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Este trabajo tiene como finalidad la creaciéon de un juego con algunos elementos de RPG en dos
dimensiones, basandose en juegos del estilo novela visual o clasicos juegos japoneses JRPG en
2D. Para esta empresa se hara uso de las habilidades, técnicas, conocimiento y metodologias que
se han adquirido, tanto en el grado de ingenieria informatica como por investigaciéon propia, asi
como del software RPG Maker MZ.

En lo que se refiere a la metodologia usada, el objetivo se ha alcanzado completando una serie de
hitos marcados a lo largo de la duracién del TFG, desarrollando en este proceso temas como la
introduccién al proyecto, el analisis del mercado, la propuesta del producto, el disefio, la
implementacion, la demostracion mediante un prototipo, las conclusiones y las lineas de futuro.
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The main objective of this work is the creation of a 2D game with RPG elements, based on visual
novel style games or classic Japanese role-playing games in 2D. For this purpose, it will be used
the skills, techniques, knowledge, and methodology acquired, not only in the degree in computer
engineering but also by own research, as well as the software RPG Maker MZ.

Regarding the used methodology used, its aim is to accomplish a series of milestones established
during the thesis, developing in that process aspects such as the introduction to the project, market
research, product proposal, design, implementation, demonstration by a prototype, conclusions, and
future lines.

With regard to the results and conclusions, its explanation will be added in the final phase of the

project.
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Regarding the used methodology used, its aim is to accomplish a series of milestones established
during the thesis, developing in that process aspects such as the introduction to the project, market
research, product proposal, design, implementation, demonstration by a prototype, conclusions, and
future lines.

With regard to the results and conclusions, its explanation will be added in the final phase of the project.

Resumen

Este trabajo tiene como finalidad la creacion de un juego con algunos elementos de RPG en dos
dimensiones, basandose en juegos del estilo novela visual o clasicos juegos japoneses JRPG en 2D.
Para esta empresa se hara uso de las habilidades, técnicas, conocimiento y metodologias que se han
adquirido, tanto en el grado de ingenieria informatica como por investigacién propia, asi como del
software RPG Maker MZ.
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1.Introduccion

1.1. Introduccion

Los videojuegos han sido desde hace tiempo un elemento que ha estado presente en la sociedad y
con el que varias generaciones han crecido, formando parte de la cultura y del ocio, e incluso definiendo
un estilo de vida.

De entre los muchos géneros de videojuego existentes hay uno denominado RPG, role-playing game,
en el que el jugador podra controlar a un personaje a lo largo de aventuras por todo tipo de mundos.
Dentro de los videojuegos RPG hay varias clases, por un lado, estas comparten ciertos aspectos, pero
por otro lado, también tienen sus propias caracteristicas que las hacen tener una categoria propia.

Un ejemplo es la clase denominada JRPG, estos son los juegos RPG de estilo japones.

De entre los puntos caracteristicos de este estilo de juego se puede destacar que tiene una importante
carga narrativa.

Existen muchos ejemplos de videojuegos que pertenecen a esta clase, uno de estos es el caso de

Grandia, del cual se puede ver una imagen a continuacion:

T

Feog B

Yes, that's right! ”ﬂﬁ,tQE[_ﬂE_iﬁ__*

|'m gonna be the greatest
adventurer in the world'!

-

Figura 1: Imagen del juego Grandia [1] en el que se puede apreciar los cuadros de didlogo propios del tipo de juegos RPG

Para este proyecto se plantea la posibilidad de desarrollar un videojuego con elementos RPG en dos
dimensiones, que permita servir de introduccion al mundo del desarrollo de videojuegos.
Esta eleccion también marcara el camino a la hora de elegir qué herramientas seran las mas

adecuadas para el proyecto y qué tipo de contenido, o tematica, aparecera en el videojuego.
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1.2. Descripcion

La decisioén de elegir el area de videojuegos para el TFG, y por lo tanto de desarrollar un videojuego

en si, se ha tomado principalmente por 3 motivos:

e El continuo crecimiento de la industria del videojuego, que la convierte en un area muy para
tener en cuenta. Solo en el apartado econdmico, en el afio 2021 se estima un aumento del
1.4% comparado con 2020, posicionandose en 180.300 millones de ddlares. [2]

o El entorno creativo. El desarrollo de un videojuego abarca aspectos muy interesantes, como
el disefio de los personajes y de los escenarios, crear una historia o trama que lo contextualice,
crear las interacciones y objetivos en el juego, etc.

o EIl factor motivacional. El desarrollo de videojuegos es una temética interesante y muy

atractiva, por lo que ofrece un importante factor motivacional.

El proyecto parte sin conocimiento previo en el desarrollo de videojuegos por parte de los autores y no
se basa en ningun proyecto existente.

Este proyecto busca la creaciéon de un videojuego estable con caracteristicas de RPG 2D, y con un
alcance acorde al tiempo existente para realizar el proyecto.

El videojuego consistira en el manejo del personaje protagonista, a través de un mapa con diferentes
espacios individuales a los que se podra acceder, pudiendo interactuar con diferentes NPCs (non

playable character), objetos y enemigos, a los que el protagonista se tendra que enfrentar.

1.3. Objetivos generales

La meta de este proyecto es desarrollar un videojuego. Para poder lograr esta empresa se definiran
una serie de objetivos, teniendo en cuenta los aspectos necesarios para lograr el éxito.

Los objetivos son los siguientes:

1.3.1. Objetivos principales

Objetivos de la aplicacion/producto/servicio:

e Lograr un videojuego estable

o Disefar varios niveles jugables, que aporten uno o dos minutos de duracién cada uno

e Crear un minimo de tres pruebas diferentes

e Crear una misioén u objetivo que tenga que ser logrado para superar el juego

e Crear un entorno con personajes, objetos, animaciones, enemigos y demas elementos
necesarios para el contenido del juego.

e Crear didlogos entre personajes, aportando un volumen narrativo coherente y de al menos
1500 palabras
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Objetivos para el cliente/usuario:
e Crear un entorno amigable y sencillo

e Crear una historia y guion coherentes

Objetivos personales del autor del TF:
e Aprender a usar la aplicacion RPG Maker MZ
e Aprender a usar el lenguaje de RPG Maker MZ
e Plasmar ideas propias para un juego con toques RPG
e Planificar el desarrollo del videojuego.
e Desarrollar la memoria

e Preparar la defensa del proyecto

1.3.2. Objetivos secundarios

Objetivos adicionales que enriquecen el TF.
e Crear un lore o trasfondo
e Crear mas de cinco mazmorras para cubrir mas de cinco disciplinas de la ESO

e Crear al menos dos mazmorras dedicadas a la especialidad de matematicas.

1.4. Metodologia y proceso de trabajo

De entre las diferentes estrategias posibles a la hora de crear un videojuego, como pueden ser crear
un producto nuevo, mejorar, adaptar o ampliar uno existente, etc. se ha optado por crear un nuevo

juego, usando los clasicos juegos JRPG y las novelas graficas como referencia.

Pese a que estos géneros tienen muchos afios a sus espaldas, hoy en dia aun disfrutan de éxito. Esto
se puede ver reflejado en la informacion que se obtiene a través de YouTube, paginas web de
videojuegos y de las resefias positivas de plataformas como Steam, por ejemplo, en las que siguen
apareciendo titulos con gran acogida, como pueden ser: Final Fantasy VI con 2,55 millones de copias
vendidas [3], Tales of the Black Forest con un 98% de sus 5.200 resefias de usuarios positivas [4] o
Siralim Ultimate con un 95% de sus 932 resefas de usuarios positivas [5], ademas de otros que estan

por salir, como: 8-Bit Adventures 2 o Chained Echoes.

En lo que se refiere a metodologia de desarrollo, la elegida es una metodologia Waterfall, donde el
trabajo se dividira en varias etapas, que se iran realizando una detras de otra, sin avanzar hasta haber
finalizado la etapa en la que me encuentre. Las etapas con esta metodologia seran analisis, disefio,

implementacion, verificacién y mantenimiento.



Vida Extra

1.5. Planificacion

La planificacion del proyecto se basara en la entrega de las PEC propuestas, en la fecha indicada,

distribuyendo el tiempo proporcionado para cada PEC entre las diferentes tareas que la forman.

Las fechas limite de entrega de las PEC seran las siguientes:

ENTREGA | FECHA LIMITE
PEC 1 27/02/2022
PEC 2 03/04/2022
PEC 3 08/05/2022
PEC 4 05/06/2022
PEC 5 22/06/2022

Tabla 1: Fechas limite de las PEC.

Cada PEC estara compuesta por las siguientes tareas:

e PECH1
o
o

o

Determinar la tematica del TFG

Descripcién concisa del TFG

Explicacion razonada de la motivacion

Justificacion del TFG escogido

Definicion de los objetivos

Definicion de la metodologia y del proceso de trabajo
Planificacion del proyecto

Elaboracion del presupuesto

Explicacion de la estructura de la memoria

Ficha del trabajo

Estado del arte

Andlisis de mercado

Repositorio de cédigo

Aprender el uso de las herramientas
Crear una version preliminar

Creacion de la version Alpha del videojuego
Creacion de un video mostrando el funcionamiento
Redaccioén avanzada de los apartados 1-3
Redaccion del apartado 4

Proporcionar una version Alpha y un video al tutor
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e PECH4
o Desarrollar la version final del videojuego
o Redaccion final de los apartados del 1 al 7
o Preparar el trailer del videojuego
o Preparar el video de la presentacion de la defensa
o Preparar el ejecutable de la versién final del videojuego
o Realizar el informe de autoevaluacion

o Rellenary firmar la cesion de los derechos a la UOC

o Documentar y justificar el TFG

Finalmente, la planificacion y distribuciéon del tiempo de cada tarea del proyecto se puede ver en el

siguiente diagrama de Gantt:

Figura 2: Diagrama de Gantt de la planificacion y distribucion del tiempo del proyecto
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1.6. Presupuesto

El presupuesto estimado para el proyecto es el siguiente:

Concepto Coste
Equipo de trabajo 8.400,00 €
Software 67,99 €
Hardware 1.488,48 €
Total 9.956,47 €

Tabla 2: Presupuesto total

El presupuesto desglosado por conceptos es el siguiente

Equipo de trabajo

Producto Coste Cantidad Total
Horas Analisis 30 €/h 25 750,00 €
Horas Disefio 25 €/h 80 2.000,00 €
Horas Programacion 30 €/h 100 3.000,00 €
Horas de Estudio de mercado 20 €/h 20 400,00 €
Horas de pruebas 30 €/h 40 1.200,00 €
Horas de despliegue 30 €/h 15 450,00 €
Horas de mantenimiento 30 €/h 20 600,00 €
Total | 8.400,00 €
Tabla 3: Presupuesto equipo de trabajo
Software
Producto Coste Cantidad Total
Licencia RPG MAKER MZ 67.99 € 1 67,99 €
Licencia Streamlabs OBS 0€ 1 0,00 €
Licencia Steam 0€ 1 0,00 €
Licencia Atom 0€ 1 0,00 €
Licencia Github 0€ 1 0,00 €
Licencia Paint 0€ 1 0,00 €
Licencia Audacity 0€ 1 0,00 €
Licencia Draw.io 0€ 1 0,00 €
Licencia Figma 0€ 1 0,00 €
Licencia Noteflight 0€ 1 0,00 €
Microsoft 365 Personal 0€ 1 0,00 €
Total 67,99 €

Tabla 4: Presupuesto software
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Hardware
Producto Coste Cantidad Total
Equipo informatico 899 € 1 899,00 €
Monitor Dell S2721NX 234.74 € 2 469,48 €
Consumo eléctrico y desgaste 0.4 €/h 300 120,00 €
de equipos
Total | 1.488,48 €

Tabla 5: Presupuesto Hardware

1.7. Estructura del resto del documento

Ademas de este primer capitulo, la bibliografia y los anexos, este documento se compone de otros seis
capitulos. A continuacion, se detalla una lista de estos seis capitulos y en qué consisten:

Estado del arte: En este capitulo se hara un analisis del mercado actual de videojuegos RPG,
atendiendo a factores como los géneros existentes, referencias a juegos que representen
estos géneros y las plataformas tecnoldgicas de desarrollo.

