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RESUMEN

La depresién ha sido un problema que ha venido incrementando con los afios en los
adolescentes con la pasada pandemia esto se vio mas marcado aun y la conectividad mediante
dispositivos tecnolégicos aumento de forma similar y por ende en los jévenes los videojuegos se
volvieron una tendencia mas popular para desestresarse o simplemente por diversion, con esta
introduccion el presente trabajo de titulacion presenta el desarrollo de un prototipo de videojuego
de rol por computadora que sirva como apoyo emocional hacia los adolescentes con depresion
usando metodologias agiles y Unity como motor principal para el desarrollo y ensamblaje de

mismo.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

1. Tema
Desarrollar prototipo de videojuego por computadora orientado al apoyo de adolescentes

gue sufren depresion.

1.1. Justificacion

El presente proyecto permitird a los adolescentes encontrar un soporte emocional mediante
la utilizacién de un videojuego, desarrollado en software libre con esto se busca que sea un
complemento en la busqueda de una salud mental estable para los adolescentes que sufren

de depresion.

Segun los resultados de un estudio transversal realizado por psicélogos profesionales en
nueva Zelanda se obtuvo que un 88,4% de los participantes experimentaron bienestar
emocional al jugar cierto tipo de géneros de videojuegos (Hazel, Kim Min, & Every-Palmer,

2022)

La idea de este proyecto surge debido a todos los impactos que tuvo la pasada pandemia
en la salud mental de los jévenes, y con esto los adolescentes puedan distraerse y tener un

apoyo mientras se esta en la busqueda de ayuda profesional.

1.2. Planteamiento del problema

Los videojuegos han sido parte de la mayoria de los adolescentes e incluso adultos de esta
modernidad, con la previa pandemia muchos de estos tuvieron un auge importante y con esto,
mas personas las cuales tenian un escape yendo hacia sus lugares de estudio terminaron

optando por jugar videojuegos.



Un estudio realizado por el Centro de Investigacion de la Fundacion Cientifica de Irlanda
para el Departamento de Ciencias del Software concluye que muchos de los videojuegos
pueden apoyar en el tratamiento de problemas emocionales como lo son la depresion o la

ansiedad. (The Science Foundation Ireland Research Centre for Software, 2021)

También sefalan que los videojuegos comerciales no solo son faciles de jugar, sino que
también benefician la regulacion social, cognitiva, emocional y la salud mental de los

jugadores.

En conclusién, el siguiente proyecto de grado funcionaria como una alternativa si es que
no se cuenta con los recursos para un profesional de la salud mental o a su vez como
complemento para las terapias tradicionales de la salud mental debido a su gran disponibilidad
serian aun mas valiosos. Finalmente, se llega al planteamiento de: ¢Como influyen

positivamente los videojuegos en la salud mental de los adolescentes?

En este proyecto las preguntas secundarias que surgen son las siguientes:

+ ;Cuales son las ventajas en la regulacién de emociones y salud mental al jugar?

+ ; COmo aporta un videojuego a una terapia emocional?

+ ¢ Cuanto tiempo se dedicaria al videojuego?

1.3. Objetivo general
Desarrollar un prototipo de videojuego de rol por computadora, haciendo uso de
metodologias agiles y la herramienta Unity para ayudar a sobrellevar la depresion que sufren

los adolescentes.



1.4. Objetivos especificos
. Evaluar la propuesta de un prototipo de videojuego de rol que establezca un

equilibrio entre diversion y un efecto positivo en la salud mental.
. Identificar las herramientas y tipo de metodologia a usar para el desarrollo.

. Desarrollar un prototipo de videojuego con el motor de Unity favoreciendo a la

estabilidad mental y emocional de los jugadores.

1.5. Antecedentes
La depresion es un trastorno del estado de &nimo que afecta a millones de personas en

todo el mundo, incluyendo a muchos adolescentes.

Los adolescentes que sufren de depresion pueden experimentar sintomas como tristeza,
falta de energia, ansiedad, cambios de humor, aislamiento social y pensamientos negativos.

(Retamal, 1998)

Los tratamientos tradicionales para la depresién, como la terapia cognitivo-conductual y la
medicacién, pueden ser efectivos, pero también pueden ser costosos y no siempre accesibles
para todos los pacientes. Ademas, algunos adolescentes pueden sentirse reacios a buscar

ayuda debido al estigma asociado con la salud mental.

En los Gltimos afos, se ha explorado el uso de los videojuegos como una forma de apoyo
para la salud mental. Los videojuegos pueden proporcionar un ambiente seguro y controlado
en el que los adolescentes pueden experimentar con diferentes comportamientos y
habilidades de afrontamiento. También pueden ser una forma accesible y atractiva para llegar
a los adolescentes que de otra manera pueden no buscar ayuda. (The Science Foundation

Ireland Research Centre for Software, 2021)



En este contexto, se propone la creacidon de un videojuego por computadora orientado al
apoyo de adolescentes que sufren de depresion, con el objetivo de proporcionar una

herramienta de apoyo accesible, atractiva y efectiva para este grupo de poblacion.

1.6. Alcance

El presente proyecto comprende el desarrollo de un prototipo de videojuego que sirva como
soporte emocional para adolescentes que sufren depresion, debido a la pasada pandemia
muchos adolescentes buscaban refugio en los videojuegos debido a la soledad que podia
presentar, este servirh como apoyo y un reto para que se sientan de un mejor animo cuando

superen cada reto que presenta el mismo.



CAPITULO II; FUNDAMENTACION TEORICA

2. Marco Tebrico

2.1. Los videojuegos como concepto

Los videojuegos son un medio interactivo de entretenimiento que involucra a los usuarios
a través de dispositivos electrénicos, como consolas de videojuegos, computadoras
personales, teléfonos moviles y tabletas. El objetivo principal de los videojuegos es
proporcionar una experiencia de juego gratificante a través de la exploracion de mundos
virtuales, la resolucion de acertijos y desafios, y la interaccidon con personajes y objetos.

