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FICHA TECNICA DEL PROYECTO

Titulo

Construccion de un escenario para la aplicacion movil
Ambiental USTA Tunja

Autor (es)

José David Molina Aponte

Director del proyecto

Ivan Fernando Leal Ramirez

Palabras claves

Medio Ambiente, Basuras, Juego, Game, Unity, Environment,
Tierra.

Descripcién

El proyecto fue desarrollado en Unity 2D, consta de un escenario interactivo que tiene como
tematica el cuidado del medio ambiente (en especifico el mar), posee ademas un instructivo que
muestra como se debe jugar y ademas muestra un poco de la historia del personaje principal y
superhéroe que es Gaia, dentro del escenario el usuario puede manejar a Gaia para recolectar
la basura que cae al mar y ademas tiene que tocar las burbujas que suelta una ballena para que
su barra de oxigeno aumente y no muera, Gaia no podra tocar los peces ya que le causaran la
pérdida de vidas y de esta manera también terminara el juego.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente la facultad de Ingenieria Ambiental de la Universidad Santo Tomas tiene una
aplicacion movil llamada Ambiental USTA Tunja, la cual hasta el momento no ha tenido el
impacto que se esperaba por parte de los usuarios ya que algunos evidencian la falta de
mas escenarios, actualmente existen 3 escenarios en la aplicacion en los que se tratan
temas de recoleccion de basuras, cuidado de los rios y recoleccion de desechos de las
fabricas, segun los comentarios obtenidos sobre la aplicacion los usuarios sugieren la
creacion de otro escenario en el que se traten otros de temas relacionados con el cuidado

del medio ambiente y demas factores que afectan nuestro ecosistema.
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3. JUSTIFICACION

El presente trabajo pretende aportar al mejoramiento de la aplicacion moévil Ambiental
USTA Tunja por medio de la construccion de un nuevo escenario en el que aborden mas
teméticas relacionadas con el cuidado del medio ambiente; con la construccion del nuevo
escenario y generacion del Apk para su publicacion en la Play Store por parte de la
Universidad se espera poder generar un gran impacto social en las personas de tal
manera que hagan uso de la aplicacion y adquieran mas conocimientos sobre las
diferentes formas en las que se puede contribuir a un ambiente mas sano y a la

preservacion de algunos ecosistemas.
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4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo General

Desarrollar un nuevo escenario para la aplicacion movil Ambiental Usta Tunja en el que se

integren nuevos elementos a partir del motor de desarrollo Unity.

4.2. Obijetivos especificos

A continuacion, se presentan los objetivos especificos.

Nro. |

1

Tabla 1. Objetivos especificos
Objetivos especificos
Realizar el boceto para el nuevo escenario a partir del disefio entregado por el cliente
para explorar posibles cambios y mejoras al disefio adquirido inicialmente por medio de
un Mockup.

Disefiar un escenario de acuerdo con el modelo final acordando con el cliente para
incorporar nuevos temas relacionados con el cuidado del medio ambiente por medio del
motor de desarrollo Unity.

Implementar el escenario disefiado en la aplicacion Ambiental Usta Tunja para dar
cumplimiento al disefio acordado con el cliente por medio del motor de desarrollo de
videojuegos Unity.

Fuente: José David Molina Aponte
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5. MODELO DE DESARROLLO

En el desarrollo del nuevo escenario para la aplicacion mévil Ambiental Usta Tunja se

elaborara una investigacion aplicada que esté dividida en 5 Fases:

Para la construcciéon del producto se usara como lenguaje de programacién C# y como

entorno de desarrollo Unity.

Fase 1: Conocer Unity.
Actividad 1: Descargar e Instalar Unity. Realizar descarga desde la pagina oficial de

Unity y proceder con su instalacion.