Propuesta: En este capitulo se presentara, de forma resumida, el proyecto objeto de
desarrollo para este TFG, teniendo en cuenta el analisis realizado en el capitulo anterior.

Disefio: En esta parte de la memoria se veran los aspectos relacionados con el disefio del
videojuego. Se trataran aspectos como el disefio grafico y de interfaces, la arquitectura de la
aplicacion, los estilos y la usabilidad.

Manual de Usuario: En este capitulo se trataran los aspectos relacionados con la implantacion
del proyecto. Entre estos aspectos, se mostraran puntos como los recursos necesarios para
ejecutar el videojuego o las instrucciones para instalarlo, ejecutarlo o manejarlo.

Demostracion: En el capitulo demostracién se proporcionaran los prototipos Lo-Fi y Hi-Fi del
videojuego, ademas de presentar las pruebas con usuarios.

Conclusiones y lineas de futuro: En este capitulo se tendran en cuenta dos puntos: por un
lado, se veran las conclusiones sobre el proyecto, su proceso y el resultado final, por otro lado,
se plantearan posibles mejoras y ampliaciones del proyecto para un futuro.



Vida Extra

2.Estado del arte

2.1. Genero del juego

El género en el que se basa este proyecto es el RPG.

Originalmente este género era llamado CRPG (Computer Role Playing Game), y se basaba en los
juegos de mesa de rol. A principios de los afios 70 apareci6é el famoso juego de mesa Dungeons &
Dragons, siendo una gran influencia en el auge de este tipo de videojuegos y en los desarrolladores,
que lo usaron como inspiracion a finales de los afios 70 para crear multiples videojuegos CRPG en
diferentes plataformas.

Actualmente el termino CRPG esta en desuso, esto es porque en los afios 90 los juegos de mesa de
este estilo perdieron importancia. Esto hizo que se optara por simplificar el termino CRPG a RPG, pues
ya no era tan necesaria hacer esta distincion.

En la actualidad existen muchos tipos de RPG diferentes. Todos parten del concepto original, pero
cada uno de ellos tiene sus caracteristicas que lo diferencian lo suficiente como para tener una
clasificacion propia dentro del mundo de los videojuegos RPG.

Entre los diferentes tipos de RPG mas conocidos, encontramos los siguientes [6] [39]:

e MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game)
La caracteristica principal de este tipo de RPG es que esta pensado para poder interactuar no
solo con los NPC (Non Playable Character), sino también con otros usuarios. Haciendo de este
hecho una parte importante del juego y de su propio desarrollo.

El funcionamiento basico de los MMORPG se puede describir con el siguiente game loop:

OBJETIVO

Formar equipo con otros
jugadores, superar historia
principal, superar quests

secundarias
v
RETO
‘ RECOMPENSA

Resolver quests, organizar

Experiencia, dinero, objetos, equipo con otros jugadores,

habilidades, mejoras subir de nivel, obtener la

estéeticas equipacion adecuada para

cada personaje

Figura 3: MMORPG game loop
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WRPG (Western Role Playing Game)

Estos videojuegos tienen como caracteristica particular que estan basados en el estilo
occidental. Este estilo es mas fiel a la idea original de los juegos de rol de mesa, como
Dungeons & Dragons, tanto en mecanicas como en ambientacion.

El funcionamiento basico de los WRPG se puede describir con el siguiente game loop:

OBJETIVO

Derrotar enemigos, superar
historia principal, superar
misiones secundarias

\ 4

RECOMPENSA ( RETO R
Objetos y habilidades que <€«——————— Elegir la personalizacion
permiten un gran numero de adecuada del personaje para
configuraciones de personaje \ cada reto Y,

Figura 4: WRPG game loop

JRPG (Japanese Role Playing Game)

Este estilo de videojuegos de rol se basa en el concepto japones. Suelen ser juegos por turnos,
pero también los hay en parte o totalmente dinamicos. Normalmente no tienen la
personalizacion inicial de personajes que existe en los WRPG, pero pueden tener tramas muy
desarrolladas.

El funcionamiento basico de los JRPG se puede describir con el siguiente game loop:

OBJETIVO

Derrotar enemigos, superar
niveles

\ 4

RECOMPENSA a RETO R
Contenido narrativo, «€«——  Luchar, resolver pruebas o
profundidad en Ia historia de acertijos, encontrar y hablar

fondo, experiencia, objetos \ con NPCs Y,

Figura 5: JRPG game loop
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TRPG (Tactical Role Playing Game)

Este tipo de videojuego, mezcla el estilo RPG con el estilo de los videojuegos de estrategia.
En estos videojuegos los personajes suelen moverse por zonas donde suelen plantearse
batallas, en las que la estrategia cobra gran importancia. Por lo que la seleccion de armas,
habilidades y objetos, asi como el nivel de los personajes, suele ser de vital importancia. [7]
El funcionamiento basico de los TRPG se puede describir con el siguiente game loop:

OBJETIVO

Superar todas las batallas y
niveles

\ 4

4
RETO

RECOMPENSA Aplicar estrategias eficientes,

Recursos, objetos, nuevas I elegu.r UL
tropas o unidades personajes adecuados para
cada situacion, comandar
: tropas y reducir las bajas ’
A 4

Figura 6: TRPG game loop

ARPG (Action Role Playing Game)
La caracteristica principal que diferencia este estilo de RPG de otros, es que los ARPG
transcurren en tiempo real, a diferencia de otros RPG que pueden basarse en dinamicas
diferentes, como en accién por turnos. En los ARPG la accién no esperara al jugador y ocurre
independientemente de si actua o no.

El funcionamiento basico de los ARPG se puede describir con el siguiente game loop:

OBJETIVO ‘

Derrotar enemigos, superar
‘ niveles

. v -~
[ RETO A

RECOMPENSA Enfrentarse a hordas de

Experiencia, dinero, objetos enemigos siq il a_l!guna,
haﬁili dad es: . modificar equipo, habilidades

0 usar objetos en mitad de
\_ un combate 0 mision Y,

Figura 7: ARPG game loop

10
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¢ Roguelike RPG
Este estilo de videojuegos, también llamados videojuegos de mazmorras, se caracteriza por
plantear aventuras que transcurren en laberintos, que normalmente son generados al azar.
El termino procede del videojuego Rogue [8], de la empresa Epyx, y que fue lanzado en 1980.
Podemos decir que los videojuegos rogue-like son los que se basan, y son parecidos, al
videojuego Rogue [9].

El funcionamiento basico de los Roguelike RPG se puede describir con el siguiente game loop:

OBJETIVO

Derrotar enemigos, R m—
desbloquear todo el
contenido del juego

A4

\ RECOMPENSA RETO

i z
Desbloquear objetos y armas Super_ar el juego Qe .forma
repetida y cumplir ciertas

: ¢ r e
B Dot acrer S condiciones, enconar y
hablar con NPCs

Figura 8: Rouguelike RPG game loop

2.2. Referencias del genero

Como se ha podido ver, existen varios tipos de videojuegos RPG. En este punto planteo varios de
ellos, para poder tener una referencia de cada uno de los diferentes tipos de RPG tratados en el punto

anterior.

World of Warcraft - MMORPG

Este es uno de los videojuegos mas representativos dentro de los MMORPG. Es ampliamente
conocido y aun conserva un importante volumen de jugadores, ademas de una comunidad propia. Hay
que tener en cuenta que pese a ser un juego lanzado en 2004, en 2021 disfruto de un volumen de 4,74
millones de suscriptores. [10]

World of Warcraft se basa en un mundo de fantasia, donde se puede crear un personaje principal, que
sera el que manejaremos en el juego. Para este personaje podremos elegir entre una de las trece
razas existentes, una de las doce clases y un rol, que definira nuestro papel dentro del juego, ya sea

Tanque, sanador o DPS. [11]

11
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Figura 9: World of Warcraft [12]

The Witcher llI: Wild Hunt - WRPG

Este es uno de los videojuegos que mas éxito ha cosechado dentro de los juegos de rol occidentales.
Tiene una dinamica que ha gustado mucho a los jugadores, solo superada por su ambientacién y la
gran historia que ofrece.

The Witcher llI: Wild Hunt es la tercera entrega de una saga muy prolifica, basada en la obra del escritor
polaco Andrzej Sapkowski. En ella encarnaremos a Geralt de Rivia, un brujo que se dedica a cazar
monstruos. Junto a él y otros personajes podremos avanzar en la trama a medida que vamos
completando una serie de misiones. [13]

Figura 10: The Witcher 3 [14]

Chrono Trigger — JRPG

Este es un juego de rol en dos dimensiones que fue lanzado en 1995 en Japoén. Su trama gira en torno
a la futura destrucciéon del mundo, y a como los protagonistas viajan a través del tiempo para poder
evitarlo.

Entre las varias caracteristicas, que hacen a este juego ser muy querido entre los amantes de este
género, podemos ver su trama, su novedoso sistema de batalla, sus aventuras secundarias, y su
disefio de personajes al cargo de Akira Toriyama, creador de Dragon Ball.

Chrono Trigger ha sido lanzado en multiples plataformas, y es considerado uno de los mejores juegos
de su género, tanto por los jugadores como por la critica, posicionandose en el puesto numero 13 de

los mejores juegos segun Imagine Games Network (IGN) en 2005 [15].

12
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Figura 11: Chrono Trigger [16]

Final Fantasy Tactics: The War of the Lions — TRPG

En este juego se manejara a un personaje llamado Ramza, y se tendra que navegar por una trama
repleta de conspiraciones, guerras, revoluciones y demonios que hacen peligrar al mundo.

Esta es la version mejorada del juego Final Fantasy Tactics, y es un claro representante de los RPG
donde la estrategia es una parte basica para poder lograr nuestros objetivos, y avanzar en el juego.
Entre las cosas que cabe destacar, se puede ver que este videojuego pertenece a la exitosa saga de
juegos de Final Fantasy, y que implementa un sistema de oficios para los personajes, que habia sido
dejado de lado desde la tercera entrega de la saga oficial de Final Fantasy, y tiene una buena

valoracion por parte de la critica [17].

Figura 12: Final Fantasy Tactics: The War of the Lions [18]

Elden Ring - ARPG

Este es un juego muy reciente, febrero de 2022, del famoso disefiador de videojuegos Hidetaka
Miyazaki, creador de titulos como Dark Souls, Bloodborne o Sekiro.

En él podremos disfrutar de un gran mundo abierto, y de un lore de la mano de George R.R. Martin,
creador de Cancioén de Hielo y Fuego [19].

La acogida de Elden Ring fue notable. Su calidad ha hecho que la critica le dé las maximas
valoraciones y le haga merecedor de diversos premios habiendo pasado solo un mes desde su

lanzamiento. [20]

13
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Figura 13: Elden Ring [21]

Hades - Roguelike RPG

Hades fue el mejor juego de accidén y mejor juego independiente del afio 2020, segun los premios de
la gala de The Game Awards [22].

En Hades manejaremos a Zagreus, hijo del rey del inframundo, Hades, en su camino para escapar del
inframundo y llegar al monte olimpo.

En este juego podremos progresar, aunque muramos intentando escapar, pues siempre podremos
volver a empezar, obteniendo mejoras en forma de nuevas armas y poderes divinos, que cada vez nos
facilitaran mas la tarea de escapar de todas las mazmorras que nos aparezcan.

Pese a que pueda parecer muy repetitivo, es un juego que sabe explotar este aspecto haciendo que

sea muy entretenido [23].

Figura 14: Hades [24]

2.3. Plataformas tecnolégicas

A la hora de desarrollar videojuegos, y mas concretamente videojuegos RPG, hay disponibles una gran
variedad de herramientas.
De entre las diferentes posibilidades existentes, mostraré algunas de las mas usadas en la actualidad.

