icons Pack
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Descripcion | Conjunto de iconos e imagenes que son usados para el aspecto de Ul,
los cuales tiene variaciones tanto de color como de disefio para ser

implementados. (RainbowArt, 2020)

Funcionalidad | Son usados dentro del videojuego sefialar o resaltar la accion que
realiza cada boton afiadido y de igual manera para agregar color y

disefio a los mensajes que se despliegan en el mismo.

Fuente: Elaboracion propia.

Se proporciona informacidn sobre el uso del asset encargado de la direccion y movimiento
del personaje en base a su interaccion con el usuario por la pantalla del dispositivo. (Ver

Tabla 15).

Tabla 15

Informacion de Asset de Joystick Pack
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Joystick Pack

Imagen

JOYSTICK PACK

3 Joysticks, Ul Designs and Player Examples

Descripcion | Asset que contiene multiples joysticks virtuales para ser integrado en
el Ul del juego con el fin de proporcionar movimiento para pantallas
tactiles. (Fenerax Studios, 2019)

Funcionalidad | Es usado como mecanismo de movimiento del personaje, mediante la
interaccion del control en la pantalla tactil del dispositivo, el

personaje se mueve en la direccion que se mueve el joystick.

Fuente: Elaboracion propia.

De igual manera, en la Tabla 16, se puede observar informacion sobre el asset del
personaje principal del videojuego el cual es manejado por el usuario para interactuar con

los demés elementos existentes en dicho juego.

Tabla 16

Informacion de Asset de Lowpoly Nature & Village Pack
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Imagen

Lowpoly Nature & Village Pack

Descripcion

Es un ejemplo de modelo colorido y con un estilo divertido, contiene
un personaje texturizado y animado con mecanismo humanoide
compatible, con 10 animaciones y un script de movimiento simple.
(Supercyan, 2020)

Funcionalidad

Es empleado para representar al personaje principal del videojuego y
el cual es manejado por el usuario para interactuar con sus elementos

alrededor y conseguir puntos de dichas interacciones.

Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, en la Tabla 17, se muestra informacion sobre el asset encargado de

guardar la informacién del videojuego, dicho asset permite la creacion y almacenamiento

de los datos de la partida de manera cifrada o no cifrada.

Tabla 17

Informacion de Asset de Component Save System
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Component Save System

Save
S WD, M S T P il
Imagen
Easy to get started. C# knowledge required.
Write logic per-component
Descripcion | Es un sistema de guardado que es desarrollado para coexistir con los

componentes existente de Unity, lo que lo hace muy facil de guardar
cada objeto de juego de manera separada mediante identificadores.
(Lowscope, 2021)

Funcionalidad

Este asset es incorporado dentro del videojuego para manejar el
sistema de guardado, mediante la integracion con el codigo existente
del juego se pudo lograr que la informacion de la partida se guarde en
un archivo dentro del dispositivo el cual serd cargado cada vez que se

inicie dicho juego.

Fuente: Elaboracion propia.

4.6.2 Documentacién de niveles
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Se procede a sefialar la informacion mas relevante correspondiente a los niveles existentes

en el videojuego y su relacion con los requerimientos acordados con el cliente (caso de

estudio).

Seguidamente, se proporciona informacion sobre el nivel principal del juego que consta

de dos escenarios diferentes a los cuales tendré acceso el jugador mediante la interaccion

con el boton de viajar, como se observa en la Tabla 18.

Tabla 18

Informacion referente al nivel 1 del juego

Imagen

Primer y segundo mapa nivel principal

Descripcion

Es el escenario principal en el que se desarrolla el juego, contiene dos
mapas, el primero en el que existe la base del personaje y el segundo
donde se representa el escenario de una ciudad, en ambos aparecen
animales los cuales pueden ser rescatados por el jugador.

Requerimiento

Se implementaron los principales requerimientos como la

incorporacion de un sistema de mejora de base, la obtencidn de puntos
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en base a las acciones del personaje, tratar el tema de rescate de

animales el cual esta relacionado con el tema principal de este trabajo.

Fuente: Elaboracién propia.