(Rodriguez, 2022)

Los videojuegos también se han utilizado para fines educativos, terapéuticos y de
investigacion. Por ejemplo, los videojuegos pueden ser utilizados para ensefiar habilidades
académicas y sociales, como el pensamiento critico y la toma de decisiones. También se han
utilizado en la terapia ocupacional y en la rehabilitacion fisica para mejorar la coordinacion
ojo-mano, la movilidad y la cognicion. Ademas, los videojuegos se han utilizado en la
investigacion cientifica para estudiar la cognicion, el comportamiento y el cerebro humano.

(Raventos, 2016)

2.2. Géneros de videojuegos
A lo largo del tiempo y con el paso de la tecnologia este tema se ha ido ampliando por lo
tanto actualmente existen muchos géneros diferentes de videojuegos, cada uno con

caracteristicas y elementos de Unicos a continuacion se detalla una lista de los mas populares:

e Juegos de accion: en general este género se enfoca en la accién y la lucha, a
menudo con armas y combate cuerpo a cuerpo. (Ifema Madrid, 2021) Ejemplos: "Call

of Duty" y "Assassin's Creed".



e Juegos de aventura: este género trata la exploracién y el descubrimiento, a
menudo en un mundo abierto o mapas muy grandes. (Claro, 2021) Ejemplos: "The
Legend of Zelda" y "Uncharted".

e Juegos de deportes: estos juegos se enfocan en deportes y actividades fisicas, a
menudo con una simulacion realista. (Claro, 2021) Ejemplos: "FIFA" y "NBA 2K".

e Juegos de carreras: generalmente se enfocan en la competencia de carreras, a
menudo con vehiculos como autos y motocicletas. (Ifema Madrid, 2021) Ejemplos:
"Need for Speed" y "Gran Turismo".

e Juegos de estrategia: en general consisten en planificar una estrategia, estos
exigen mucha concentracién y paciencia para superar a tu oponente mediante gestion
de recursos o ejércitos. (Plarium, 2023) Ejemplos: "Civilization" y "Starcraft".

e Juegos de simulacién: se enfocan en replicar situaciones del mundo real o simular
sensaciones como la conduccion, algun trabajo en especifico o algin deporte.
(Plarium, 2023) Ejemplos: "The Sims" y "Flight Simulator".

e Juegos de puzzles: en estos el objetivo es resolver acertijos y desafios de forma
l6gica. (Plarium, 2023) Ejemplos: "Tetris" y "Portal".

e Juegos de Rol (RPG): en estos el jugador toma el rol de un personaje protagonista
0 en el caso de otros juegos se puede crear el suyo propio, estos juegos se enfocan
en la personalizacion de personajes, la toma de decisiones y la narrativa. (Plarium,

2023) Ejemplos: "Final Fantasy" y "The Elder Scrolls".

Cada género de videojuegos tiene sus propias subcategorias y variaciones, lo que resulta

en una amplia variedad de experiencias de juego para los usuarios.

2.3. Losvideojuegos como soporte emocional
Los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para proporcionar apoyo emocional

a los usuarios, especialmente a aquellos que sufren de problemas de salud mental como la
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depresién. La teoria detras del uso de los videojuegos como soporte emocional se basa en

varios enfoques y conceptos.

Uno de estos conceptos es la teoria de la autodeterminacion, que sugiere que las personas
necesitan satisfacer tres necesidades basicas para alcanzar una sensacién de bienestar
emocional y motivacién: la necesidad de competencia, la necesidad de conexién social y la
necesidad de autonomia. Los videojuegos pueden proporcionar un ambiente seguro y
controlado para que los usuarios experimenten con estas necesidades a través del juego y la

interaccion social. (Gonzales, 2022)

Un gran ejemplo es el subgénero de videojuegos Soulslike especificamente la saga Dark
Souls y otros mas de la misma casa desarrolladora y tematica similar. Con el caso de estudio
Dark souls y depresiéon de la universidad de Arizona podemos obtener las siguientes

conclusiones. (Palmer, 2017)

En este videojuego se pone a prueba la autodeterminacién y la tolerancia al fracaso esto
debido a que al ser un videojuego con una dificultad tan elevada cualquier decisién en falso
podria llevar a un tragico final, pero a su vez el jugador es libre de moverse por donde él quiera
al tener un gran mapa por explorar y con esto se intensifica la motivacién al resolver acertijos

o vencer a un jefe complicado. (Palmer, 2017)

Como en la gran mayoria de videojuegos modernos este también tiene su apartado online,
en donde este videojuego plantea retos que en la mayoria de los casos podrian resolverse si

“pedimos ayuda” a otros jugadores. (Sabater, 2021)

Mientras més horas se acumulan en este videojuego los jugadores sienten mas
satisfaccion al ver que pueden salir de situaciones dificiles y derrotar a sus enemigos con

mayor facilidad. (Sabater, 2021)



Otro ejemplo es Celeste un videojuego del género de plataformas el cual contiene una
impactante reflexion y mensaje sobre la ansiedad y en general la salud mental, la
autosuperacion y la combinacion de ambos temas, en donde el personaje principal tiene que
escalar una montafa llamada celeste y en el camino se enfrenta a sus propios miedos, donde
se tiene un contador que registra el nimero de veces que cae y falla pero en realidad esto no
es una limitante del juego, es el juego en si, en donde al igual que los souls like se basa en el
constante aprendizaje y tolerancia al fracaso el cual motivan al jugador a seguir y donde se
muestra que aprender a vivir con estos problemas y superarlos es parte del objetivo del juego.

(Mallén, 2018)

2.4. Herramientas para el desarrollo de videojuegos

El desarrollo de videojuegos requiere una combinacién de habilidades creativas y técnicas.
Las herramientas utilizadas para el desarrollo de videojuegos han evolucionado
significativamente a lo largo de los afios y se han adaptado a las demandas de la industria en

constante cambio.