14
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Unity

Unity es una plataforma de desarrollo de videojuegos lanzada en 2005, como un sistema para crear
proyectos para Apple, pero que a raiz del éxito que obtuvo continué desarrollandose, abarcando otras
plataformas y tanto grandes desarrolladores como equipos mas pequefos.

Con Unity se pueden desarrollar juegos en dos y tres dimensiones, combinando la sencillez de su
interfaz y el uso del lenguaje C#.

Actualmente existen siete licencias diferentes, Unity Personal, Unity Plus, Unity Pro, Enterprise,
Education y Gambling. Estas varian en funcion de la cantidad de ingresos que generen los videojuegos
creados y el sector al que estén destinadas.

La version Unity Personal es la mas basica, y nos permitira cubrir con licencia los videojuegos que
creemos siempre que no superemos unos beneficios de 100.000$, ademas de marcarlos con el texto
"Made with Unity" [25].

EhEbhShbhbhb

Figura 15: Unity [26]

Unreal Engine

Este motor fue creado por la empresa Epic Games y lanzado en 1998. Originalmente estaba pensado
para crear shooters en primera persona, pero con el tiempo se ha utilizado para todo tipo de
videojuegos, llegando a crear con éxito juegos de tipo MMORPG vy otros tipos de RPG. Su versiéon mas
actual es Unreal Engine 5, que por ahora esta solo en modo preview.

Para la creacion de los videojuegos, Unreal Engine hace uso de scripts. Estos pueden crearse con el
sistema de scripting Blueprints o con el lenguaje de programaciéon C++ [27].

Unreal Engine es gratuito, pero los desarrolladores tendran que pagar un 5% de royalties si superan

unos ingresos brutos de 1.000.000$ en la monetizacion de sus juegos [28].

Figura 16: Unreal Engine [29]

15



Vida Extra

Godot

Esta plataforma lanzada en 2007 nos permite crear videojuegos en dos y tres dimensiones.

Godot es multiplataforma, libre, open-source y esta publicado bajo la licencia MIT.

A la hora de desarrollar videojuegos, Godot nos ofrece una interfaz grafica muy intuitiva, ademas de
poder realizar nuestro desarrollo usando diferentes lenguajes de programacién, como C#, GDScript,
C++, C y VBScript.

Ademas, Godot tiene una comunidad muy activa e implicada. Comunidad que mantiene el soporte de

lenguajes que no cubre el soporte oficial, como Rust, Nim, JavaScript, Lua, D, Haskell y Clojure [30].

Figura 17: Godot [30]

RPG Maker

RPG Maker es un conjunto de herramientas pensadas para desarrollar videojuegos del tipo RPG.
Este nos ofrece una interfaz grafica sencilla y orientada a ofrecer todos los elementos necesarios para
crear un RPG en dos dimensiones, ademas de aportar muchos elementos graficos de forma
predeterminada.

Durante el desarrollo, nos permite usar codigo y crear plugins, para poder personalizar nuestro juego
mas al detalle. Los lenguajes que usa la ultima version de RPG Maker son Ruby y JavaScript.

Alo largo del tiempo han aparecido muchas versiones de RPG Maker, desde RPG Maker 95 en el afio
1997, hasta su ultima version RPG Maker MZ lanzada en 2020.

Para poder trabajar con RPG Maker MZ tendremos que adquirir una licencia comercial, pero esta nos
permitira la venta de los videojuegos que desarrollemos, siempre que no infrinjamos ningun derecho

de autor, y sin tener que pagar royalties [31].

Figura 18: RPG Maker MZ [32]
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3.Propuesta

3.1. Descripcion del proyecto

En la ultima década, gracias a la aparicién de nuevas tecnologias de comunicacion e informaciéon y a
la globalizacidon del acceso a internet, la educacion se esta transformando cada vez mas en una
herramienta que, ademas de transmitir conocimiento, es capaz de desarrollar la capacidad de
evaluacion critica y otras competencias transversales, asi como servir de herramienta para afianzar
conocimiento y mejorar la motivacion.

Recientemente se ha fomentado la implementaciéon de nuevas estrategias de aprendizaje, tales como
el aprendizaje basado en proyectos, la clase inversa y el aprendizaje colaborativo, con el fin de que el
estudiante participe mas activamente en el proceso de aprendizaje. En la literatura se ha demostrado
que estas metodologias tienen efectos positivos en la asimilacién de los contenidos y en la mejora de
las capacidades de los estudiantes. Por ejemplo, se ha probado que estas metodologias pueden:
mejorar las calificaciones medias de los estudiantes [33], favorecer la comprension de conceptos [34],
fomentar la percepcion positiva del material de aprendizaje [35] y reducir la tasa de abandono [36].

A estas metodologias de ensefianza se suma recientemente el aprendizaje basado en juegos (GBL) o
la “gamificacion”. Esta implica la integracidon de ciertos componentes de los juegos en el contexto de
la ensefianza [37]. El valor de la gamificacidn reside en su capacidad para fomentar la participacion y
mejorar la asimilacién de conceptos, cuando estos aparecen en pruebas o test en los juegos, creando
un entorno atractivo, dindmico y motivador. La comunidad docente ha ido adoptando la gamificacion
como un complemento dentro de otras metodologias innovadoras.

Este proyecto pretende abordar el uso de los videojuegos desde el punto de vista de la gamificacion
dentro de la educacion, con el objetivo de integrar pruebas que refuercen los conocimientos de
diferentes asignaturas de la ESO.

Se busca generar un juego que haga que los alumnos puedan poner en practica sus conocimientos en
un entorno mas ludico, haciendo que al pasar los niveles de este videojuego los estudiantes empleen
conocimientos adquiridos en diferentes asignaturas, pero planteados como retos y pruebas.

Por lo tanto, para esta tarea se pretende desarrollar un videojuego con algunos elementos de RPG en
dos dimensiones, donde los usuarios tendran que hacer uso de sus conocimientos para poder avanzar.
El empleo de este juego tiene como objetivo secundario mejorar la motivacion de los estudiantes. La
creacion de un entorno ludico en el que desarrollar los conocimientos se ha demostrado que mejora la
motivacion por el aprendizaje.

La idea principal del proyecto es su aplicacion en los diferentes ambitos de la educacién secundaria
obligatoria, de modo que los conocimientos necesarios para poder avanzar en el juego se basaran
varias disciplinas, y el usuario vera que, a lo largo de este, se le plantearan diferentes pruebas que
tendra que resolver.

Aunque esta sea la orientacion inicial del proyecto, dadas sus caracteristicas, éste se podria adaptar
a cualquier clase de ambito educativo, pudiendo asi reforzar las necesidades educativas de cualquier

disciplina y nivel.
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El disefio, la creacion y la implementacion de esta innovacién pretende reforzar el desarrollo de algunos
de los conocimientos adquiridos creando un entorno de aprendizaje atractivo y dinamico capaz de

mejorar la asimilacion de conceptos fuera y dentro del aula.

3.2. Conceptualizacion

3.2.1. Ambientacion

Vida Extra es un videojuego con una ambientaciéon que nos muestra dos mundos diferentes.

Por un lado, parte de un mundo similar al actual, tanto en época como en tecnologia y sociedad. Este
mundo es un reflejo del nuestro y de nuestra realidad, planteando las mismas situaciones y problemas
en torno al protagonista que podriamos llegar a ver en nuestra sociedad actual.

No se ha definido el origen geogréfico o nacionalidad del protagonista intencionadamente, para que
los usuarios tengan una mayor facilidad a la hora de poder identificarse con él y con su historia.

Por otro lado, nada mas avanzar en la historia entraremos a un mundo de fantasia totalmente diferente
al anterior. Este nos sumerge en el mas alla y en que ocurre después de la muerte, planteando un
mundo estructurado como una empresa, en la que hay diferentes departamentos encargados de cubrir
las necesidades relacionadas con la muerte y con el viaje del alma después de esta. A lo largo de la
historia se mencionaran diferentes departamentos, como el departamento de muertes y el
departamento de reencarnaciones, con este uUltimo habra mas relacion, y dara pie a explorar un entorno
de mazmorras de su creacion.

Ademas, al principio de la historia también se nos presentaran a los dioses que estan encargados de

acompanar a las almas en su viaje al mas alla.

3.2.2. Historia

La historia de Vida Extra, comienza una noche en la que el protagonista se encuentra en su habitacion,
tumbado en la cama, después de ser vencido por el agotamiento de estar estudiando sin parar, y
perseguido por el remordimiento de no estar a la altura de una imagen autoimpuesta, y poco realista,
que dirige el rumbo de su vida hacia un destino tan dificil de imaginar para él, cémo facil de ver desde
fuera, gracias a sefiales tan claras, y presentes, como la falta de suefio continuada o su disposicion a
no comer.

Como este ritmo era demasiado agresivo para su cuerpo, y las secuelas le llevaron a un punto
irreconciliable, en el que el suefo se transformd en algo permanente y la vida en algo del pasado.
Para nuestro protagonista fue tan rapido como cerrar los ojos y volver a abrirlos, solo que al abrirlos
se encontraba en un lugar que no podia reconocer.

Todo a su alrededor parecia emanar luz y transmitia un aura de solemnidad, que era incapaz de
asemejar a nada que hubiera experimentado anteriormente.

A sus pies veia un camino, que sin saber por qué tenia la certeza de que solo le podia dirigir en una
direccion, y al final de este podia vislumbrar una figura, rodeada por dos obeliscos que parecian

pertenecer a un mundo y una época totalmente diferentes.
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Al acercarse a esta figura, y reconocer a una persona con la que poder hablar, la necesidad de

preguntar qué estaba pasando era superior a él, asi que no la detuvo.

Y asi comienza la historia planteada para este proyecto, en la que a través de los diferentes personajes
que participan en la trama, nuestro protagonista tendra que superar una serie de pruebas para poder

volver a su mundo, no sin antes recapacitar sobre su vida y sobre sus prioridades.

3.2.3. Personajes

A lo largo del juego, el jugador se ira encontrando con varios personajes que formaran parte de la
trama, y con los que podra interactuar.

A continuacion, se puede ver una lista de los principales:

Protagonista

Es el personaje principal y el que podra manejar el usuario en

el juego.

Diosa

Es la encargada de acompafar a las almas en su camino al

mas alla.

Encargada del departamento de reencarnaciones

Este personaje dirige el departamento de reencarnaciones y

se ocupara de ayudarte a volver a tu vida.

Enemigos de las mazmorras

Estos son los diferentes enemigos que tendra que enfrentar el

protagonista a través de las diferentes mazmorras.

Tabla 6: Personajes

3.2.4. Estética

Vida Extra tiene la estética de un JRPG en dos dimensiones, en el que manejamos a nuestro personaje
a través de diferentes escenarios.
La ambientacién de las imagenes del juego, partira de un estilo actual, donde podremos ver el

escenario de la habitacion del protagonista.

19



Vida Extra

Figura 19: Habitacion

A medida que avancemos en el juego, la ambientacién cambiard a un mundo de fantasia, donde se

podran ver escenarios celestiales, laboratorios o diferentes mazmorras.

Figura 20: Escenarios
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3.3. Interaccion con el usuario

En Vida Extra, el usuario controlara al protagonista y a ningun otro personaje.
La interaccion con este personaje dependera del medio o plataforma que se esté usando.
En el caso de estar usando un dispositivo con pantalla tactil, se podra interactuar con el juego pulsando
en la zona que se desee.
Si se usa un equipo que dispone de teclado y ratén, se podran realizar todas las acciones de forma
similar al caso anterior, pero pinchando con el ratén, o a través del teclado usando las siguientes teclas:
¢ Movimiento hacia arriba: Flecha arriba
¢ Movimiento hacia abajo: Flecha abajo
¢ Movimiento a la izquierda: Flecha izquierda
e Movimiento a la derecha: Flecha derecha
e Correr: Shift
e Interactuar con un objeto o personaje: Espacio o Intro

e  Abrir menu: Escape

3.4. Objetivos planteados al usuario

Ya sea por obtener una mejor calificacion, por el aprendizaje o por otra motivacion, el objetivo del
usuario sera superar los problemas o ejercicios matematicos que se plantearan a lo largo del juego.
Vida Extra ofrecera diez mazmorras, con diferentes dificultades y tematicas, en las que el usuario
tendra que superar una serie de problemas para poder seguir avanzando.