Posteriormente, se muestra informacion sobre el segundo nivel o nivel especial al cual se

tiene acceso una vez el jugador haya obtenido una cantidad determinada de puntos y

presione en el botdn que se desplegara en pantalla al cumplir con este requisito. (Ver Tabla

19).

Tabla 19

Informacion referente al nivel 2 del juego

Segundo nivel o nivel especial

X

TIEMPO RESTANYE' | > Q_ T

—0:00
Imagen ‘» .. : ; :
;g
Descripcion | Esel nivel al que se puede acceder al obtener cierta cantidad de puntos,

dicho nivel esta cronometrado y una vez termine el tiempo se regresa
al mena principal. Consiste en interactuar con los edificios con el fin
de cuidar de nuestro perro mientras es llevado en la espalda del
personaje.
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Requerimiento

Se implementd el requerimiento de rango, y su principal relacion es
paratratar el tema de cuidado, rehabilitacion, esterilizacidn y adopcion

de los animales.

Fuente: Elaboracion propia.

Por altimo, en la Tabla 20, se presenta informacion sobre el ltimo nivel correspondiente

a tratar el tema de concientizar sobre la realidad por la que pasan los animales que son

abandonados, similar a un sistema de didlogo que se presenta al interactuar con los

animales que se encuentran en el mapa.

Tabla 20

Informacion referente al nivel 3 del juego
Vista de nivel de concientizacién
‘ Q)

3

¥

Imagen
Descripcion | Este nivel solo puede ser accedido mediante el mend principal y la
tematica es diferente de los niveles anteriores, debido a que su funcién
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principal es mostrar y explicar la realidad que viven los animales

callejeros para concientizar el jugador de este problema.

Requerimiento | El requerimiento principal de dicho nivel fue el tratar el tema de no
comprar animales dentro del juego, para lo que se tomo en cuenta la
recomendacion de la organizacién Catman y Dogin para representar

la realidad de los animales en estado de calle en este nivel.

Fuente: Elaboracién propia.

4.6.2 Manual de instalacion

Para la instalacion de la aplicacion desarrollada se requiere de la realizaciéon de los
siguientes pasos con el fin de garantizar que funcione correctamente en dispositivos con

el sistema operativo Android.

» Configuracion del dispositivo

Primero se debe configurar el dispositivo movil para que permita la instalacion de
aplicaciones que sean descargadas de una fuente diferente de la tienda oficial, para lo que,
como se muestra en la Figura 34, se debera acceder al ment de “Configuracion” del

dispositivo.
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Configuracion

Temas

Contrasenas y seguridad

Proteccion de privacidad

Bateria y rendimiento

Aplicaciones

Ajustes adicionales

Figura 34. Pantalla de configuracion en dispositivo movil.

Fuente: Elaboracion propia.

Seguido de esto se deberd buscar el subment de “Aplicaciones”, una vez ingresado a este
subment se debe acceder a la opcion de “Administrar aplicaciones”, COMo se muestra en

la Figura 35.

=
Aplicaciones

Ajustes de aplicaciones del sistema
Administrar aplicaciones

Administrar accesos directos de la
Pantalla de inicio

Aplicaciones del sistema
desinstaladas

Aplicaciones duales

Permisos

Bloqueo de aplicaciones

Figura 35. Pantalla de configuracion de aplicaciones en dispositivo movil.
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Fuente: Elaboracion propia.

Una vez cargue esta opcion, deberemos buscar la aplicacion llamada “Administrador” en
la cual podremos realizar las configuraciones que necesitamos en nuestro dispositivo

movil, como se puede observar en la Figura 36.

Administrador

de redes

de almacenamie...

de dispositivo co...

Figura 36. Pantalla de administrar aplicaciones en dispositivo movil.

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 37, se puede observar que al ingresar a esta aplicacion debemos deslizar el
menu hasta llegar a los ajustes avanzados donde se desplegara la configuracion para

instalar aplicaciones de fuentes desconocidas.
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Info de aplicaciéon

Permisos de la aplicacién
Adr |

alm
Notificaciones

Restringir el uso de
datos

Aju

Modo pantalla completa

Difuminar previsualizaciones de
aplicaciones

vias de aplicaciones
e en
nstala
aplicaciones
de fuentes
desconocidos

Figura 37. Pantalla de configuracion de administrador en dispositivo movil.