2.4.1. Motores de juego

Los motores de juego son una de las herramientas mas importantes en el desarrollo de
videojuegos. Son programas disefiados para ayudar a los desarrolladores a crear juegos sin
tener que escribir todo el cédigo desde cero. Estos motores ofrecen un conjunto de herramientas
y caracteristicas que permiten a los desarrolladores centrarse en la creacién de contenido, en

lugar de dedicar tiempo a programar la mecanica basica del juego. (Toulouselautrec, 2022)

Permiten a los desarrolladores crear juegos de manera mas rapida y eficiente, ofreciendo una
amplia variedad de caracteristicas y herramientas que les permiten centrarse en la creacion de
contenido y mecénicas de juego Unicas. La eleccion del motor de juego adecuado dependera de
las necesidades especificas de cada proyecto. Algunas de estas herramientas son: Unreal

Engine, Unity, CryEngine, Godot y Construct. (Toulouselautrec, 2022)
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2.4.2. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacién son las herramientas que los desarrolladores de videojuegos
utilizan para escribir el codigo que hace funcionar los juegos. Estos lenguajes permiten a los
programadores definir el comportamiento de los personajes del juego, los objetos, la inteligencia

artificial, los graficos y la interaccion del jugador. (Editorial Etece, 2021)

Los lenguajes de programacion en los videojuegos pueden ser de varios tipos, como lenguajes
de programacién de alto nivel, lenguajes de programacion de bajo nivel y lenguajes de

programacion de scripting. (Editorial Etece, 2021)

Algunos de los lenguajes de programacion mas utilizados en los videojuegos son C++, C#,
Java, Python y JavaScript. La elecciéon del lenguaje de programacion dependera de las
necesidades especificas del juego, incluyendo los requisitos de rendimiento, la plataforma de

destino y el equipo de desarrollo. (Garcia A. , 2021)

2.4.3. Herramientas de disefio grafico
Uno de los componentes mas importantes de los videojuegos es su apartado grafico y artistico
con el cual se logran transmitir emociones con el estilo del disefiador que esté detras del trabajo

de este. (Campana, 2019)

Entre las herramientas de disefio grafico mas comunes se encuentran los programas de
edicién de imagenes como Adobe Photoshop, GIMP, CorelDRAW y Sketch. Estos programas
permiten a los disefladores crear y editar texturas, sprites, modelos 3D y otros elementos visuales

del juego. (Campana, 2019)

También existen herramientas especializadas en la creacion de animaciones, como Autodesk
Maya, 3ds Max, Blender y Cinema 4D. Estos programas permiten a los desarrolladores crear
animaciones para personajes y objetos, asi como efectos especiales y cinematicas. (Campana,

2019)



2.4.4. Herramientas de sonido y musica

Asi como el apartado grafico la banda sonora y musica en los videojuegos cumple una gran
funcion la cual es que la experiencia al jugar videojuegos sea mas inmersiva y envolvente, ya
gue estos son elementos claves para crear una buena atmosfera y ambiente en los videojuegos.

(Ruete, 2019)

Entre las herramientas de sonido y musica mas utilizadas en los videojuegos se encuentran
los editores de audio como Adobe Audition, Pro Tools y Audacity, que permiten a los
desarrolladores grabar, editar y mezclar efectos de sonido y didlogos para el juego. También
existen motores de sonido como FMOD y Wwise que permiten a los desarrolladores crear efectos
de sonido méas complejos y dindmicos que se adaptan en tiempo real a las acciones del jugador.

(Berenguer, 2018)

2.4.5. Plataformas de distribucion

Las plataformas de distribucién en los videojuegos son servicios que permiten a los
desarrolladores distribuir y vender sus juegos en linea. Estas plataformas permiten a los
desarrolladores llegar a una audiencia global y ofrecer una experiencia de juego facil y accesible
para los jugadores. Algunas de las plataformas mas populares son: Steam, App Store y Google

Play, Xbox Live y Playstation Network, Epic Games y GOG. (Sabéan, 2019)

2.5. Unity

Unity es una herramienta de desarrollo de videojuegos multiplataforma que es muy comudn en
la industria de los videojuegos. Fue introducido en el afio 2005 por Unity Technologies y se ha
vuelto muy popular entre los desarrolladores independientes y grandes empresas de
videojuegos. Este motor permite a los desarrolladores crear juegos para diversas plataformas,
tales como computadoras, consolas de juegos, dispositivos méviles y realidad virtual. (Unity,

2022)
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El motor de Unity emplea el lenguaje de programacién C# y dispone de una interfaz de usuario
sencilla que facilita la creacion eficiente de juegos en 2D y 3D. Ademas, proporciona una gran
variedad de herramientas y recursos para la creacion de graficos, efectos de sonido, animaciones

y fisica, lo que simplifica el proceso de elaboracién de videojuegos. (Martinez, 2022)

Uno de los beneficios clave de Unity es que permite exportar juegos a multiples plataformas,
lo que facilita a los desarrolladores alcanzar una audiencia mas amplia y aumentar sus posibles
ingresos. Ademas, cuenta con una comunidad en linea extensa que ofrece apoyo Yy tutoriales

para los desarrolladores principiantes que estan usando la herramienta. (Garcia D. , 2019)

2.6. Visual Studioy C#

Visual Studio es un ambiente de desarrollo integrado (IDE) creado por Microsoft que permite
a los desarrolladores crear aplicaciones para diferentes plataformas, incluyendo videojuegos.
Este software es utilizado frecuentemente en proyectos de programacion en .NET y lenguajes
de programacion como C#, C++, Visual Basic, F# y otros. Visual Studio proporciona una gran
variedad de herramientas para la programacién, depuracion y pruebas de aplicaciones, lo que
lo hace una herramienta muy util para los desarrolladores de videojuegos en la creacion de sus
proyectos. Ademas, Visual Studio también tiene integracién con otras herramientas, como

Unity, lo que facilita el proceso de desarrollo. (Guadalupe, 2021)

C# es un lenguaje de programacion de orientacién a objetos que fue creado por Microsoft y
gue tiene una gran utilizacién en la creacion de videojuegos, asi como en aplicaciones de
escritorio y empresariales. C# forma parte de la plataforma .NET de Microsoft y ha ganado una

gran popularidad en la actualidad. (CERTUS, 2021)