Al principio solo estara activa la primera mazmorra, una vez superada se activara la segunda, y asi
sucesivamente con el resto. Con este sistema la dificultad sera gradual, evitando que el usuario se
atasque o se aburra nada mas empezar. Ademas, esto podra ofrecer una idea de los conocimientos

del usuario, siendo iguales a la cantidad de mazmorras superadas.

3.5. Plataformas de destino

Vida Extra esta desarrollado usando la plataforma RPG Maker MZ, ofreciendo la posibilidad de
desplegar el juego para tres plataformas diferentes, Windows, macOS y Navegadores
web/Android/iOS.

Despliegue x
Plataforma
() Windows (JmacOs (®) Navegadores web / Android / iOS
Opciones Encriptacién
[¥] Excluir los archives no utilizados || Archivos de imagen
!] Archivos de audio
Cédigo de encriptacién:
\ |
Ubicacidn de salida:
C:\VidaExtra || Elegir.. |
| Aceptar \ | Cancelar ‘

Figura 21: Despliegue
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Para este proyecto se realizaran despliegues orientados a Navegadores web/Android/iOS y se subiran
al servicio GitHub. Este es el sistema que ofrece mayor compatibilidad, pues solo requiere de un

navegador para poder acceder y disfrutar del juego.

3.6. Estrategia de marketing

Este proyecto no busca la comercializacidn como objetivo, por lo que se planteard como software
gratuito.

Tanto si un videojuego se concibe como gratuito como si busca un retorno econémico, habra una serie
de puntos en comun en los que se tendra que trabajar para poder lograr su viabilidad. Uno de estos
puntos es la monetizacion del videojuego, en este aspecto existen varias posibilidades al alcance de
los desarrolladores, para que puedan ofrecer su producto al publico a cambio de una cantidad
econdmica, o como en este caso de forma gratuita.

De entre las diferentes posibilidades, se proponen las siguientes:

e Steam

La plataforma de Valve es una gran opcién a la hora de ofrecer y monetizar un videojuego,
pues ademas de ser ampliamente conocida, dispone de una comunidad de millones de
usuarios.

Los desarrolladores, o propietarios, de un nuevo videojuego, tendran a su disposicion la
herramienta Steamworks, con la que podran publicar su juego en Steam, ademas de cargar
compilaciones, configurar funciones, emitir en vivo, establecer precios o aplicar descuentos.
Una vez subido el proyecto, Steam suele tardar entre uno y cinco dias en publicarlo. Ademas,
sera necesario realizar un pago de 100$ para obtener el derecho a vender el videojuego en la
plataforma, aunque esta cantidad se podra recuperar si el juego obtiene al menos 1.000$ de

ingresos brutos [40].

e Google Play Store

Esta plataforma es la tienda oficial de Google para los dispositivos que usan Android.

Esta es una posibilidad a tener en cuenta a la hora de ofrecer y monetizar un videojuego, pues
acerca a una gran cantidad de usuarios que estan acostumbrados a utilizarla como unico
sistema de obtencion de software en sus dispositivos moviles.

Para poder comercializar un videojuego, se tendra que pagar una inscripcion Unica de 25$.

El proceso de carga es de unas horas, antes de que el videojuego aparezca en la tienda [41].

Otro aspecto critico es el marketing entorno al proyecto, necesario para darlo a conocer al mayor
numero de personas posible y permitir que crezca una comunidad a su alrededor.
De entre las diferentes acciones de marketing que se pueden realizar para este proyecto, se destacan

las siguientes:
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e Personalizar la pagina de venta, ofreciendo un disefio adecuado para el publico que se tiene
como objetivo.

e Crearun trailer del videojuego que lo haga llamativo y deseable para poder usarlo en todos los
entornos adecuados (paginas de venta, redes sociales, etc.)

e Crear un portal web propio. Esto dara una imagen mas profesional, y un mayor control sobre
el contenido que se quiere ofrecer, ya sea una demo del juego, DLCs, actualizaciones, noticias,
etc. Ademas, puede servir como base para crear una comunidad y ofrecerle un espacio donde
interactuar.

e Trabajar la presencia en redes sociales. Ya sea creando campafnas, colaboraciones con
influencers, canales de YouTube donde ofrecer contenido (Gameplays, trailers, reviews, etc.),
historias de Instagram, transmisiones en directo en Twitch, anuncios en Facebook, etc.

En este punto es muy importante tener en cuenta el tipo de publico al que esta destinado el
videojuego, y en base a esto decidir cuales son las redes sociales mas adecuadas donde
lanzar acciones.

o Publicitarse en webs y revistas especializadas en videojuegos, ya sea mediante articulos o
reviews. Es interesante dar a conocer el proyecto en estos medios, pues pueden ser
consultados por un publico que acabe interesandose en el videojuego.

e Distribucion de merchandising. Ademas de poder ofrecer un beneficio por su venta, puede
favorecer a que mas publico conozca el proyecto.

En este punto, es muy interesante que el merchandising tenga presencia en los locales y
eventos que puedan ofrecer un mayor beneficio para el proyecto.

e Participacién en ferias y eventos sobre videojuegos. Mediante un stand, actividades o

promociones, se podra conseguir que el proyecto sea mas conocido.

Por un lado, estas acciones pueden ofrecer ventajas a la hora de que un proyecto tenga éxito, tanto
econdémico como de aceptacion por parte del publico. Ademas, pueden permitir centrar los esfuerzos

en el tipo de publico que mas interese para el proyecto, pudiendo mejorar asi los resultados.

Por otro lado, el elevado esfuerzo econémico, o logistico, necesario para acometer algunas de estas
acciones es tan grande que puede no estar al alcance del presupuesto disponible. Esto limitara en
gran medida los resultados esperados, la aceptacion por parte de la comunidad y la propia viabilidad
del proyecto [38, 42].
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4.Diseno

4.1. Entorno elegido

Después de analizar diferentes motores existentes, entre ellos Unity, Unreal Engine, Godot y RPG
Maker, se ha decidido optar por este ultimo. Para esta decisién nos hemos basado en varios aspectos,
como el hecho de que, aunque no se tenia experiencia previa con RPG Maker, era un motor conocido
y con buenas referencias.

También, se investigd antes de elegirlo como plataforma y se vié que tenia una importante comunidad
detras, lo que podia ser de utilidad, algo importante, pues ofrecia mucho contenido, como canales de
YouTube o paginas con assets gratuitos o en venta, que permitirian aprender sobre su uso y ayudarian
a avanzar en el proyecto.

Otro de los aspectos que favorecieron la eleccion de RPG Maker, fue que estd muy orientado al tipo
de juego que se queria desarrollar: un juego con algunas mecanicas y ambientacion RPG, por lo que
ofrecia un entorno mas adecuado y la posibilidad de encontrar recursos mas concretos en ese ambito.
Ademas, la version elegida fue RPG Maker MZ, que es la ultima version que ha salido al mercado.
Un aspecto interesante es que ofrece despliegues para diferentes plataformas, ademas de Windows y
macOS, como iOS, Android y navegadores web. Esta Ultima opcidn, la de navegadores web, permite
un despliegue que se podia almacenar en GitHub y ofrecer acceso on-line, facilitando el poder
compartirlo y probarlo en diferentes plataformas.

Finalmente, la posibilidad de personalizar el proyecto usando Javascript permite no estar limitado por
las caracteristicas de RPG Maker de forma genérica, si no que permite obtener un resultado mas

acorde a las necesidades que pudiera plantear el proyecto.

4.2. Requisitos técnicos del entorno de desarrollo

Los requisitos técnicos de RPG Maker MZ [32] son los siguientes:

e Windows
o Sistema operativo: Microsoft Windows® 8.1/10 (64bit)
o Procesador: Intel Core i3-4340 o superior
o Memoria: 8GB RAM
o Tarjeta gréfica: Compatible con OpenGL y VRAM de 1GB o superior
o Almacenamiento: 4GB de espacio disponible

o Notas adicionales: Resolucion 1280x768 o mejor
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o Sistema operativo: Mac OS 10.13 o superior

o Procesador: Intel Core i3-4340 o superior

o Memoria: 8GB RAM DDR4

o Tarjeta grafica: Compatible con OpenGL y VRAM de 1GB o superior
o Almacenamiento: 4GB de espacio disponible

o Notas adicionales: Resolucion 1280x768 o mejor

El equipo usado para desarrollar este proyecto con RPG Maker MZ supera estos requisitos, sus
caracteristicas son las siguientes:

e Sistema operativo: Microsoft Windows® 10 (64bit)

e Procesador: Intel Core i7-9700K

e Memoria: 16GB RAM

e Tarjeta grafica: NVIDIA GeForce GTX 970 con 4GB de VRAM DDR5

¢ Almacenamiento: XPG SX8200 Pro 1TB con 100GB de espacio disponible

¢ Notas adicionales: Dos monitores con unas resoluciones de 1440x2560 y de 2560x1440

4.3. Inventario y descripcion de las herramientas utilizadas

Para el desarrollo del proyecto se ha hecho uso de las siguientes herramientas:

o Steam: Esta plataforma ofrece tanto juegos como herramientas. Esta ha sido la plataforma que
se ha usado para adquirir RPG Maker MZ, por lo que para acceder a la aplicacion se tendra
que buscar en la biblioteca de herramientas adquiridas en Steam y ejecutarla.

o RPG Maker MZ: Esta es la herramienta elegida para desarrollar el proyecto, con ella se podra
crear el videojuego, y exportar a multiples formatos.

Pertenece a Gotcha Gotcha Games Inc. y la version usada es la 1.4.4.

e Atom: Este es un editor de texto creado por el equipo de GitHub, que permite una gran
personalizacion y esta muy orientado a la edicién de cédigo.

Con Atom se podra editar cualquier codigo que sea necesario.

o Streamlabs OBS: Este es un software gratuito de la empresa Logitech, que permite realizar
streaming y grabar videos. Permite capturar diferentes elementos, como una webcam, el
escritorio de un equipo, un juego al que estemos jugando, etc. y hacer una composicion que
se adapte a nuestras necesidades.

Este software se usara para grabar los comentarios y trailers del videojuego creado en el

proyecto.
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Word: Este es el editor de texto de Microsoft que se incluye en el pack del office365.
Con él se crearan el argumento y los dialogos que luego se implementaran en el RPG Maker
MZ.

Github: Esta es una plataforma de Microsoft, pensada para alojar cédigo y tener un control de
sus versiones. Dispone de una gran comunidad y es un servicio gratuito para cuentas
personales o educativas.

Esta sera la plataforma donde se almacene el cédigo del proyecto.

Ademas, GitHub ofrece GitHub Pages, que da la posibilidad de seleccionar un proyecto y
alojarlo como si fuera una web. Esta es una opcién util para este proyecto, pues permite ofrecer

acceso online sin necesidad de un hosting extra.

Github desktop: Esta es una herramienta de GitHub, que se instala en el equipo y sirve para
sincronizar los proyectos locales con el servicio web de GitHub. Se usara esta herramienta
para sincronizar los cambios del proyecto alojado en el pc de desarrollo para que se reflejen

en el servidor de GitHub, de modo que pueda tener la ultima version online.

YouTube: Este es un portal de la empresa Google que permite alojar videos y compartirlos
para que cualquiera con el enlace pueda acceder a ellos y verlos. En este portal se alojaran

los videos de demostracion del proyecto para que sean accesibles.

Paint. Esta herramienta esta integrada en el sistema operativo Windows y permite modificar
imagenes. Con ella se crearan y modificaran las imagenes que luego se usaran en el

videojuego.

Audacity: Esta es una herramienta que permite crear y modificar archivos de audio. Se usara
principalmente para editar los audios del proyecto, exportar a formato ogg y crear contenido

para la mazmorra que se especializa en la asignatura de musica de la ESO.

Draw.io: Esta herramienta permite crear diagramas de flujo y prototipos Lo-Fi. Se usara para

crear el prototipo Lo-Fi del proyecto.