Fuente: Elaboracion propia.

Para activar esta opcion se desplegaran varios mensajes de advertencia con informacion
sobre los riesgos que pueden existir al momento de instalar aplicaciones que provienen de
fuentes diferentes a las oficiales para la descarga de aplicaciones, como se puede

comprobar en la Figura 38.
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Peligro

"Instalar aplicaciones de fuentes
desconocidas"” es un permiso muy
sensible. Si otorga este permiso, su
informacion privada podria filtrarse y su
propiedad podria estar en riesgo. Esto es
lo que las aplicaciones podran hacer:

Influir en la seguridad y estabilidad del
sistema.

Instalar aplicaciones peligrosas

Aceptar Cancelar

Figura 38. Mensaje de advertencia al permitir la instalacion aplicaciones desconocidas.

Fuente: Elaboracién propia.

Se demuestra que se debera aceptar todos los mensajes que puedan aparecer sobre dichas
advertencias, para poder proseguir con la instalacion de la aplicacion, una vez se concluya

este proceso, se activara esta configuracion. (Ver Figura 39).
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<_

Instalar aplicaciones
desconocidas

Confiar en esta fuente

Figura 39. Opcion de instalacion de aplicaciones desconocidas activada.

Fuente: Elaboracion propia.

» Instalacion del videojuego

Una vez esté completada la configuracion anterior, deberemos ingresar al administrador
de archivos del dispositivo movil para poder ubicar el nombre del archivo con formato
APK que representa el instalador de la aplicacion desarrollada. Por lo general, algunos
sistemas cuentan con configuraciones que hacen que sea mas facil su busqueda, como se

evidencia en la Figura 40.
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Imagenes Videos Documentos

APK Descargas Archivos

B Android

Figura 40. Pantalla de administrador de archivos en dispositivo movil.

Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 41 se puede observar que una vez encontrado el aplicativo, se debera

presionar sobre el mismo para iniciar el proceso de instalacion en el dispositivo movil.

< Tesis

¢Deseas instalar esta aplicacion?

CANCELAR INSTALAR

Figura 41. Pantalla al abrir la aplicacion apk en el dispositivo.

Fuente: Elaboracion propia.
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En algunos casos se pueden desplegar mensajes de seguridad durante la instalacion los
cuales deberan ser omitidos al presionar las opciones que permitan continuar con dicha

instalacion, como se puede comprobar en la Figura 42.

Play Protect bloque¢ la instalacion

é‘o Tesis

Play Protect no reconoce al desarrollador de
esta app. Algunas apps de desarrolladores
desconocidos podrian no ser seguras.

ACEPTAR

Figura 42. Mensaje de advertencia al instalar la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Finalizado el proceso de instalacion, se desplegard un mensaje indicando la finalizacion
del mismo, o presentando la opcién de iniciar el aplicativo, y con eso termina el proceso

de instalacion, como se presenta en la Figura 43.
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Detalles

Figura 43. Pantalla de finalizacion del proceso de instalacion de la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

4.6.3 Manual de usuario

» Menu principal

Empezando con el menu principal, en la Tabla 21 se detallan las opciones que posee dicho

menu y las funciones que cumple cada una de dichas opciones.

Tabla 21

Informacion sobre los botones existentes en el mend principal

Boton

Imagen
Descripcion Su funcion es permitir al usuario ingresar al
nivel principal del videojuego, donde podra
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interactuar con el personaje principal y

completar misiones.

Botdn Opciones
Imagen
Descripcion Su funcion es permitir el ingreso al menu
de opciones donde se puede ajustar el
volumen del videojuego a peticion del
usuario.
Boton ¢Por qué?
Imagen
Descripcion Permite acceder al nivel que explica lo que
sucede en la vida de los animales que han
sido abandonados o estdn en estado de
calle.
Boton Salir
- m
Descripcion Permite el usuario salir del videojuego,

cerrando dicho aplicativo.

Fuente: Elaboracion propia.

» Controles del videojuego
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A continuacidn, se especifican los componentes de interfaz grafica con los que puede
interactuar el usuario durante los niveles en los que se desarrolla el videojuego. (Ver Tabla

22).