C# es un lenguaje de programacion que se utiliza ampliamente en el desarrollo de
videojuegos debido a su facilidad de aprendizaje y su sintaxis clara y concisa, lo que hace que

el codigo sea facil de entender. Ademas, C# es compatible con el motor de juego Unity, que es
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una de las herramientas méas populares para la creacion de videojuegos. C# tiene una serie de
caracteristicas que lo hacen muy adecuado para el desarrollo de videojuegos, incluyendo la
gestién de memoria, la integracion con graficos, el manejo de eventos y la programacion de

animaciones. (CERTUS, 2021)
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CAPITULO lll: METODOLOGIA

3. Metodologia de desarrollo del proyecto de grado
Para la realizacion de este proyecto de grado se establecioé que el tipo de investigacion es la

investigacion aplicada con el método de investigacion bibliografico.

3.1. Investigacion Aplicativa
La investigacién aplicada se refiere a la busqueda no sistematica de soluciones para
problemas o cuestiones especificas, ya sea a nivel individual, grupal o social. Aunque no sigue

un proceso sistematico, utiliza herramientas cientificas disponibles para encontrar respuestas.

Al igual que en la investigacion tradicional, la investigacién aplicada implica identificar un

problema, formular una hipétesis y experimentar para ponerla a prueba.

Su objetivo principal es utilizar los resultados de la investigacion cientifica para mejorar la
calidad de vida de las personas, fomentar el desarrollo econémico y social y abordar problemas
especificos de la sociedad. Es por eso por lo que a menudo se le llama "proceso cientifico".

(Ortega, 2023)

3.2. Método de Investigacion Bibliografico
La investigacion bibliografica se enfoca en la revision de material bibliografico existente sobre

un tema especifico que se va a estudiar.

Es uno de los pasos principales en cualquier tipo de investigacion, y requiere la seleccién
cuidadosa de fuentes de informacion. Se considera esencial porque implica una serie de etapas,
gue incluyen la observacion, la indagacion, la interpretacion, la reflexién y el andlisis, que son

necesarias para obtener una base solida para el desarrollo de cualquier estudio. (Ayala, 2023)
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Para este proyecto se realizo una investigacion exhaustiva sobre la depresion, sus causas,
como se relaciona hacia los videojuegos y de que manera estos pueden servir de apoyo para

tratar este tipo de trastornos o incursionar en la mejora de la autoestima.

3.3. Metodologias para el desarrollo de videojuegos
Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos, herramientas
y técnicas que se emplean para organizar, disefiar, desarrollar, implementar y mantener el

software. (Solera, 2022)

Estas metodologias se aplican a la creacion de programas informaticos que facilitan la
interaccion entre los usuarios y los dispositivos informaticos, mejorando la eficiencia en el uso de
estos. En este sentido, se utilizan para optimizar el proceso de produccién de software,
asegurando la calidad del producto final y permitiendo la identificacion y correccién de errores en

el desarrollo del software. (Solera, 2022)

El desarrollo de software es un area de trabajo particularmente complicada, especialmente
cuando se trata de proyectos de gran envergadura y equipos de trabajo numerosos. Empezar a
desarrollar un producto sin una metodologia clara puede llevar a un proceso aun mas complejo,
generando problemas, demoras, errores y, en Ultima instancia, un resultado final insatisfactorio.

(Universidades Santander, 2020)

En este contexto, existen varias metodologias de desarrollo que se han desarrollado y
utilizado a lo largo del tiempo para diferentes tipos de proyectos de desarrollo de software, cada

una con sus fortalezas y debilidades.

14



3.3.1. Metodologia SUM
La metodologia SUM es un enfoque estructurado y paso a paso disefiado para el desarrollo
de videojuegos. Su objetivo es establecer un proceso ordenado y medible para la creacién de un

plan de desarrollo eficiente que garantice la calidad del producto final.

Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacion administrativa videojuego
Fase 3: [ seguimenta | |
Elaboracion V| a lgu iteracia ) )
Planificacion i eaaATERACON o Cierre de 5]
de la iteracion ' | “‘Desarrollo:de : la iteracion §:
I I
t i | caracteristicas | ! &
1 I
Fase 4: B il dols ok ol =R cr%
Beta : Verificacion E S
Distribucion de | | del videojuego | .
Version Beta : R E
* E del videojuego E
Fase &: Liberacion del | Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 1: Diagrama de Fases de SUM
Fuente: (SUM, 2023)

A continuacion, se detalla la estructura y las fases de la metodologia que se usé en este

proyecto de titulacion.

e Desarrollo de concepto: El proceso de definicién de un videojuego implica

establecer los elementos clave del juego, como su vision, género, jugabilidad,
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caracteristicas, historia y ambientacion, asi como las plataformas, tecnologias y
herramientas para su desarrollo. (Chero, 2019)

Planificacion: La fase inicial de la metodologia SUM tiene como objetivo la
planificaciéon de las fases restantes del proyecto, que incluye la definicion del
cronograma, la conformacion del equipo, la tercerizacion de tareas, el presupuesto y
la especificacion de caracteristicas del videojuego. La descripcion de caracteristicas
funcionales y no funcionales es prioritaria, y la planificacién obtenida es flexible para
adaptarse a cambios en el proyecto durante la fase de elaboracion. Ademas, se
definen objetivos y criterios de éxito para evaluar el progreso del proyecto y se
determina el orden 6ptimo para desarrollar las caracteristicas del videojuego. (Chero,
2019)

Elaboracién: Durante esta fase del desarrollo del videojuego se establecen objetivos
especificos para avanzar en su implementacion. Se lleva un control del progreso de
cada miembro del equipo segun el cronograma definido previamente, mientras se
realiza una evaluacion constante del videojuego para corregir cualquier error
encontrado. Se trabaja de manera iterativa e incremental para lograr una version
ejecutable del videojuego al final de cada ciclo. (Chero, 2019)