Aceptar términos

Al hacer clic, confirmo que puedo utilizar Unity Personal conforme a los Términos de servicio, ya que
mi compaiiia o yo cumplimos con los siguientes requisitos:

« No percibimos mas de $100 mil en ingresos brutos anuales, independientemente de si Unity Personal se usa
para fines comerciales, o para un proyecto o prototipo interno.
« No hemos recaudado fondos por mas de $100 mil.

+ En este momento no estamos usando Unity Plus o Pro.

Si no retines los requisitos para usar Unity Personal, por favor haz clic agui para conocer mas sobre Unity
Plus y Unity Pro.

Descargar el instalador para Windows Descargar Unity Hub

Imagen 1. Descarga de Unity: https://store.unity.com/es/download?ref=personal
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Actividad 2: Conocimiento de Unity. Realizar la busqueda de manuales en la pagina
oficial de Unity, para aprender sobre todas las herramientas y elementos que ofrece este
motor de videojuegos.

Gameplay in 2D

Sprites

Tilemap

Physics Reference 2D
Graphics
Physics
scripting
Multiplayer and Networking
Audio

Animation

Imagen 2. Documentacién de Unity: https://docs.unity3d.com/Manual/Unity2D.html

Fase 2: Explorar la Aplicacién Ambiental Usta Tunja.
Actividad 1: Descargar y probar la App. Descargar el videojuego desde la Play Store
para poder hacer uso de ella y conocer mas a fondo de que trata.

Debido a que la aplicacion fue retirada de la Play Store para la realizacion del nuevo
escenario y demas modificaciones o actualizaciones, el codigo fuente de la aplicacion fue

proporcionado directamente por el primer desarrollador de la aplicacién (Nicolas Robles).

annicorobles@gmail.com ha compartido el siguiente archivo:

E Ambiental.rar

Imagen 3. Codigo Fuente de la Aplicacion Ambiental USTA Tunja


https://docs.unity3d.com/Manual/Unity2D.html
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Actividad 2: Descargar el codigo fuente de la App. Descargar los fuentes

proporcionados por el desarrollador inicial de la aplicacion.

Ambiental

Imagen 4. Esta carpeta contiene todos los archivos de la primera version de

Ambiental.apk

Actividad 3: Importar el proyecto en Unity. Importar el cddigo fuente y demas paquetes
que componen el proyecto desde Unity.

<
€ Open existing project 'Y
Prg « - 4 <« Proyecto T... » Ambiental Mas Reciente v @& | Buscaren Ambiental Mas Rec... @ pen 1} My Account
__ | Organizar ~ Mueva carpeta - @
4@ OneDrive - Nembre

Fecha de medifica..  Tipo
ond
~ Ambiental
I Este equipo Rt
Inth J Descargas
= Decumentos

[ Escriterio

19/11/2018 11:36 a...  Carpeta de archivos E
a

& Imagenes
b Misica
J Objetos 30
B Vvideos
“am Discolocal (C)
= Disco Local (D:)

i D i

Carpeta: | Ambiental

Seleccionar carpeta Cancelar

Imagen 5. Importacion del proyecto Ambiental en Unity
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Actividad 4: Revisar el disefio de los escenarios y los Scripts existentes en la app.
Ubicar los Assets y Scripts de los escenarios y ver la organizacion de los paquetes.

Etrzditus

» 53 Editor
IiFir‘l juego
ﬁFuentes
ﬁlcunus

¥ 65 Instructivos
¥ 53 Sprites

ﬁAgua
&5 Aire
&5 Reciclemc
&8 Video
¥ &3 Menu

&3 Scrips
Imagen 6. Ubicacion Assets y Scripts escenarios

Fase 3: Solicitar el disefio del nuevo escenario al cliente (Objetivo 1).
Actividad 1: Analizar el disefio proporcionado por el cliente. Analizar el boceto

proporcionado por el cliente sobre el nuevo escenario.

Imagen 7. Boceto del nuevo escenario y el nuevo personaje
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Actividad 2: Investigar sobre los Assets necesarios para la realizacion del escenario
planteado. Investigar sobre la existencia de los Assets que pueda solicitar el cliente
mediante el boceto entregado.