Tabla 22

Informacion de los botones dentro de los niveles del videojuego

Videojuego
Boton Joystick
Imagen
Descripcion Es el boton encargo de la movilidad
principal del jugador, permitiéndole mover
al personaje principal en base la direccion
sefialada.
Botdn Salto
Imagen
Descripcion Al ser presionado activa la animacion de
salto del personaje principal, impulsandolo
levemente en el aire mientras estd en
movimiento.
Botdn Ayuda
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Imagen ?
-

Descripcion Despliega en la pantalla un mensaje con
pautas para que el usuario sepa lo debe
realizar en el nivel en el que se encuentre.

Boton Curacion
Imagen

Descripcion Permite la opcion al usuario de curar la
vida del personaje principal mediante el
uso de los puntos que haya conseguido.

Botdn Zoom
Imagen

Descripcion Proporciona una vision aumentada de la
zona en la que se encuentra el personaje
principal, de igual manera al presionar de
nuevo el boton ser retorna a la vision
original.

Boton Pausa
Imagen
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Descripcion Detiene momentaneamente el videojuego
para poder acceder al menu de pausa donde

se podra salir del videojuego.

Boton Viajar
Imagen
| i
Descripcion Botdn que permite al usuario cambiar entre

dos diferentes mapas que existen en el
videojuego, el mapa base y el mapa de

ciudad.

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones

» El conocer las dificultades por las que pasan los animales abandonados o en estado
de calle y las actividades que realizan las organizaciones dedicadas a su proteccion
fue de gran utilidad para su representacion dentro del videojuego mediante un

sistema de dialogos e interaccion con el personaje principal.

» Unity es un motor de videojuegos multiplataforma que ofrece muchas ventajas,
como su interfaz amigable con el usuario, su incorporacion con el IDE Visual
Studio para facilidad en la creacion de scripts y su propia tienda de assets que
pueden ser incorporados para la creacion de dichas aplicaciones.
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» El uso de la tienda de assets del motor de videojuegos Unity fue de gran utilidad
al momento de incorporar varios elementos dentro del videojuego, debido a que
dichos assets facilitaban la implementacion de modelos, disefios e interacciones
para la creacion y representacion del problema del abandono de animales de

manera visual y funcional.

» Por ultimo, se concluye que la constante interaccion con el cliente, ventaja de la
metodologia Scrum, favorecio6 a que el desarrollo cumpliera con los
requerimientos especificados, porque al recibir una continua retroalimentacion por
parte del cliente, se pudo determinar los cambios que se debian hacer para una

pronta correccion y la opinion del mismo respecto al trabajo realizado.

Recomendaciones

» Se recomienda siempre tener en cuenta el tema principal o problematica del
videojuego que se desarrolla, dado que es el eje principal sobre el que deberan
girar los demas elementos del videojuego, y si no se logra conocer bien el tema,

su representacion puede ser erronea.

» Una desventaja del motor Unity que debe ser tomada en cuenta, es la version del

proyecto con la version del propio Unity, debido a que, aunque se pueda abrir
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proyectos realizados en versiones anteriores de Unity, es muy probable que existan
problemas de compatibilidad con los componentes o elementos definidos en el
proyecto de una versién anterior, lo que ocasionard demora por tener que

solucionar estos inconvenientes.

» Se debe tomar en cuenta la compatibilidad de las versiones del motor de desarrollo
de videojuego con las versiones soportadas por los assets disponibles en la tienda,
similar a la recomendacién anterior pero enfocado a los assets, dado que algunos
de estos podrian estar desactualizados o podrian no estar disefiados para funcionar
en versiones actualizadas de Unity, lo que ocasionaria que no funcionen de manera

correcta o simplemente Unity los rechace.

» Por Ultimo, se recalca la importancia de estar en comunicacion con el cliente y se
recomienda mantener informado lo més posible sobre el disefio y avance del
trabajo del proyecto, de igual manera presentar siempre los resultados de cada
ciclo de desarrollo para que la retroalimentacion proporcionada por dicho cliente

sea lo més pegada a la realidad de los avances del propio proyecto.
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