Beta: Durante esta fase, el objetivo es evaluar y ajustar distintos aspectos del
videojuego, como el gameplay, la diversion, la curva de aprendizaje y dificultad, y
eliminar la mayor cantidad posible de errores detectados. Se trabaja de manera
iterativa mediante la liberacion de distintas versiones del videojuego para su
verificacién. Para ello, primero se distribuye la version beta del videojuego a verificar y
se determinan los aspectos a evaluar. Una vez verificado, se envian reportes con los
errores 0 evaluaciones realizadas, que son analizados para visualizar la necesidad de

realizar ajustes al videojuego. Se puede optar por liberar una nueva version del
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videojuego para verificar una vez que se realizan los ajustes. El ciclo termina cuando
se alcanza el criterio de finalizacion establecido en el plan del proyecto. (Chero, 2019)
Cierre: En la fase de entrega final del proyecto, se evalla la version final del
videojuego segun los procedimientos establecidos y se lleva a cabo una evaluaciéon
global del proyecto. Durante esta evaluacién se analizan los problemas y éxitos que
se han presentado, las soluciones encontradas, el cumplimiento de los objetivos y la
precision de las estimaciones. (Chero, 2019)

Gestion de Riesgos: Esta fase se lleva a cabo desde el inicio del proyecto con el
objetivo de identificar y evaluar los riesgos potenciales, y establecer estrategias para
minimizar su impacto en caso de gue se presenten. Se trata de un proceso continuo
que requiere la atencién y la participacién de todos los miembros del equipo, ya que

los riesgos pueden surgir en cualquier etapa del proyecto. (Chero, 2019)
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CAPITULO IV: DISENO Y DESARROLLO

4. Desarrollo

En este capitulo, se aborda minuciosamente el proceso que se sigue para desarrollar el
videojuego. Se proporciona una descripcion detallada de cada etapa, desde la concepcion inicial
de la idea hasta lograr un prototipo funcional del juego. Se analiza cuidadosamente la estructura

y composicion de cada una de las escenas en Unity, también el disefio y arte utilizado.

4.1 Arte por usar en el videojuego
Se tomo la decision de usar pixel art para el disefio artistico del videojuego debido a que es

un estilo llamativo que atrae al usuario y es facil de digerir.

El pixel art se origina principalmente en el estilo de los videojuegos clasicos que surgieron en
los afios 70 y que transformaron la forma en que las computadoras eran utilizadas. En aquel
entonces, las computadoras se utilizaban principalmente para tareas laborales y su capacidad

estaba limitada a mostrar texto y frases simples. (Delgado, 2021)

4.2 Personajes
Los recursos y disefios de los personajes y escenarios fueron elegidos de internet los cuales
cuentan con licencia abierta debido a que los creadores lo expresan explicitamente, también se

utilizo disefios exclusivos que fueron conseguidos mediante la compra de estos.

4.2.1 Personaje Principal
El personaje al que el jugador controla dentro del videojuego y con el cual se desarrollara la

historia, en la figura adjunta se pueden revisar los disefios y animaciones de este.
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4.2.2 Hooded Protagonist
Enemigo basico del videojuego el cual esta presente en la mayoria del trayecto del personaje
y protege tesoros importantes, en la figura adjunta se pueden revisar los disefios y animaciones

de este.
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Figura 3: "Hooded Protagonist"

Fuente: (Penzilla, 2023)
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4.2.3 Reaper
Enemigo secundario con mas puntos de vida que el anterior cumple la misma funcién que el

enemigo numero 1, en la figura adjunta se pueden revisar los disefios y animaciones de este.

Figura 4: "Reaper"

Fuente: (Samuellee, 2023)

4.3 Escenarios

Para la mayoria de los escenarios y objetos dentro del videojuego se opto por usar paquetes
de tileset 0 set de teselas en espafiol y tilemaps o0 mapa de teselas en espafiol, estos escenarios
fueron distribuidos de forma personal para lograr un disefio creativo y que se ajuste a lo que se

buscaba desarrollar.

4.3.1 Objetos varios
En el paquete de arte del personaje principal ademas del personaje también se encuentra una

gama de objetos varios y texturas detallas a continuacion en las siguientes figuras:
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Figura 5: "Objetos"

Fuente: (Endeavor, 2023)
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Figura 6: "Decoraciones"

Fuente: (Endeavor, 2023)

Figura 7: "Decoraciones 2"

Fuente: (Endeavor, 2023)

Figura 8: "Decoraciones 3"

Fuente: (Endeavor, 2023)



Figura 9: "Agua"

Fuente: (Endeavor, 2023)
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Figura 10: "Decoraciones de agua"

Fuente: (Endeavor, 2023)

Figura 11: "Paredes y puertas"

Fuente: (Endeavor, 2023)
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Figura 12: "Alfombra y piso”

Fuente: (Endeavor, 2023)

Figura 13: "Naturaleza"

Fuente: (Endeavor, 2023)
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Figura 14: "Decoraciones Exteriores y Casas"

Fuente: (LimeZu, 2023)

4.4 Desarrollo de las escenas en Unity

En Unity, las escenas son el componente fundamental para organizar y gestionar el contenido
de un juego o una aplicacién. Una escena en Unity representa un entorno o nivel especifico
dentro del proyecto. Puedes pensar en una escena como una especie de lienzo en el que puedes

colocar objetos, personajes, luces y otros elementos para construir un mundo Vvirtual.
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Las escenas en Unity se construyen utilizando una estructura basada en componentes. Cada
objeto o0 elemento en la escena esta representado por un objeto GameObject, que a su vez puede
tener uno o varios componentes asociados a €él. Estos componentes definen el comportamiento,

la apariencia y las propiedades del objeto en la escena.

4.4.1 Escena Menu Principal
En esta escena tenemos la cAmara principal que es la proyectara todo lo que podamos ver en
pantalla al momento de empezar el juego, tenemos un objeto Canvas que contiene diferentes
objetos como el panel de inicio y los botones para jugar, opciones, créditos y salir, también se

tiene el texto del titulo del juego.