Q unity Asset Store 30 2D Add-Ons Audio Templates Tools VFX

2D v |Type here to search assets Q

Home > 2D

BLACK FRIDAY DAILY DEAL: WORLD CREATOR PROFESSIONAL + SAVE 70% NOW

Characters Environments Fonts GUI Textures & Materials

Imagen 8. Busqueda de Assets Unity: https://assetstore.unity.com/categories/2d

Fase 4: Elaborar una propuesta de acuerdo al disefio del escenario suministrado
por el cliente (Objetivo 2).

Actividad 1: Proponer el alcance del nuevo escenario de acuerdo con el disefio
propuesto. Después de concluir la revision del boceto entregado por el cliente del nuevo

escenario se plantea un alcance y un nuevo disefio de ser necesario.

Después de analizar el boceto entregado por el cliente, se tomoé la decision de adoptar
este mismo boceto debido a que no era necesario presentar una nueva propuesta o

Mockup, y se podia usar el disefio que se tenia pensado para la aplicacion.

Actividad 2: Hacer un listado de los Assets que se van a utilizar en el nuevo
escenario y realizar el entregable del disefio (Mockup). Se realiza la busqueda
correspondiente en la tienda de Unity, se plantea la lista de los Assets que se podrian
usar en el nuevo escenario y se hace entrega de un Mockup con el disefio final del

escenario.

El disefio presentado por el cliente fue el mismo que se usé en la construccion del

escenario, con lo cual se logré crear una tematica que entrega una nueva opcion del


https://assetstore.unity.com/categories/2d
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cuidado del medio ambiente; de la misma forma se agregd un personaje que se llama
“Gaia” que simboliza el fundamento del juego para generar identidad.

Fase 5: Implementar el nuevo escenario en la App (Objetivo 3).
Actividad 1: Construir escenario y agregar assets. Se construye el nuevo escenario de
acuerdo con el disefio aprobado por el cliente y se agregan los Assets acordados.

LY

. v 4 q&pa#

Imagen 9. Escenario “Conoce a Gaia”

Actividad 2: Agregar Scripts necesarios a cada objeto del escenario. Se agregan los
Scripts a los objetos que necesiten movilidad dentro del escenario.

Para obtener una visualizacion méas completa de los Scripts se cre6 el siguiente Anexo:
Anexol.docx

Aszsets » ScenaGaia »

Animations

Sprites

Imagen 10. Scripts de funcionamiento de algunos objetos del escenario


Anexo1.docx
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Actividad 3: Pruebas de funcionamiento del escenario. Se realizan las pruebas
pertinentes respecto al funcionamiento del escenario con el propdsito de encontrar errores

0 posibles mejoras.

é. P & P G

Imagen 11. Pruebas de funcionamiento en Unity

Actividad 4: Correccion de errores encontrados y entregable del producto final para
la descarga desde la PlayStore. Si se encuentran errores se procedera a arreglarlos y a
probar nuevamente el videojuego, finalmente después de verificado todo se realiza el
entregable del producto final para que se pueda descargar desde la Play Store.

¥ T [ Text (Script) oo,
Text
Ambiental USTA Tunja

Universidad Santo Tomas Tunja

Character
Font | Unipix | o
Font Style | Mormal ¢
Font Size [35 |
Line Spacing (1 |
Rich Text [

Imagen 12. Correccion de errores en los créditos de la aplicacion
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6. METODOLOGIA USADA EN EL DESARROLLO DEL PROYECTO

Para el desarrollo del proyecto se us6 el Modelo de Cascada ya que se cumplieron cada

una de sus 5 fases las cuales seran explicadas a continuacion:

Modelo de Cascada:

Requisitos

N\

Disefio

N\

Implementacion

N\

Verificacion

N\

Mantenimiento

Tomado de: https://openclassrooms.com/en/courses/4309151-gestiona-tu-proyecto-de-

desarrollo/4538221-en-que-consiste-el-modelo-en-cascada

Requisitos: La adquisicién de requisitos se realiz6 en una reunién con el cliente en la que
se acordé la realizacion de un nuevo escenario para la aplicacion Ambiental USTA Tunja
el cual tuviera como tematica el cuidado del mar, también se acordé la creacién de un
nuevo personaje para este mismo escenario llamado “Gaia” y se sugirid como requisito
adicional la construccién de un instructivo para el nuevo escenario con el propdsito de que

los posibles Usuarios de la aplicacién pudieran comprender facilmente su funcionamiento.

Disefio: El disefio del nuevo escenario fue proporcionado por el cliente y en este se
acordé también la apariencia del personaje principal del escenario, para el disefio del
instructivo se realizé una reunién con el cliente en la que se dio a conocer un disefio ya
creado en Unity (motor de desarrollo del proyecto), el cual fue aprobado por el cliente ya

gue cumplia con sus expectativas.


https://openclassrooms.com/en/courses/4309151-gestiona-tu-proyecto-de-desarrollo/4538221-en-que-consiste-el-modelo-en-cascada
https://openclassrooms.com/en/courses/4309151-gestiona-tu-proyecto-de-desarrollo/4538221-en-que-consiste-el-modelo-en-cascada
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Implementacion: La construccion e implementacion del nuevo escenario se realizd en
Unity ya que es el motor de desarrollo de videojuegos en el que se realizé la primera
version de Ambiental Usta Tunja y ademas proporciona un compilador propio de
aplicaciones y también permite generar el APK para Android cuando el proyecto este listo

para su ejecucion en dispositivos moviles.

Verificacién: Para realizar una correcta verificacion del funcionamiento del producto se
generd un APK para Android el cual fue ejecutado en varios dispositivos méviles con el
propésito de comprobar que el escenario funciona de acuerdo a lo establecido en los
requisitos. Esta verificacion se realizé con el cliente donde se tomé la decision de que la
aplicacion se publicaria en la Play Store después de crear la respectiva cuenta y de esta
manera se comenzaria a hacer publica su ejecucién y descarga masiva por parte de la

Universidad y demas entidades de interés.

Mantenimiento: Para el mantenimiento de la aplicacion en caso de encontrar errores se
uso Unity ya que permite explorar todo el contenido del videojuego y de esta manera
realizar de forma agil y rapida los cambios necesarios para que la aplicacion cumpla con

el funcionamiento establecido.
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7. DESARROLLO DEL PROYECTO

Para la realizacion del proyecto se uso el motor de desarrollo de videojuegos Unity en el
cual se encontraba desarrollada la primera version de Ambiental USTA Tunja, el proyecto
fue solicitado al desarrollador de la primera version el cual proporciond el codigo fuente y
todo lo necesario par continuar con su desarrollo o modificacion de ser necesario.
Después de tener el codigo fuente se procedié a realizar un analisis completo de su
contenido y se programd una reunion con el cliente (Ing.Pedro Mauricio Acosta
Castellanos) y el director (Ing.lvdn Fernando Leal Ramirez) para acordar los nuevos
requisitos que requerian para continuar desarrollando el videojuego, en esta reunién se
acordo la construccién de un nuevo escenario con temética del cuidado del mar en el que
se tuviera un personaje principal llamado ‘Gaia’ el cual representa un superhéroe que
cuida todo el medio ambiente. También se acordé la realizacion de un instructivo para
este mismo escenario en el que se incluyera una resefa del personaje y las instrucciones
necesarias para que cualquier usuario pueda comprender la tematica y jugabilidad de
dicho escenario.