Figma: Esta es una herramienta que sirve para crear prototipos Hi-Fi. Se usara para crear y

alojar en su nube el proyecto Hi-Fi y su presentacion.

Noteflight. Esta es una herramienta online que permite crear partituras de varios instrumentos
y reproducirlas. El uso que se hara de Noteflight sera el de crear la partitura y los sonidos

relacionados para la mazmorra que se especializa en la asignatura de musica de la ESO.
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4.4. Assets y recursos del juego

El proyecto basa su estética en los juegos JRPG en dos dimensiones, por lo que los recursos graficos
utilizados son de estilo pixel art. Se han utilizado los recursos que ofrece la aplicaciéon RPG Maker MZ
y algunos creados ad hoc.

A continuacién, se enumeran los recursos clasificandolos por categorias:

e Protagonista:
Es el personaje principal, ademas de ser el personaje que puede manejar el jugador a lo largo

del juego. El recurso utilizado para este personaje esta incluido dentro del propio RPG Maker
MZ.

Figura 22: Protagonista

e NPCs:
Estos personajes interactian con el protagonista a lo largo de su aventura.
Estos personajes estan relacionados con el mundo de fantasia al que viaja el protagonista, y
debian de tener un aspecto que cuadrara con ese entorno.
Los recursos utilizados para estos personajes estan incluidos dentro del propio RPG Maker
MZ.

Figura 23: NPCs
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Enemigos:

Estos personajes propondran una serie de preguntas al protagonista, que tendra que contestar
de forma correcta para poder avanzar.

Estos personajes aparecen en las mazmorras, y debian de tener un aspecto que cuadrara con
ese entorno.

Los recursos utilizados para estos personajes también estan incluidos dentro del propio RPG
Maker MZ.
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Figura 24: Enemigos
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e Tiles de entorno:

Estos elementos graficos son los que se han utilizado para poder crear el mundo donde se
desarrollara el videojuego.

Para esta categoria se han usado los elementos incluidos en el propio RPG Maker MZ.

Il o]
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Figura 25: Tiles de entorno 1

29



Vida Extra

Figura 26: Tiles de entorno 2
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Figura 27: Tiles de entorno 3

Ademas, para poder desarrollar las diferentes pruebas que transcurren en las mazmorras, se han
creado algunos elementos, en base a las necesidades de cada prueba:
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Figura 28: Tiles creados
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e Menu del juego:

El menu del juego, esta basado en las opciones gréficas predeterminadas de RPG Maker MZ
y se han aplicado modificaciones para que se adaptara al proyecto.

\W\‘ John Estudiante Opciones
N\l v 1 B
¢

i’u} 140% Guardar
PM

D Salir

Figura 29: Menu del juego
e Cuadro de didlogo:

Los cuadros de dialogo usados son de RPG Maker MZ. Estos son en forma de ventana,
aparecen en la parte inferior y permiten ver el escenario que tienen detras.

Ademas del texto, permiten mostrar la cara del personaje que esta hablando.

Nombre: Fondo: Pos. de la ventana:

ndo:
‘ | Ventana " | Parte infer:- V‘ | Vista previa...

Figura 30: Cuadro de dialogo 1
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Figura 31: Cuadro de dialogo 2

Pantalla de inicio:

Para la pantalla de inicio del Videojuego se ha elegido la imagen “Sky” de RPG Maker MZ.
Ademas, se ha configurado esta pantalla de forma que muestre el nombre del juego y las tres

opciones principales: Nueva partida, Continuar y Opciones.

Pantalla de titulo
Imagenes:

Mostrar el Titulo del juego

Figura 32: Pantalla de inicio 1

Seleccionar una imagen b

Beach B
Bigtree Floral
Canyon Medieval
FlyingIsland
Gate

Gold

Jungle
Mansion
Monument
Mountain
Night

Oasis

Ruins

Snow
Sword
Town1
Town2
Universe
Wasteland

-

Figura 33: Pantalla de inicio 2
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¥4 Vida Extra = o X

Nueva partida

Continuar

~ Opciones

Figura 34: Pantalla de inicio 3
Audio:
a continuacion se enumeran los recursos de audio usados en el proyecto, todos ellos estan
incluidos dentro de los recursos del RPG Maker MZ.

o Efectos de sonido:
Para los efectos de sonido del proyecto se han mantenido los predeterminados de la

herramienta.
Sonidos
Tipo |_Nombre de archivo
Cursor Cursor3
Aceptar Decision2
Cancelar Cancell
Error Buzzerl
Equipar Equip1l
Guardar Savel
Cargar Load?

Figura 35: Efecto de sonido 1

Ademas, en la prueba de la mazmorra10 se han afiadido efectos de sonido, para poner
énfasis cuando en algunas acciones, como cuando cae una roca por uno de los

agujeros del suelo.

Reproducir SE X
[ piadraz v
crectrocarurogram P
Opacidad : 150 Equipl | [_Reproducir
OEsperar : 5 fotogramas Equip2
Olpacidad : 100 Equip3
Ofsperar : 5 fotogranas Evasion Volumen
Otpacidad : 50 Evasion? —F
Ofsperar : § fotogramas Explosion! e
Otpacidad : 25 Explosion? i
OfFsperar : 5 fotogramas Explosion3
Otpacidad : 10 Explosiond Tono
>SE : Fall (98, 100, 8) S
OMover hacia la izquierda Firel I
< Fire2
Fire3
Vista previa... Eivel Panoramica
Fires —(——
i
(] icién ciclica Fire?
[ omitir si no puede moverse Fires
[/| Espera hasta final Fireg L
Aceptar Cancelar

Figura 36: Efecto de sonido 2
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o Musica:

Para la musica de los diferentes niveles se han usado los siguientes archivos de audio:

=  Menu principal

Misica

T'E Nombre de archivo

Figura 37: Musica menu principal

= Intro
|| Masica autom. (BGM)
Theme1
Figura 38: Musica intro
= Cielo

|| Miisica autom. (BGM)
Castle3

Figura 39: Musica cielo
= Departamento de reencarnaciones
|| Misica autom. (BGM)
Dungeon?

Figura 40: Musica departamento de reencarnaciones
= Mapa mazmorras

|| Masica autom. (BGM)
Town3

Figura 41: Musica mapa mazmorras
= Mazmorra1

|| Misica autom. (BGM)
Dungeon2

Figura 42: Musica mazmorra1
= Mazmorra2
/| Msica autom. (BGM)
Dungeanf

Figura 43: Musica mazmorra2
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Mazmorra3

| Misica autom. (BGM)

Dungeonf

Figura 44: Musica mazmorra3

Mazmorra4

|v| Misica autom. (BGM)

Dungeon

Figura 45: Musica mazmorra4

Mazmorra5

| Misica autom. (BGM)

Dungeonf

Figura 46: Musica mazmorra5

Mazmorra6

/| Masica autom. (BGM)

Dungeont

Figura 47: Musica mazmorra6

Mazmorra7

\v| Misica autom. (BGM)

Dungean

Figura 48: Musica mazmorra7

Mazmorra8

/| Misica autom. (BGM)

Dungeonf.

Figura 49: Musica mazmorra8

Mazmorra9

| Misica autom. (BGM)

Dungeont

Figura 50: Musica mazmorra9

Mazmorra10

/| Masica autom. (BGM)

Dungeonf

Figura 51: Musica mazmorra10
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= Sala de teletransporte

V| Msica autom. (BGM)
Scene2

Figura 52: Musica sala de teletransporte

Fuentes:
Las fuentes de texto usadas en el proyecto son las predeterminadas de la herramienta RPG
Maker MZ.

Archivo de fuente principal mplus-Im-regular.woff
Archivo de fuente numérica mplus-2p-bold-sub.woff

Figura 53: Fuentes

Elementos animados:

A lo largo de los diferentes niveles apareceran varios elementos animados, algunos con los
que el usuario podra interactuar y otros que simplemente formaran parte de la escena como
un elemento visual.

Estos elementos pertenecen a los recursos de RPG Maker MZ.

®

'

eeee oo
e¢eCE  « o

Figura 54: Elementos animados
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4.5. Esquema de la arquitectura del juego y de sus componentes

El esquema del juego es el siguiente:

OPCIONES CONTINUAR OPCIONES GUARDAR
INICIO —# MENU INICIO ——>» NUEVAPARTIDA —>| INTRO — NIVELES — MENUJUEGO
A A l
MUERTE

SUPERAR NIVELES

SALIR

Figura 55: Esquema del juego

Vida Extra esta compuesto por una serie de escenarios, quince en total, como se puede ver en la
siguiente imagen:

& Vida Extra

Qnepartamentn de reencarnaciones
|=/Mapa mazmorras
[=/Mazmorral

|=/Mazmorra2

=

|m=' Mazmorra3

|= Mazmor rad

|==/Mazmorras

|=/Mazmorrab

=l

|==/ Mazmor rai

| Mazmorra8

=

|==/Mazmorrad

|/ Mazmorral@

|= Sala de teletransporte

Figura 56: Escenarios

Cada uno de estos escenarios, ademas de tener una composicion artistica, tendra una serie de eventos
que, mediante cédigo, variables, interruptores y otros elementos, permitiran el desarrollo del juego y

de sus diferentes pruebas.
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La estructura de eventos que componen cada escenario es la siguiente:

e Intro:
@82 intro

Figura 57: Eventos intro

e Cielo:

001 EVEB1

Figura 58: Eventos cielo

e Departamento de reencarnaciones:

ge1 Eveal
@e2 EVeez

Figura 59: Eventos departamento de reencarnaciones

e Mapa mazmorras:

ge1 Eve|

g@2 Eveez 088 EV@03
Be3 EVees ge9 EVea9
ge4 Evoes 818 Evein
ge5 EVees 8171 EVENM
go6 EVBB6 812 EV@12
ae7 Evear 813 EVE13

Figura 60: Eventos mapa mazmorras
e Mazmorral:

ga1 eveal

ga2 EvVea2

Ba3 EVEB3

884 Final pruebal
Bas Eveas

Figura 61: Eventos mazmorra1
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Mazmorra2:

naz
aa3
na4
aa5
0o6
aa7
nes
aa9
a1e
811

EVBR2
EV@a3
EVBRd
EVEE5
EVBBG
Eveay
EVBBS
EVeas
EVE1@
EVE11

812
813
814
815
816
817
@18
819
B2a
821

EVET2
EVD13
EVE14
EVB15
EVE16
EVB17
EVE1a
EVB19
EVBZ0
EVa21

Figura 62: Eventos mazmorra2

Mazmorra3:

ae1
B2
ae3
604
aas
o6
aa7
Bes
ae9
818

Evaa

Casillal 1
Casillal_2
Casilla? 1
Casilla2_2
Casilla3 1
Casilla3_2
Casillad 1
Casillad_2
Casillas 1

B2l
823
B24
825
826
827
B28
829
B30
831

EVaz22
EVB23
EV@24
EVB25
EVB26
EVB27
EV@23
EVB29
EVB3a
EVB31

811 CasillaS_2
B12 Casillab 1
@813 Casillab_2
B14 Casilla? 1
@815 Casilla7_2
B16 Casillad 1
@817 CasillaB_2
B19 EVB19

Figura 63: Eventos mazmorra3

Mazmorra4:
@a1 Eveal
@02 Evee2 oes
@@3 Eveas @e9
@e4 Evesd @18
@as Eveas 8mM
@gas Evage @12
@a7 Eveay 813

Evoes
Eveas
Eva1e
EVen
EVE12
EVe13

Figura 64: Eventos mazmorra4
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B32
833
B34
835
836
837
B38
839
B40
841

EVB32
EVB33
EVB34
EVB35
EVB3hb
EVa37
EVB38
EVB39
EVR4D
Evedl

B42
843
Ba4
845
B46
847
B48
849
B5a
851

EVa42
EVD43
Eva4dd
EVB45
EVB46
EVB47
EvVa48
EVB49
EvVase
EVB51

@52 EV@52
B53 EVB53
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Mazmorra5:

281 Eveel

082 primol
883 primo2
084 primo3
885 primod
@86 primoS
@87 primob

oas
aa9
a1
a1
g12
813
B15

e Mazmorrab:

Be1
Baz
Be3
Ba4
B@s5
Be6
aav
Bas
Beg

EVEal

Casillal 1
Casillal 2
Casilla? 1
(asilla2? 2
Casillad 1
Casilla3 2
Casillad 1
Casillad 2

prima7
primo8
primod
primo1@
primol1
primo12
EVa15

Figura 65: Eventos mazmorra5

218
811
812
813
214
B15
816
a7
818

Figura 66

e Mazmorra?:

gen
paz
gas
Ba4d
gas
006
gar
Bas
gas

EVeal
EVea2
EVeB3
EVead
EVeas
EVean
Evea7
EVoas
EVess

Figura 67: Eventos mazmorra

Casilla5 1
CasillaS 2
Casillab 1
Casillabh 2
Casilla7? 1
Casilla7? 2
Casillad 1
CasillaB 2
EVa18

: Eventos mazmorra

819
820
821
822
B23
B4
B25
B26
a27
828

40

EVB19
EVBZa
EVB21
EVBZ2
EVB23
EVB24
EVB25
EVBZE
EVB2Y
EVBZ8



Vida Extra

Mazmorra8:

aa
aaz
B3
aa4
85
Be6
ear
aes
Ba9

EVE81
Numero 4
Numero_13
Numera 2
Numero_12
Numero 5§
Numero_15
Numero_ 18
Numero_16

a1e
811
812
B13
B14
815
816
a17
819

Numero_7
Numero_3
Numero_1
Numero_8
Numero_11
Numero_14
Numero_Bb
Numero_9

EV@19

Figura 68: Eventos mazmorra8

Mazmorra9:

g@1 Eveal

882 Do_1 0ag
BE3 Mi_1 B8
B84 Re_1 811
gas Fa_1 M2
BB6 Mi_2 013
@87 Re_ 2 #e
888 Do_2 851

Fa_2?
S501_1
Fa_3
511
Do_3
EV@16
EVE5T

Figura 69: Eventos mazmorra9

Mazmorra10:

a1
aa2
Be3
aa4
Bas
aa6
aary
aaa

Evaal

piedra_1
piedra_2
piedra_3
piedra_4
piedra_5
piedra_b
piedra_7

ae9
818
a1
81l
B13
014
a5
816

Eveag
Evain
EVE11
Evaiz
EVB13
EVa1d
EVE@15
reset

Figura 70: Eventos mazmorra10

Sala de teletransporte:

a1
@@z
Be3
ao4
Bes
a06

EVBE1 @ay
EVBBZ pes
EVBB3 @aog
EvVead 010
Eveas @1
EvVeas 812

Eveay 013
Eveas 014
Evees @15
Evels @16
Evell @18
Eveiz @19

a17
@18
819
B2e
821
B2l
823
B4

EVB1Y
Evaia
EVB19
Evaze
EVB21
Evaz2
EVB23
Eva24

EVE13 @28
EVe14 an
EVE15 @22
EVB16 @23
EVE1E @34
EVB19 @37

Figura 71: Eventos sala de teletransporte
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826
a27
828
829
838
831
832

EVB25
EVB26
EVB27
EVD28
EVB29
EVe3a
EVB3T
EVB32

EVB20
EVB21
EVB22
EVB23
EVB34
EvBsy
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4.6. Diseno de niveles

Vida Extra dispone de quince niveles, que plantearan diferentes retos relacionados con las materias

del primer curso de la educacién secundaria obligatoria (ESO) del sistema educativo espariol.

Los tres primeros niveles son introductorios. A partir del cuarto nivel se plantea un sistema de diez
mazmorras en el que los usuarios tendran que ir superando pruebas para poder seguir avanzando y

finalmente llegar al dltimo nivel, donde el protagonista sera transportado de vuelta a su mundo.

Este cuarto nivel mostrara diez portales, cada uno pertenece a una mazmorra diferente, y solo estara
activo si se ha superado el anterior. Tampoco se podra repetir mazmorra, una vez superada quedara
cerrada.

En el caso de la primera mazmorra, esta estara activa desde el principio, de modo que se podra

acceder a ella sin ninguna restriccion.

Cada vez que se logre superar con éxito una mazmorra nuestro personaje subira de nivel, empezando

con nivel uno y siendo el nivel once el maximo.

Para poder superar el juego el jugador tendra que superar las diez mazmorras y subir al nivel once. En
ese momento se activara un portal especial que le enviara a la sala de teletransporte, desde donde
podré finalizar el juego.

En el transcurso de las pruebas, el jugador vera que en algunos casos podra recibir dafio si se
equivoca. La vida del protagonista es de 400 unidades, por cada fallo perdera 100 de vida, por lo que

si el jugador comete cuatro fallos el personaje morira y la partida finalizara.

Se han creado todos los niveles presentados en el proyecto desde cero, exceptuando el departamento
de reencarnaciones y la sala de teletransporte, en los que se ha escogido un modelo ya creado en
RPG Maker MZ que se ha modificado.

A continuacion, se detallan cada uno de los niveles:

e Intro:

Este es el primer nivel. Introducira al personaje y hara comprender la situacién por la que pasa
al jugador, situaciéon que generara el inicio del juego.

Este nivel mostrara la habitacién donde vive, estudia y duerme el protagonista. En él veremos
un cuarto desastrado, con libros tirados por el suelo y cajas sin desempaquetar.

Este nivel sera simplemente introductorio, en él el jugador no podra moverse o interactuar con

nada, simplemente se avanzara en el texto narrativo.
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Figura 72: Intro

Cielo:

Este es el primer nivel donde el jugador podra ver al personaje y podra manejarlo. En él se
interactua con una diosa, encargada de dirigir al personaje en su camino al mas alla.

La interaccion del jugador se basara en conversar con ella y finalmente serd enviado de forma
automatica al siguiente nivel.

En este nivel se vera un escenario lleno de nubes, representando estar en el cielo. En el centro

habra un camino, y al final espera la diosa, rodeada por dos columnas.

EEEEEEN @ EEEEEEE
Gt BNttt

Figura 73: Cielo
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Departamento de reencarnaciones:

Una vez el personaje hable con la diosa, sera enviado al departamento de reencarnaciones,
donde la encargada intentara ayudarle y solucionar su situacion.

En este nivel el jugador se podra mover por el departamento, que tendra el aspecto de un lugar
de trabajo e integrara oficina, laboratorio y sala de descanso.

La unica interaccién sera con la encargada, con la que conversara el personaje hasta ser

enviado al siguiente nivel.

e[ e

Figura 74: Departamento de reencarnaciones

Mapa mazmorras:

Este es el nivel principal, a través del cual el jugador podra teletransportarse a las mazmorras
y al ultimo nivel, para finalizar el juego.

En este nivel se podran ver diez portales que enviaran al personaje a las mazmorras y uno en
la parte central superior que le hara llegar a la sala de teletransporte. Todos conectados por
un camino rodeado de agua y columnas que flotan en trozos independientes de tierra.

En la parte inferior se puede ver a la encargada del departamento de reencarnaciones, que

explicara la situacion y orientara al jugador sobre el desarrollo del juego.

44



Vida Extra

Figura 75: Mapa mazmorras

Mazmorra1:

Esta es la primera mazmorra. En ella el jugador podra ver un camino rodeado por columnas,
encima del mar y con una decoracion con un toque japones, por el que tendra que avanzar
hasta llegar al final.

Este camino esta dividido en cuatro bloques, y entre estos tendremos a tres enemigos que
bloquearan el paso, impidiendo avanzar.

Para poder avanzar el jugador debera responder de forma correcta a las preguntas que se le
planteen. Si el jugador responde correctamente los enemigos desapareceran de su camino.
Por cada pregunta que el jugador conteste incorrecta su personaje recibira 100 puntos de
dafio.

Al entrar en la mazmorra el jugador podra ver a la encargada del departamento de
reencarnaciones, que le dara indicaciones sobre la misma.

Al llegar al final el personaje atravesara un portal, que le subira de nivel y le mandara de vuelta

al mapa de mazmorras.
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Figura 76: Mazmorra1

Mazmorra2:

En esta mazmorra el personaje se encontrara en lo alto de una torre, en compafiia de la
encargada del departamento de reencarnaciones, que le dara las indicaciones pertinentes para
este nivel.

La prueba que se le plantea es averiguar el resto de una division matematica, y pintar sus dos
digitos sobre los lienzos que tendra preparados para ello.

Para pintar los digitos se debe dar la vuelta a los cuadrados adecuados, para que formen los
ndameros deseados.

El jugador también tendra acceso a un cristal, que le permitira consultar la forma deseada de
cada digito, del 0 al 9, para poder usarlo como referencia a la hora de pintar.

Cuando el jugador crea tener la solucién dibujada, accedera a la salida, que es una puerta en
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la parte superior del nivel. En el caso de que se haya resuelto correctamente la mazmorra, la
puerta se abrird y el jugador volvera al mapa de mazmorras, si no es asi, se le indicara al

jugador y el personaje recibira 100 puntos de dano.

et EHEYR YR EYE
] [
.= T Lo
L] EEEE
L] P L]
Pl o -
HL,H|HIH|H B HIH H‘H"H °

Figura 77: Mazmorra2

Mazmorra3:

En esta mazmorra el jugador tendra que emparejar ocho banderas, de ocho paises diferentes,
con las abreviaturas de esos paises.

Las banderas estaran en ocho bloques que el jugador podra ver a la parte izquierda, y las
abreviaturas en ocho bloques en la parte derecha.

Cada vez que se pinche en un bloque, se mostrara que bandera o abreviatura tiene, si acto
seguido se destapa su pareja, estas dos se quedaran destapadas, y el jugador podra buscar
el resto. Si por el contrario, no el jugador no destapa su pareja, estos dos bloques se daran la
vuelta y tendra que seguir buscando.

Al encontrar todas las parejas se activara un portal que teletransportara al personaje al mapa
de mazmorras.

En este nivel el jugador no recibira dafio, pues no puede conocer la posicion de cada elemento
sin haber levantado antes cada bloque.

El jugador podra interactuar con la encargada del departamento de reencarnaciones, que le
dard indicaciones sobre la mazmorra.

En esta mazmorra hay varias decoraciones, entre ellas ocho relojes, uno por cada pais
representado.

El jugador interactuard en el centro de la mazmorra, sobre un bloque emergido del mar y

cercado por cuatro estatuas.
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Figura 78: Mazmorra3

Mazmorra4:

Esta mazmorra estara ambientada en un entorno rodeado de lava, donde un pasillo horizontal
emerge.

En este nivel, el personaje debera enfrentarse a tres enemigos, que le bloquearan el paso,
impidiendo que pueda llegar al portal que hay al final. Para poder librarse de ellos, el jugador
tendra que contestar de forma correcta a las preguntas que le planteen.

Si el jugador falla alguna de las preguntas, el personaje recibira 100 puntos de dafo.

Si el jugador acierta y consigue llegar al final, el personaje podra teletransportarse al mapa de
mazmorras.

El jugador también podra interactuar con la encargada del departamento de reencarnaciones,

que le ofrecera indicaciones sobre la mazmorra.

Figura 79: Mazmorra4

Mazmorra5:

En esta mazmorra, el personaje estara en lo alto de un acantilado, desde el que no se puede

ver el suelo.
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El objetivo de este nivel es introducir los doce primeros niumeros primos, y para ello el jugador
tendréa doce bloques donde podra introducir nimeros. Si el jugador lo hace de forma ordenada
y de menor a mayor se activara el portal que llevara al personaje de vuelta al mapa de
mazmorras.

Si el jugador falla introduciendo un nimero, su personaje recibira 100 puntos de dafo.

Como en el resto de las mazmorras, el personaje podra interactuar con la encargada del

departamento de reencarnaciones y le ofrecera indicaciones sobre la mazmorra.

H B B B B B ™

L i L

Figura 80: Mazmorra5

Mazmorra6:

En esta mazmorra el jugador podra ver un terreno pavimentado, con aspecto de estar flotando
en medio de la nada.