El objeto llamado “Objetos entre escenas” es un Prefab el cual es un objeto o entidad que se
puede guardar y reutilizar en multiples escenas. Es como una plantilla o molde que define la
estructura y configuracion de un objeto, incluyendo su apariencia, componentes, propiedades y
comportamiento. Este componente se utilizo para guardar las configuraciones como la resolucion

la musica y diversas opciones.

& Menu principal®
o Main Camera

Figura 15: "Escena Menu Principal”

30



4.4.2 Escena Nivel 1
En la escena de nivel 1 se tiene la camara principal al jugador con el objeto prefabricado
llamado “Player” y un objeto hijo llamado “animaciéonPersonaje” que sera el encargado de dar los
movimientos y contener las animaciones de personaje principal, un objeto “Grid” el cual contiene
las texturas y mapas de teselas con los que se crearon y distribuyeron los objetos en el nivel, un
objeto llamado “PuertaSalida” el cual permite que el jugador pase hacia el siguiente nivel y un

objeto “Canvas” con un objeto hijo texto el cual da un tutorial de lo que se debe hacer.

A Nivel 1

Figura 16: "Escena Nivel 1"

4.4.3 Escena Nivel 2

En la escena nivel 2 contamos con la camara el objeto “Player”, el objeto “Grid” que en este
caso tiene una diferente distribucién y objetos adicionales para la creacién del nivel, un objeto
llamado “CM vcam1” que es una herramienta utilizada para que la camara principal siga al
jugador, objetos prefabricados como “GameManager” y “Spawn” los cuales funcionan para fijar
el punto de inicio del jugador, una objeto llamado “Puerta Entrada” el cual sirve en caso de que
el jugador quiera volver a entrar al primer nivel, el objeto “Canvas” que nos muestra un tutorial
de este nivel y el objeto “Enemigo” que nos ayuda con la generacién y contencion de los sprites

de los enemigos.
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macionEnemigo

Figura 17: "Escena Nivel 2"

4.4.4 Escena Nivel 3

En la escena del nivel 3 contamos con la camara principal la cual sigue al personaje un prefab
como objeto “Player” el cual es el personaje principal y con su objeto hijo que contiene a sus
animaciones contamos con una grilla, en este caso el objeto “Grid” contiene todas las texturas,
sprites y decoraciones usadas en este nivel en sus respectivos objetos hijos, el objeot “CM
vcam1” que es el encargado de que la camara siga al jugador y el objeto “MapConfider’ que
delimita que zonas se pueden ver al estar jugando, contamos con 6 objetos “NPC” con los cuales

el jugador podra interactuar y un objeto “Canvas” que sera el encargado de mostrar el texto de

los NPC hacia el jugador.
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Figura 18: "Escena Nivel 3"

4.5 Interfaces y Niveles
4.5.1 Menu Principal
En la ilustracion se puede observar como esta disefiado la pantalla del menu principal y la

distribucion que tiene relacionada a los objetos expuestos anteriormente.

OPCIONES
CREDITOS
SALIR
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Figura 19: "Menu Principal”
4.5.2 Nivel 1

En esta ilustracién se observa la distribucion del nivel y los elementos que fueron utilizados
para la creacion y distribucion de este en el cual el personaje principal tiene que encontrar ciertos

objetos que le den tranquilidad y luego de esto salir de la casa.

Figura 20: "Nivel 1"
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4.5.3 Nivel 2

En esta ilustracién se ve la distribucion del nivel 2 con mas elementos y una extensién mayor
al anterior nivel, en este el jugador debera buscar objetos y enfrentarse a los enemigos que poco

a poco iran “drenando su cordura”.

Figura 21: "Nivel 2"

4.5.4 Nivel 3
En esta ilustracion se puede observar un mapa aun mas grande que el nivel 2 el cual esta dividido
por 6 zonas notables en cada una de las zonas esta un “NPC” o en espafiol personaje no jugable,
cuando el jugador llegue a ellos y oprima una determinada tecla estos hablaran con el dandole
consejos y formas sobre como sobrellevar distintos cambios de humor y de estado de animo,

luego de hablar con los 6 NPC el juego pasara a la pantalla de créditos.
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Figura 22: "Nivel 3"
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CAPITULO V: IMPLEMENTACION

5. Implementacion de la aplicacion

Este capitulo se enfoca en los pasos necesarios para llevar a cabo el ensamblaje y la

ejecucion de un videojuego en una computadora. El proceso de ensamblaje implica la

compilacion de todos los componentes del videojuego, como los gréficos, el sonido, el cddigo

fuente y otros recursos, en un producto final funcional. La ejecucién se refiere a la accién de

iniciar y jugar el videojuego en la computadora.

5.1.

Implementacién de la tesis

Para el despliegue del videojuego contamos con la herramienta de “Build and run” de unity la

cual se realiza con los siguientes pasos:

1)

2)

3)

4)

Configuracion de la plataforma de destino: Antes de realizar el build, es necesario
seleccionar la plataforma en la que se desea ejecutar el juego. Unity permite compilar
para una variedad de plataformas, incluyendo PC, Mac, consolas de juegos,
dispositivos moviles y realidad virtual.

Ajuste de la configuracion del proyecto: Una vez seleccionada la plataforma, es
necesario ajustar la configuracion del proyecto para adaptarse a las especificaciones
de la plataforma de destino. Esto puede incluir la resolucién de pantalla, la calidad de
los gréficos, las configuraciones de audio, los permisos de acceso y otros aspectos
especificos de la plataforma.

Compilacién del proyecto: Una vez que se han realizado los ajustes necesarios, se
inicia el proceso de compilacion.

Generacion del archivo ejecutable: Después de la compilacion, Unity genera un archivo

ejecutable especifico para la plataforma de destino. Este archivo contiene todos los
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elementos necesarios para que el juego se ejecute correctamente, como archivos de
recursos, bibliotecas y ejecutables.
5) Ejecucién del juego: Una vez que se ha generado el archivo ejecutable, se puede

ejecutar el juego en la plataforma de destino.