De acuerdo con los requisitos fijados se inici6 con la busqueda y estudio de Assets
necesarios para el nuevo escenario, también se explor6 el disefio proporcionado por el
Cliente y se inicid la construccion del escenario; su construccion siempre estuvo acorde
con el disefio del cliente al igual que la construccion el instructivo. Las pruebas de
funcionamiento del escenario y el instructivo se realizaron en el compilador que ofrece

Unity y a la vez se gener6 el APK para probarlo en varios dispositivos méviles Android.
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7.1. Fase 1. Definicién de requisitos

Para la definicion de requisitos necesarios para la ejecucion del proyecto se realizé una
reunion con el cliente (Ing.Pedro Mauricio Acosta Castellanos) y el director (Ing.lvan

Fernando Leal Ramirez). Los requerimientos encontrados fueron los siguientes:

RN1. Cliente: Requiero de un nuevo escenario en el videojuego Ambiental USTA Tunja en

el que se trate el tema del cuidado del mar.

Nombre del Requerimiento Crear nuevo escenario para la aplicaciéon
Ambiental Usta Tunja.

Caracteristicas Construccion del escenario y blsqueda de
Assets a partir del disefio sugerido por el
Cliente.

Descripcién del Requerimiento Se realiza la buUsqueda de Assets
necesarios para el nuevo escenario y se
comienza su construccion de acuerdo al
disefio planteado por el Cliente.

Prioridad Alta.
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RN2. Cliente: Requiero de un nuevo personaje para el nuevo escenario en el videojuego

Ambiental USTA Tunja.

Nombre del Requerimiento

Caracteristicas

Descripcién del Requerimiento

Prioridad

Crear nuevo personaje para la aplicacion
Ambiental Usta Tunja.

Construccion del nuevo personaje para
agregarlo al nuevo escenario planteado por
el Cliente.

Se realiza la busqueda de un editor de
personajes que se pueda importar a Unity
como Sprite.

Alta.

RN3. Cliente: Requiero de un instructivo para el nuevo escenario en el que se comente

una breve historia del nuevo personaje y se incluyan las instrucciones de uso del

escenario.

Nombre del Requerimiento

Caracteristicas

Descripcién del Requerimiento

Prioridad

Crear instructivo para el nuevo escenario
planteado por el Cliente.

Construccion de un instructivo.

Se realiza el nuevo instructivo y se afiade
la historia del nuevo personaje, ademas se
agregan las instrucciones necesarias para
que el usuario pueda interactuar facilmente
con el escenario.

Alta.
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ASSETS USADOS EN EL PROYECTO

Elemento N1-Menu instructivo del juego:
Este menu contiene un Panel (herramienta que permite desplegar hacia arriba y hacia
abajo el texto que se esta visualizando), de esta manera el usuario podra leer mas

facilmente las instrucciones con las que podréa interactuar con el escenario facilmente.
INSTRUCCIONES CONOCE A GAIA!
Gaia es ol superheroe y protector del medio ambiente que vela por el cuidado de todo el
ecosistema en el que hablita; El nombre de ‘Gaia’ proviene de la mitologla Griega y significa

Tierra', de esta manera su nombre resalta todo ser viviente en nuestro planeta y ademds es un
simbolo del cuidado que debemos tener con nuestro entorno.

endo y evita locar los peces ya

LCOMO JUGAR?

Mueve a Gaia por medio del Joystick de tal manera que puedas interactuar en todo el escenario y asl
puedas atrapar la basura

Toca en Joystick ubicado en la pante lquierda de la pantalla para que Gala gire

Imagen 1. Instructivo Autor: José David Molina Aponte
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Elemento N2-Imagen menu instructivo2:
En esta imagen se puede apreciar el video que ensefiard al usuario como se juega
‘Conoce a Gaia’' y que elementos contiene el escenario, este video se podra observar en

el siguiente enlace: ConoceAGaia.mp4

LCOMO JUGAR?