Este terreno estara dividido en tres secciones separadas y valladas.

Arriba a la izquierda habra ocho paneles, cada uno de ellos descubrira un elemento quimico
si pinchamos en él.

Abajo, representando un segmento de la tabla periddica de los elementos quimicos
encontraremos 54 paneles mas, de los cuales los que se encuentren en las dos ultimas filas
estaran inactivos.

Finalmente, la ultima seccion estara arriba a la derecha, y en ella encontraremos el portal para
poder salir de la mazmorra.

Para poder activar el portal y por lo tanto superar la mazmorra, tendremos que ubicar las
parejas de los ocho elementos que hemos visto arriba a la izquierda. Para ello seleccionaremos
un elemento y buscaremos su posicién en la tabla periddica de la parte inferior. Si en algun
momento seleccionamos una casilla de la tabla periédica que no pertenezca a ninguno de los

ocho elementos, recibiremos 100 puntos de dafio.
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En este nivel la encargada del departamento de reencarnaciones también dara indicaciones

sobre la mazmorra.

Figura 81: Mazmorra6

Mazmorra7:

Esta mazmorra estara ambientada en unas ruinas antiguas, como se vera por las columnas y
obeliscos, pero el propio suelo hara pensar que sus antiguos habitantes disponian de una
tecnologia avanzada. En ella un pasillo horizontal conducira al personaje hasta un portal, no
sin antes tener que enfrentarse a cuatro enemigos, que le bloquearan el paso. Para poder
librarse de los enemigos el jugador debera contestar de forma correcta a las preguntas que se
le planteen.

Por cada pregunta que el jugador falle, el personaje recibira 100 puntos de dafno.

El portal que hay al final del nivel permitira al personaje teletransportarse al mapa de
mazmorras.

La encargada del departamento de reencarnaciones estara presente en la mazmorra, y le dara
indicaciones.

Figura 82: Mazmorra7
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Mazmorra8:

En esta mazmorra el jugador vera una plataforma que sobresale del mar, parcialmente cubierta
por la nieve y con una columna en cada esquina.

En ella el jugador podra ver a la encargada del departamento de reencarnaciones, que como
en el resto de las mazmorras le ofrecera instrucciones para poder superar el reto.

El reto consiste en completar un cuadrado magico de cuatro por cuatro, que hay en el centro,
para poder activar el portal que llevara al personaje de vuelta al mapa de mazmorras.

El cuadrado magico consiste en colocar todos los nimeros del uno al dieciséis, sin que se
repitan, de forma que la suma de los nimeros de cualquier fila, columna, o diagonal con cuatro
nuameros, sume treinta y cuatro.

Por cada numero introducido incorrectamente el personaje recibira 100 puntos de dafio.

V
1€
||
||
||
A

Figura 83: Mazmorra8

Mazmorra9:

En este nivel el personaje se encontrara en un tejado, rodeado por un campo lleno de arboles
y arbustos secos.

El jugador también tendra la ayuda de la encargada del departamento de reencarnaciones
para guiarle en la prueba, que consiste en introducir doce notas musicales. Para ello el jugador
podra consultar un cristal que le mostrara una partitura con doce notas, que tendra que poner
por orden en los espacios habilitados para ello.

Si se introduce mal una nota musical, el personaje recibira 100 puntos de dafo.

Una vez introducidas todas las notas musicales se activara el portal que le llevara de vuelta al

mapa de mazmorras.
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Figura 84: Mazmorra9

Mazmorra10:

Esta es la ultima mazmorra. En ella el jugador vera siete rocas, cada una de ellas con unas
caracteristicas, y tendra que introducirlas en el agujero correspondiente al tipo de roca al que
pertenezcan.

Para conocer las caracteristicas de cada roca y el tipo de roca asignado a cada agujero, el
jugador dispondra de unos pulsadores al lado de cada elemento.

Si introduce todas las rocas correctamente se activara el portal que hay en el centro de la
mazmorra, que llevara al personaje de vuelta al mapa de mazmorras.

El jugador también dispondra de un pulsador rojo, que le permitira reiniciar la prueba, para
volver a empezar si se confunde con alguna roca.

Por cada roca que el jugador lance al agujero incorrecto, su personaje recibird 100 puntos de
dafio.

Como en todas las mazmorras, el jugador tendra la guia de la encargada del departamento de

reencarnaciones.
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Figura 85: Mazmorra10

Sala de teletransporte:

Este sera el ultimo nivel del juego, usando el portal que hay en la parte superior el jugador
finalizara su aventura.

Este nivel es una sala, parecida a una mazmorra, donde un pasillo conducira al personaje a
un altar que emerge del agua. En el centro de este altar se encuentra el portal final del juego,

una vez que el personaje lo atraviese se terminara la partida.

_ EEE| A
5 | ST o b5 P | 5
s [ ’
= L INEE 2L bl
by Al e
= i I =
& y -
o N n . 8]
2 e 2 i =
I ntn
miT e m ErErEiT
ng=-" “-Fan
s
glol Hlel

Figura 86: Sala de teletransporte
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5. Manual de usuario

5.1. Requisitos minimos

Sistema operativo:
e Windows
o Windows 7 o posterior
o Procesador Intel Pentium 4 o superior

o Navegador actualizado (Google Chome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge, etc.)

o OS X El capitan 10.11 o posterior

o Navegador actualizado (Safari, Mozilla Firefox, Google Chrome, etc.)

o 64-bit Ubuntu 18.04, Debian 10, openSUSE 15.2, Fedora Linux 32 o cualquier otra
version de 64 bits posterior a estas
o Procesador Intel Pentium 4 o superior
o Navegador actualizado (Google Chome, Mozilla Firefox, Opera, etc.)
e Android
o Android Marshmallow 6.0 o posterior
o Navegador actualizado (Google Chome, Mozilla Firefox, Adblock Browser, etc.)
e iOS
o 10S 10 o posterior

o Navegador actualizado (Google Chome, Opera, Safari, etc.)

5.2. Instrucciones de instalacion

Vida Extra puede ejecutarse directamente desde cualquier navegador, por lo que no sera necesaria
ninguna instalacion previa. Simplemente tendremos que acceder a su url y esperar a que cargue para

poder empezar a jugar.

5.3. Instrucciones del juego

Vida Extra es un juego muy intuitivo y sencillo de manejar, con el podremos interactuar usando ratén,
pantalla tactil o teclado. En este ultimo caso usaremos las flechas para movernos y la tecla de espacio
para interactuar en conversaciones y con objetos.

Una vez que lo ejecutemos, lo primero que veremos sera la pantalla de inicio, donde podremos elegir
entre tres opciones: iniciar una nueva partida, continuar una partida guardada o configurar las opciones

del juego.
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Nueva partida
Continuar

Opciones

Figura 87: Pantalla de inicio

Nueva partida

Si elegimos esta opcidn empezaremos una nueva partida desde cero, lo que nos llevara directamente
a la introduccién del juego.

Esta es la historia de un wniversitario que se pasaba
todas las noches estudiando.

Figura 88: Introduccion
Continuar
Si elegimos la opcién continuar accederemos a un menu donde podremos elegir entre todas las

partidas que tengamos guardadas. Si pinchamos en cualquiera de estas, apareceremos de forma
automatica justo en el momento en el que fue guardada esa partida.

b

Seleccione qué archivo carg

Archivo 4

00:00:30
Archivo 5

00:00:56
Archivo 6

00:04:11

Archivo 7

Archivo 8

Opciones

Si elegimos opciones accederemos a un menu donde podremos configurar varios aspectos del juego,
como si queremos que nuestro personaje corra siempre que se mueva, que el sistema recuerde el
ultimo comando que usamos, que este activa la interfaz de usuario tactil o el nivel de volumen de

musica, ambiente, melodias y efectos de sonido del juego.
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Correr siempre

Recordar comando
IU tactil

Volumen de misica (BGM)
Volumen de ambiente (BGS)
Volumen de melodia (ME)

Volumen de efectos (SE)

Figura 90: Opciones

Una vez que tomemos el control del personaje podremos acceder al menu del juego, que veremos en

Figura 91: Boton menu

la parte superior derecha.

En este menu podremos ver los datos de nuestro personaje, como su nombre, nivel, profesion, puntos
de vida actuales y puntos magicos, esta ultima opcion se mantendra a 0 ya que el protagonista no tiene
una profesion magica.

Ademas, también nos dara acceso al menu de opciones, a guardar partida y a salir de la partida.
Falta decir que abajo a la derecha se nos indicara la cantidad de dinero que lleva nuestro personaje,
aunque dada la naturaleza del viaje esta cantidad es 0.

[ >

Opciones

Estudiante
ﬂwg Guardar

Salir

Figura 92: Menu

En algunos de los menus veremos en icono de volver, este nos permitira salir de la opcién o menu en

el que nos encontremos.

B

Figura 93: Boton volver

Por ultimo, para salir del juego simplemente tendremos que cerrar la pestafia o navegador en el que

lo estamos ejecutando.
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6.Demostracion

6.1. Prototipos

6.1.1. Prototipo Lo-Fi

A continuacién, se muestran el prototipo Lo-Fi generado durante el desarrollo del proyecto.

3 1
&) & &
lja 1a partida que desea cargar Nueva partida
e === | & e ||
INICIAR PARTIDA #1 T e Opciones
APL'CAC'ON \Volumen musica  50%
PARTIDA #2 |Volumen ambiente  50%|
Volumen melodia  50%
Volumen efectos  50%
PARTIDA #3
0f
I
| INTRODUCCION || || CIELO | DEPARTAMENTO
REENCARNACIONES
Vida Extra g) =
A £
i
Nueva partida ﬁ
Continuar e e
Opciones
' f Y — 1l
MAZMORRA#3 || |[  MAZMORRA #2 || |[ MAZMORRA #1 |Ir"1[ MAPA MAZMORRAS |
-
0000 oooo © [TELEPORT]
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® ® @ -
w ||| XY 2o oo
5 » D | ®6
5 LT | T 7 |
| F !
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O0o0o0ogao Q
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TELETRANSPORTE
Q 88883888 0oo0 ig)
16 13
s [ END oooo 0 .
e
f Qﬁ oooag T
gogoogogn ig]
Seceed s

Figura 94: Prototipo Lo-Fi
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6.1.2. Prototipos Hi-Fi

Para desarrollar un prototipo Hi-Fi que abarque todo el videojuego se ha optado por usar la herramienta
de prototipado Figma, permitiendo la interaccién para poder navegar entre las 60 diferentes pantallas

que ofrecen las fases y menus del videojuego.
A continuacion, se incluira una muestra de la presentacién del prototipo, en formato Tablet, donde

podremos ver:

La pagina de inicio:

Nueva partida
Continuar

Opciones

Figura 95: Pagina de inicio Figma

. La décima mazmorra

Figura 96: Décima mazmorra

La sala de teletransporte

Figura 97: Sala de teletransporte

Dado el gran tamano del prototipo Hi-Fi, se anadira la url del propio prototipo desarrollado en Figma, y
alojado en su nube, en el anexo “Entregables del proyecto”.
Ademas, también se afiadira en el mismo anexo la url de la presentacién online del prototipo Hi-Fi.
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Esta presentacién mostrara una version completa e interactiva del prototipo, y también alojada en los
servidores de Figma en la nube.

6.2. Pruebas con usuarios

Con objeto de verificar la estabilidad del proyecto, y detectar posibles errores, se realizaron pruebas
con varios perfiles de usuarios.

Estas pruebas también buscaban obtener feedback de diferentes tipos de usuarios, en lo que se refiere
a las materias especificas de la ESO que se tratan en el juego y a la jugabilidad.

Ademas, ofrecian la posibilidad de detectar mejoras y recibir sugerencias, para poder adaptar el juego
a sus necesidades.