5.2. Pruebas del videojuego y Resultados

Para las pruebas se eligié a 10 usuarios, escogidos con anterioridad, de entre 16 a 19 afos
pertenecientes a una comunidad de jugadores de videojuegos, a los cuales se les envio el
ejecutable del videojuego y se les pidi6 jugar hasta terminarlo y probar la funcionalidad de este,
después de que los usuarios probaran el videojuego y llegaran hasta el final se les facilitdé un
formulario de Google donde podrian dar su opinidn al respecto sobre las mecénicas y jugabilidad

del juego y también evidenciar si este videojuego cumplié su propdsito.

A continuacidn, se muestran las 15 preguntas y los resultados que arrojaron las mismas.

1. ;Qué opinas de la jugabilidad del videojuego en términos de la experiencia general al controlar y
mover al personaje principal?

11 respuestas

® a) Muy satisfactoria
® b) Satisfactoria
36,4% c) Poco satisfactoria

Figura 23: “Pregunta 1 y grafico”
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De acuerdo con los datos arrojados de la primera pregunta un 45,5% de los usuarios se
sintieron bastante satisfechos con la jugabilidad y un pequefio porcentaje de los usuarios no lo

encontr6 satisfactorio.

2. iConsideras que la dificultad del videojuego era adecuada para el objetivo de apoyar a los
adolescentes con depresion?

11 respuestas

® 2a) Si, era desafiante pero alcanzable
@ b) Demasiado facil
@ c¢) Demasiado dificil

Figura 24: "Pregunta 2 y grafico"

En la Pregunta 2 podemos observar que para casi la mitad de los usuarios el juego era

desafiante pero alcanzable mientras que para el otro 45% el juego era demasiado facil.

3. ¢Las mecanicas del videojuego te ayudaron a mantener el interés y la motivacién durante el

juego?
® 2) Si, me mantuvo enganchado/a
@ b) En cierta medida
l @ c) No, perdi interés rapidamente

11 respuestas

Figura 25: "Pregunta 3 y grafico”
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De acuerdo con la pregunta 3 los dos grupos de usuarios estuvieron interesados y motivados

durante la ejecucion del videojuego mientras que hay un minimo porcentaje que perdio el interés.

4. ;Crees que las mecénicas del juego estaban bien equilibradas en términos de diversion y el
enfoque en el apoyo emocional?

11 respuestas

® a) Si, estaban bien equilibradas
@ b) En cierta medida

@ c) No, se enfocaba demasiado en una u
otra area

Figura 26: "Pregunta 4 y grafico”

En la pregunta numero 4 los usuarios estan de acuerdo en que las mecéanicas estaban
equilibradas en la diversion y el enfoque al apoyo emocional siendo un 54.5% un enfoque medio

de estas.

5. ¢Las mecdnicas del juego te resultaron intuitivas y faciles de entender?

11 respuestas

® a) Si, fueron intuitivas
@ b) En cierta medida

! @ c¢) No, fueron confusas
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Figura 27: "Pregunta 5 y grafico"

Para la pregunta 5 podemos observar que los usuarios en su gran mayoria estan de acuerdo
con que las mecanicas fueron intuitivas y faciles de entender, tenemos un 9.1% para los cuales

las mecanicas fueron confusas.

6. ;Consideras que el videojuego logrd transmitir de manera efectiva el mensaje de apoyo y
superacion que se propuso?
11 respuestas

® a) Si, lo transmitié claramente
® b) En cierta medida

c) No, no logré transmitir el mensaje de
manera efectiva

36,4%

Figura 28: "Pregunta 6 y grafico”

El grupo de usuarios encuestados esta de acuerdo en que el videojuego logro comunicar de
forma efectiva el mensaje de apoyo y superacién que se propuso y con un 63.6% que piensa que

se lo transmitié de forma clara.
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7. ¢Cudl de las siguientes mecdnicas consideras que podria mejorarse para ofrecer una experiencia
mas satisfactoria?

11 respuestas

® 2) Sistema de combate
® b) Interfaz de usuario
@ c¢) Movimiento y control del personaje

Figura 29: "Pregunta 7 y grafico”

Segun la encuesta un 54.5% piensa que la interfaz de usuario podria mejorarse otro 27.3% el

sistema de combate y finalmente un 18.2% el movimiento y control del personaje.

8. ¢ Consideras que el videojuego ha sido (til en el apoyo de tu estado de dnimo y emociones

durante el tiempo que lo has jugado?
11 respuestas

® a) Si, definitivamente
® b) En cierta medida
@ c¢) No, no ha sido til

Figura 30: "Pregunta 8 y grafico"

Un 63.6% de usuarios esta de acuerdo con que este videojuego fue Util para su estado de

animo y emociones durante el tiempo que jugaron el mismo, mientras que un 36.4% esta de
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acuerdo en cierta medida, por lo tanto se puede concluir que el videojuego cumplié con el

propdsito que era funcionar como forma de apoyo.

9. ¢ Crees que el videojuego te ha ayudado a comprender y manejar mejor tus emociones
relacionadas con la depresion?

11 respuestas

® a) Si, en gran medida
® b) En cierta medida
@ c) No, no ha sido util en ese aspecto

18,2%

Figura 31: "Pregunta 9 y grafico"

Para un 45.5% y un 36.4% el video juego fue util para comprender y manejar mejor las

emociones relacionadas a la depresion mientras que para un 18.2% no fue Util en este tema.
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10. ¢El videojuego te ha brindado herramientas o técnicas practicas para enfrentar los desafios de

la depresion en tu vida diaria?
11 respuestas

® 2) Si, definitivamente
® b) En cierta medida
)
.