Mueve a Gaia por med

escenario y asi puedas

Prasiona las flechas ubwcadas en cada extramo inferior d 2 pantalla para que Gaa gire

Imagen 2. Video que ilustra el escenario ‘Conoce a Gaia’ Autor: José david Molina Aponte

Elemento N3-Botdn siguiente escena: Para continuar con la interaccion con el

escenario de Gaia se debe presionar el Boton que se muestra a continuacion:

Imagen 3. Boton Siguiente Autor: José David Molina Aponte


ConoceAGaia.mp4
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Elemento N4-Sprite personaje del escenario Gaia:

Este es el personaje principal del nivel el cual fue desarrollado en una herramienta
externa a Unity llamada “Sprite creator 3 XP”, el cual permite editar el personaje en su
totalidad para poderle agregar las caracteristicas deseadas por el cliente (color, cabello,

ropay).

Imagen 4. Gaia Autor: José David Molina Aponte

Elemento N5-Peces incluidos en el escenario:
Este es el Sprite de los nuevos peces que se selecciond junto con el cliente para todos los
escenarios, como se puede observar en la imagen el pez esta partido en 2 ya que cuenta
con 2 animaciones diferentes, una para desplazar el primer parte del cuerpo y otra para
mover la cola.

g

>

Imagen 5. Peces Autor: José David Molina Aponte

Elemento N6-Algas afiadidas al escenario:
Estas algas fueron propuestas por el cliente y se utilizaron en el escenario desarrollado al

igual que en los demas escenarios que ya existian en el videojuego.

Imagen 6. Alga 1. Autor: José David Molina aponte

Imagen 7. Alga 2. Autor: José david Molina Aponte
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Elemento N7-Ballena que expulsa burbujas de oxigeno:

La ballena nada siempre en el fondo del mar en el escenario y suelta burbujas de oxigeno
con las cuales Gaia recupera su barra de oxigeno, la cual aparece en la parte superior de
la pantalla y va disminuyendo rapidamente a medida que pasa el tiempo de juego.

>
Imagen 8. Ballena Autor: José David Molina Aponte

O
Imagen 9. Burbuja de Oxigeno Autor: José david Molina Aponte

L —
Imagen 10. Barra de Oxigeno Autor: José david Molina Aponte

Elemento N8-Vidas de Gaia:
Estos corazones aparecen en la parte superior de la pantalla y son los que disminuyen a

medida que Gaia por error toca algin pez del escenario.

e

Imagen 11. Vidas de Gaia Autor: José david Molina Aponte
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Elemento N9-Flechas de movimiento del personaje:
Estas flechas estan distribuidas en el escenario de tal manera que sea mas fécil la

infraccién del Usuario con la aplicacion.

Imagen 12. Flechas de movimiento Autor: José david Molina Aponte

Elemento N10-llustracién de la ubicacion de las flechas en el escenario:
En esta imagen se puede apreciar la ubicacién de las flechas y el disefio final del

escenario.

. & q&»o#

Imagen 13. Flechas en el escenario Autor: José david Molina Aponte
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Elemento N11-Botdn de Pausa:
Este botdn aparece en la parte superior derecha de la pantalla y permite pausar el juego
sin afectar el puntaje ni las vidas o el oxigeno actual del jugador.

Imagen 14. Botdn de Pausa Autor: José david Molina Aponte
Elemento N12-Boton de Reanudar:

Este botén aparece cuando el Usuario pulsa el boton de pausa y permite que el Usuario

detenga el juego por un momento y lo pueda reanudar sin afectar nada en el escenario.

Imagen 15. Botdn de Reanudar Autor: José david Molina Aponte
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Elemento N13-Botdn de Reiniciar:
Este boton aparece cuando el Usuario pulsa el boton de pausa y permite que el escenario

inicie de nuevo con los valores iniciales.

Yy

Imagen 16. Botdn de Reiniciar Autor: José david Molina Aponte
Elemento N14-Boton de Cerrar:

Este botén aparece cuando el Usuario pulsa el botébn de pausa y permite cerrar el

escenario actual para volver al menu principal.

Imagen 17. Botdn de Cerrar Autor: José david Molina Aponte
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7.2. Fase 2. Seleccion de tecnologia

La tecnologia utilizada en el desarrollo del proyecto fue la herramienta Unity (motor de

desarrollo de videojuegos) y el lenguaje en el que se desarrollo es C#.

7.3. Fase 3. Pruebas

Las pruebas de funcionamiento de algunos Scripts de Unity se realizaron en su
compilador propio (Visual Basic C#) y los movimientos de personajes y objetos en el
compilador de animaciones de Unity. Las pruebas de funcionamiento del escenario se
realizaron en el compilador de videojuegos de Unity al igual que el instructivo ya que se
tuvo que crear una nueva escena para cumplir este requerimiento (RN3).

Con la generacion del APK se iniciaron las pruebas finales las cuales se realizaron en
dispositivos Android de marca Huawei, Motorola y Samsung de versiones 6.0
(Marshmallow) hasta 8.0 (Oreo) con lo que se concluye que funciona en la gran mayoria

de dispositivos con los que cuenta la sociedad actualmente.

7.4. Fase 4. Puesta en produccién

Para la puesta en produccién del videojuego se hizo uso del generador de APK para
dispositivos Android de Unity el cual tuvo un tamafio de 84.5MB (Megabytes), conserva el

mismo icono de instalacién y el nombre de la primera versién (Ambiental.apk).
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8. CONCLUSIONES Y ANALISIS DE RESULTADOS

Después de analizar el boceto entregado por el cliente, se tomé la decision de
adoptar este mismo boceto debido a que no era necesario presentar una nueva
propuesta o Mockup, y se podia usar el disefio que se tenia pensado para la
aplicacion, se pudo completar en su totalidad el alcance del disefio proporcionado
por el cliente obteniendo el visto bueno conforme al alcance planteado
inicialmente.

El disefio presentado por el cliente fue el mismo que se usé en la construccién del
escenario, con lo cual se logré crear una tematica que entrega una nueva opcion
del cuidado del medio ambiente; de la misma forma se agregd un personaje que
se llama GAIA que simboliza el fundamento del juego para generar identidad,
aungue no estaba contemplado en los objetivos se cred un instructivo en el que se
agregd una resefia del personaje, un video sobre su funcionamiento y las
instrucciones especificas de como se debe jugar el escenario ‘Conoce a GAIA'.
Después de la creacion del nuevo escenario y del instructivo se realiz6 la
actualizacion de la primera versién de la aplicacion Ambiental USTA Tunja, con lo
que se dio cumplimiento al objetivo planteado y contribuyendo de manera especial
a la labor de aprendizaje propio y de los usuarios del juego para el cuidado del
ambiente.

Con el desarrollo de este proyecto se pusieron en practica algunos conocimientos
adquiridos en la carrera, ademas de adquirir nuevos y mejores conocimientos en
herramientas orientadas al desarrollo de videojuegos como es Unity, como el
manejo de escenarios en 2D y 3D, manejo de Assets, Sprites, Scripts y
Animaciones.

Después de concluir la construccion del nuevo escenario y generar la nueva Apk
de la aplicacion Ambiental USTA Tunja, se tomo la decisién junto con el cliente de
hacer publico el videojuego sélo hasta que se cargara en la Play Store con su
respectiva cuenta educativa permitiendo de estd manera poder generar mas
visibilidad y fomentar su descarga por parte de la comunidad estudiantil de la

Universidad.
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PROBLEMAS ENCONTRADOS EN EL DESARROLLO DEL PROYECTO:

Cuando se realiz6 la programacién de movilidad de ‘Gaia’ se presentaron algunas
dificultades ya que era un poco complejo conseguir que se pudiera mover por todo
el escenario libremente.

En un principio se tenia programado un Joystick virtual, pero al generar el Apk dejo
de funcionar correctamente, con lo cual se tuvieron que implementar Botones
Touch los cuales facilitaron la movilidad del personaje.