@ c¢) No, no he encontrado herramientas
practicas en el juego

Figura 32: "Pregunta 10 y grafico"

Dos grupos de 45.5% creen que el videojuego brindo técnicas practicas y herramientas para
poder enfrentar los desafios de sus estados de animo en su vida diaria mientras que para un

9.1% no lograron encontrar las herramientas para sobrellevar su padecimiento.
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11. ;Crees que el videojuego ha fomentado una sensacién de comunidad y apoyo entre los

jugadores que también sufren de depresién?
11 respuestas

® a) Si, definitivamente
® b) En cierta medida

)
)
@ c¢) No, no he experimentado una
sensacion de comunidad en el juego

Figura 33: "Pregunta 11 y grafico"

Un 45.5% y un 36.4% estan de acuerdo con que el videojuego ha fomentado una sensacion
de comunidad y apoyo para este tipo de padecimientos mientras que un 18.2% no lo vio de esta

manera.

12. ;Recomendarias este videojuego a otros adolescentes que también sufren de depresién?
11 respuestas

® 2) Si, sinduda
@ b) Tal vez, dependiendo de la persona
@ c) No, no lo recomendaria

Figura 34: "Pregunta 12 y grafico"
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En los resultados de esta pregunta podemos observar en que el grupo de usuarios esta de
acuerdo con recomendar este videojuego a otros adolescentes que tengan el mismo
padecimiento con un 54.5% que lo harian sin dudarlo y un 45.5% que dependiendo de la persona

lo harian.

13. ¢{Crees que el videojuego podria ser beneficioso como complemento al tratamiento tradicional
para la depresion, como terapia o medicacién?

11 respuestas

® 2a) Si, podria ser un complemento
efectivo

@ b) No estoy seguro/a
c) No creo que sea util en ese sentido

Figura 35: "Pregunta 13y grafico"

Segun la pregunta 13 un 36.4% de los usuarios piensan que este videojuego podria ser
beneficioso como complemento para el tratamiento para la depresion, un 54.5% no esta seguro

y un 9.1% cree que no seria util en este sentido.
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14. ;Has experimentado algln efecto negativo o desventaja al jugar este videojuego en relacién con
tu depresidn?
11 respuestas

® 2) Si, ha tenido efectos negativos

@ b) No, no he experimentado efectos
negativos

Figura 36: "Pregunta 14 y grafico"

Segun la pregunta 14 un 54.5% de los encuestados no tuvieron ningun efecto negativo al

probar el juego mientras que un 45.5% sinti6é que ha tenido efectos negativos en su depresion.

15. En general, ;crees que el videojuego ha contribuido a mejorar tu calidad de vida y bienestar
emocional?

11 respuestas

® a) Si, definitivamente
® b) En cierta medida

@ c¢) No, no ha tenido un impacto
significativo

Figura 37: "Pregunta 15 y grafico"

La pregunta 15 refleja que un 54.5% piensa que en cierta medida mejor6 su calidad y bienestar
emocional el uso de este videojuego, un 27.3% dice que definitivamente fue de ayuda y un 18.2%

cree que no tuvo un impacto significativo en su estado de animo ni calidad de vida.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e Basado en la encuesta realizada y los resultados obtenidos, se puede llegar a la
conclusién de que el prototipo de videojuego logra establecer un equilibrio entre diversion
y efecto positivo en la salud mental de los usuarios que lo probaron. Los participantes
informaron una mejora en su estado de animo, una sensacion de bienestar y un sentido
de pertenencia en una comunidad de jugadores de videojuegos después de jugarlos, esto
implica que el videojuego tiene el potencial de ser una herramienta efectiva para apoyar a
los adolescentes que sufren de depresion,

e La aplicacion de la metodologia SUM en el desarrollo de un videojuego de rol demuestra
ser una opcién altamente efectiva. Permite un enfoque agil, adaptabilidad a cambios y
desafios, divisién de tareas en incrementos manejables y la participacion del cliente. Estas
conclusiones respaldan la eleccion de SUM como una alternativa viable para equipos
pequefios y proyectos de tamafio modesto, brindando una estructura y guia claras para
obtener mejores resultados en el desarrollo del videojuego

e En la actualidad, hay una amplia variedad de programas y herramientas disponibles para
el desarrollo de videojuegos, y se ha elegido Unity como motor principal en este proyecto
de titulacién. Esta eleccién se justifica por su efectividad en el desarrollo de juegos
independientes o de corta duracion. Unity ofrece una amplia gama de herramientas, como
animaciones, inteligencia artificial y edicion de imagenes, entre otras, que hacen que el
desarrollo sea mas viable y cémodo. Por lo tanto, se ha optado por utilizar Unity como
motor principal debido a su capacidad para satisfacer las necesidades del proyecto y la

conveniencia que brinda al integrar otras herramientas relacionadas.
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Recomendaciones

El disefio grafico en el desarrollo de videojuegos es un aspecto crucial que requiere
atencion especial. Se recomienda contar con recursos artisticos predefinidos para
asegurar una coherencia visual en el juego y evitar la presencia de diferentes estilos
artisticos que puedan generar inconsistencias en el disefio. Es fundamental tener una
linea de disefio consistente que permita una experiencia visual armoniosa y atractiva para
los jugadores.

El videojuego tiene el potencial de convertirse en una herramienta de apoyo para usuarios
gque enfrentan problemas de autoestima. Por lo tanto, es deseable que el desarrollo del
juego continlie para convertirse en un producto completo y conciso, en lugar de quedarse
simplemente como un prototipo funcional. De esta manera, se podran brindar mayores
beneficios y ayuda en el futuro a aquellos que necesiten fortalecer su autoestima. Al
completar el desarrollo del videojuego, se ampliara su alcance y se maximizara su
capacidad para ofrecer un impacto positivo en la confianza y la autoestima de los usuarios.
Seria beneficioso incluir el desarrollo de videojuegos como parte del plan de estudios en
carreras universitarias relacionadas con sistemas. Esta incorporacioén facilitaria el inicio en
este campo sin la necesidad de buscar ayuda externa y permitiria la creacion de productos
de mayor calidad en un tiempo mas corto. Ademas, al enfocar la formacion académica
hacia el desarrollo de videojuegos, se maximizaria la preparacion y orientacion de los
estudiantes hacia trabajos en esta industria. De esta manera, se estaria fomentando el
talento y la capacidad de los futuros profesionales para generar mejores resultados en el

campo del desarrollo de videojuegos.
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