Cuando se logré mover a Gaia en el escenario se tuvo que buscar la manera en la
gque no se saliera por algunos bordes del escenario lo cual se consiguié con un
componente de tipo Rigidbody 2D.

Cuando se programd la barra de oxigeno en el escenario funcionaba normal en el
compilador de Unity pero al generar el APK dej6é de funcionar por lo que se tuvo
gque replantear su programacion y sus Sprites para que funcionara correctamente
en cualquier dispositivo movil.

Cuando se ejecutd la aplicacion en el dispositivo mévil del cliente se pudo
observar que la pantalla del juego se maximiza y no se puede ver en un tamafio
normal, esto es debido a que Unity no tiene actualmente un soporte para las
nuevas pantallas que estdn saliendo al mercado en los nuevos dispositivos
moéviles las cuales son mucho mas grandes que el estandar que se manejaba

anteriormente.
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10. COMENTARIOS Y SUGERENCIAS RESPECTO A LA APLICACION

1. Cliente: En una reunion realizada el dia 16 de noviembre de 2018 el cliente
procedi6 a instalar la aplicacion Ambiental.apk en su dispositivo moévil (Huawei
Mate 20 Lite), para realizar las respectivas pruebas de funcionamiento del
videojuego, en estas pruebas evidencio su satisfaccion por el producto realizado y
ademas sugirié6 algunos cambios en los créditos de la aplicacion que fueron
realizados inmediatamente.

2. Cliente: Ya que la aplicacién tuvo nuevos cambios se tiene que crear una cuenta
por parte de la Universidad en la plataforma Play Store de tal manera que se
pueda subir la nueva version de la Aplicacion Ambiental USTA Tunja y se pueda

fomentar su uso dentro del ambiente educativo de la Universidad.



[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

INGENIERIA DE SISTEMAS PA§||5N§)30

INFORME FINAL DESARROLLO TECNOLOGICO VERSION: 01a

11. REFERENCIAS

A. Zotov, «Youtube.com,» 24 Agosto 2017. [En linea]. Available:
https://www.youtube.com/watch?v=ArH0S2Cdptk. [Ultimo acceso: Septiembre 2018].

H. Videojuegos, «Youtube.com,» 8 Abril 2014. [En linea]. Available:
https://www.youtube.com/watch?v=-SL8Zhtxb9c. [Ultimo acceso: Agosto 2018].

M.  Motion, «Youtube.com,» 20 Junio 2017. [En linea]. Available:

https://www.youtube.com/watch?v=srxEGEiosUU. [Ultimo acceso: Agosto 2018].

H. Videojuegos, «Youtube.com,» 14 Septiembre 2016. [En linea]. Available:
https://www.youtube.com/watch?v=KQB_W-VOlaU. [Ultimo acceso: Septiembre
2018].

B. Games, «Youtube.com,» 1 Marzo 2017. [En linea]. Available:
https://www.youtube.com/watch?v=vXkBqLC8Z28. [Ultimo acceso: Octubre 2018].

Game3Dover, «Youtube.com,» 23 Abril 2015. [En linea]. Available:
https://www.youtube.com/watch?v=-jICw4yBjSA. [Ultimo acceso: Octubre 2018].

u. Tecnologies, «assetstore.unity.com,» [En linea]. Available:

https://assetstore.unity.com/categories/2d. [Ultimo acceso: Agosto 2018].

u. Tecnologies, «docs.unity3d.com,» [En linea). Available:
https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/class-RenderTexture.html. [Ultimo acceso:
Noviembre 2018].

u. Tecnologies, «docs.unity3d.com,» [En linea). Available:
https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/AnimationClips.html.  [Ultimo  acceso:
Octubre 2018].

[10] U. Tecnologies, «docs.unity3d.com,» [En linea]. Available:

https://docs.unity3d.com/es/current/Manual/AnimatorControllers.html. [Ultimo acceso:
Octubre 2018].