6.2.1. Perfil de los usuarios

Para realizar las pruebas se buscaron usuarios con ciertas caracteristicas:
¢ Rango de edad entre 20 y 45 afios
¢ Amplio conocimiento en una o varias de las especialidades de la ESO tratadas en el videojuego
o Estar familiarizados con los videojuegos en general
e Tener algun vinculo o conocimiento sobre el ambito educativo
Con estas caracteristicas se pudieron encontrar cuatro usuarios que accedieron a realizar las pruebas

y ofrecer su experiencia.

6.2.2. Pruebas realizadas

Debido a la falta de disponibilidad de tiempo de los usuarios, todas las pruebas que realizaron fueron
asincronas. Las reuniones iniciales y el feedback posterior de los usuarios se hicieron mediante
videoconferencia en tres casos y mediante reunién fisica en uno de ellos.

Para que los usuarios pudieran realizar las pruebas se les proporciono una version del videojuego
alojada en GitHub. Esta version era accesible via navegador, de modo que solo tenian que introducir

la url y podian jugar, sin necesidad de realizar ningun tipo de instalacion.

A los cuatro usuarios se les propuso jugar e intentar supera todas las pruebas que apareciesen en el
videojuego, pudiendo jugar varias partidas si asi lo consideraban oportuno.

Desde el principio no se les impuso ningun tipo de protocolo o instrucciones estrictas, la idea de estas
pruebas era que tuvieran libertad total para poder probar el juego de la forma que estimasen oportuna.
Esto se hizo asi para poder captar cualquier informacién que podria no haber aparecido si se hubiera
proporcionado en un entorno cerrado o muy concreto.

De los cuatro usuarios dos realizaron las pruebas con su smartphone, teniendo Android como sistema

operativo, y los otros dos con sus portatiles, teniendo Windows 10 como sistema operativo.
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6.2.3. Guion

Para las reuniones con los usuarios, tanto en el primer contacto como una vez probado el videojuego,

se desarrollé un guion con la idea de definir mejor cada paso del proceso y ayudar en su desarrollo. Si

bien no tenian por qué usarse exactamente las mismas frases del guion, dependiendo de la situacion

y el contexto, esta herramienta planteaba un apoyo importante a la hora de afrontar las reuniones con

los usuarios.

Este guion se definié con las siguientes fases y el siguiente contenido de cada una:

e Presentacion

o

o

Esta es la fase introductoria donde se presenta el proyecto a los usuarios.

Texto de la fase presentacion:

Hola.

Estoy realizando un proyecto final para el grado de ingenieria informatica en la UOC.
En este proyecto estoy desarrollando un videojuego que pretende plantear una serie
de retos basados en las materias existentes en la educacion secundaria obligatoria
impartida en Espafia.

En base a este proyecto, estoy realizando un estudio para obtener datos sobre varios
aspectos del videojuego, y asi poder analizar tanto sus puntos fuertes como los

aspectos de mejora que puedan aparecer.

e Formulario de consentimiento

o En esta fase se plantea a los usuarios la posibilidad de que su participacién sea
anonima o, en el caso de querer que quede constancia de sus datos, se proporcionara
un formulario de consentimiento para que autoricen el uso de sus datos.

o Texto de la fase formulario de consentimiento:

Para este estudio podéis elegir entre participar de forma anénima o firmar un formulario
de consentimiento y que aparezcan vuestros datos personales en la parte de la
memoria en la que participais.

o Cabe destacar que los cuatro usuarios optaron por participar de forma anénima.

e Pruebas

o En esta fase se les explica a los usuarios en qué consisten las tareas que tienen que
realizar.

o Texto fase pruebas:

Muy bien, hemos llegado a la parte donde sabréis que tendréis que hacer
exactamente. Lo que se os pide es que probéis el videojuego del proyecto e intentéis
superar todas sus pruebas.

Podéis jugar las veces que querais y no dudéis en seguir vuestra intuicion.

Ahora os mandare la direccién url para que accedais al juego, simplemente tendréis

que entrar y podréis jugar directamente.
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De cualquier modo, si no os llegara el mensaje o tuvierais cualquier problema tenéis
mi contacto, no dudéis en mandarme un mensaje.

Gracias por vuestra participacion, en la proxima reunién os hare un cuestionario para
ver que tal ha ido.

Un saludo.

e Cuestionario

o En esta fase se toma el contacto de nuevo con los usuarios, una vez ya han probado
el videojuego, y se plantean una serie de cuestiones para obtener la informacion de
las pruebas que han realizado.

o Texto fase cuestionario:
Muy buenas, nos vemos de nuevo.
¢ Qué tal?
¢, Qué te ha parecido el videojuego? ¢ Te ha parecido facil de manejar?
De entre todas las pruebas que has visto, ¢ hay alguna que te parezca muy dificil o
facil?
¢, Has podido completar el juego?
¢ Piensas que tiene la cantidad de fases adecuada?
¢, Crees que las materias de la ESO tienen una correcta representacion en el juego?
¢, Hay algun aspecto que cambiarias 0 que piensas que necesitaria mejorarse?
¢Hay algo que te gustaria comentar?, puede ser cualquier cosa que pase por tu

cabeza, por pequefio que parezca puede resultar util.

e Agradecimientos y despedida

o Finalmente, en esta fase se agradece a los usuarios su participacion y se realiza su
despedida.

o Texto fase agradecimientos y despedida:
Bueno, pues con esto ya habriamos terminado.
Espero no haberos quitado mucho tiempo.
Muchas gracias por vuestra ayuda.
Un saludo.

6.2.4. Analisis cuantitativo

De las reuniones y los cuestionarios realizados a los usuarios se pudieron sacar los siguientes datos

cuantitativos sobre el videojuego:
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¢Es facil de manejar? éTiene una dificultad
0 adecuada?
S| =«NO =S| = NO
éHas completado el éTiene una duracion
videojuego con éxito? adecuada?
0 0
=S| =mNO =S| = NO
¢El contenido es adecuado éHas perdido alguna vez
al nivel de la ESO? todos los puntos de vida?
0
=S| =mNO =S| =NO

Tabla 7: Analisis cuantitativo

6.2.5. Analisis cualitativo

De las reuniones y los cuestionarios realizados a los usuarios se pudieron sacar los siguientes datos

cualitativos:

La dificultad es bastante adecuada, pero seria interesante dar un bonus de recuperacion de
+100 puntos de vida al lograr superar cada mazmorra, este puede ser un elemento motivador
interesante.

En la misma linea del punto anterior, también seria interesante subir el nivel maximo de puntos
de vida a algo mas que 400, podria ser un premio Unico por superar la mitad de las mazmorras.
En las pruebas en las que se recibe dafo, no se ha especificado cuantos puntos de vida se
pierden. Ese es un aspecto que se puede mejorar para que los jugadores tengan toda la
informacion necesaria y puedan tomar mejores decisiones.

En la mazmorra nueve, seria interesante que ademas de ver la partitura los jugadores pudieran
escucharla.

El juego es muy intuitivo y facil de manejar.
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e En general el concepto del juego ha gustado, y dos usuarios han dicho les gustaria usar una
adaptacion del juego en sus clases.

¢ Que no se centre en una Unica especialidad y cubra varias asignaturas ha sido algo que
también ha gustado.

e En cuanto a ambientacion y sonido, los usuarios han comentado que les ha parecido correcto.

6.2.6. Conclusiones de las pruebas

En general la experiencia ofrecida por el videojuego ha sido muy buena segun los usuarios, y el manejo
de este no ha supuesto ninguna dificultad.

La tematica ha gustado mucho, y esto parece haber sido un elemento motivador.

Un punto importante para mejorar, expuesto por los usuarios en el cuestionario, ha sido la gestion del
dafio y la cantidad de vida del personaje protagonista del videojuego, en base a esta informacién se
ha adaptado el videojuego para poder recompensar con puntos de vida al jugador a medida que va
logrando superar cada una de las pruebas.

Otro aspecto importante que se ha expuesto es la necesidad de ofrecer toda la informacion al jugador,
en ese aspecto se han hecho también modificaciones para que el juego ofrezca una mejor experiencia.
En conclusion, los comentarios y las opiniones expuestas por los usuarios después de haber probado

el juego aportaron muchos datos, esta informacién fue de gran utilidad para mejorar el videojuego.
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7. Conclusiones y lineas de futuro

7.1. Conclusiones

7.1.1. Lecciones aprendidas

A lo largo del desarrollo del proyecto han sido muchos los nuevos conocimientos adquiridos, ademas

de haber podido profundizar en los que se tenia algun conocimiento inicial. De entre todas estas

lecciones aprendidas se pueden destacar las siguientes:

Se ha aprendido el manejo de la herramienta RPG Maker MZ, y se ha ido ganando capacidad
para enfrentar tareas cada vez mas complejas

Se ha ganado experiencia en el manejo de la aplicacién Figma para el desarrollo de prototipos
Hi-Fi

Las pruebas realizadas con usuarios son un recurso interesante, que aporta mucha
informacion para poder mejorar el proyecto y descubrir ciertos aspectos que de otro modo
pueden pasar desapercibidos

La planificacion del tiempo es importante para poder alcanzar los objetivos propuestos a
tiempo. En este aspecto es importante planificar todo teniendo en cuenta que hay tareas que
pueden sobrepasar las expectativas y consumir mas tiempo del planeado, de este modo
siempre se contara con cierto margen para intentar evitar el impacto en las otras tareas

Se ha aprendido sobre el mundo de los videojuegos, sobre su desarrollo y sobre sus
plataformas de comercializacion

El desarrollo de videojuegos es una especialidad que requiere creatividad, constancia y

muchas horas de dedicacién, pero es muy gratificante cuando empieza a ofrecer resultados.

7.1.2. Cumplimiento de objetivos

En lo que se refiere a los objetivos planteados para el proyecto, se han completado todos.

Estos estaban divididos en objetivos principales y secundarios. A continuacion, se expondra la

situacion de cada uno de ellos:

Objetivos principales

o Se ha conseguido obtener una version estable del videojuego planteado en el proyecto

o Se han disefiado varios niveles jugables y con una duracion adecuada

o Se han creado 10 mazmorras, cada una con una prueba diferente.

o Se ha creado un objetivo en el juego, el protagonista tendra que superar todas las
mazmorras y subir de nivel para poder tener la posibilidad de superar el juego

o Se ha creado un entorno acorde al videojuego y que cubre sus necesidades. Este
entorno y sus elementos permiten cumplir con las expectativas y el objetivo del

videojuego.
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o

o

o

o

Se han creado didlogos entre personajes que aportan un volumen narrativo coherente
y que supera las 1500 palabras. Este volumen narrativo es mayor al principio del
videojuego, centrandose mas en las pruebas a medida que avanza.

El entorno del videojuego es sencillo, amigable y busca la simplicidad para que los
usuarios no se vean abrumados.

El videojuego dispone de una historia de fondo y un guion que son congruentes a lo
largo de todo su recorrido.

Se aprendido a usar la herramienta RPG Maker MZ y lo relacionado a esta, sirviendo
de puente para poder plasmar las ideas personales en un juego estable con toques
RPG

Se ha podido planificar el desarrollo del videojuego, y adaptarlo cuando ha sido
necesario.

Se ha podido desarrollar la memoria del proyecto y preparar la defensa

Objetivos secundarios

Se ha podido crear un trasfondo, adecuado a la duracién del videojuego.
Se han creado 10 mazmorras y se han cubierto 8 disciplinas de la ESO

Se han creado 3 mazmorras dedicadas a la especialidad de matematicas

7.1.3. Seguimiento de la planificacion y metodologia

En lo que se refiere a la planificacion, se ha podido cumplir con todos los hitos en tiempo para poder

entregarlos en su correspondiente PEC. También es cierto que hay tareas que se han terminado antes

del tiempo planificado y otras que han abarcado mas tiempo, sobre este Ultimo caso se puede destacar

el desarrollo de las mazmorras del videojuego, que planteaban un proceso de mejora continua que es

dificil de parar mientras se disponga de tiempo.

Sobre la metodologia, se han respetado las etapas en cascada (analisis, disefio, implementacion

verificacion y mantenimiento) y no se ha avanzado hasta haber terminado la etapa en curso.

Esta metodologia ha demostrado ser adecuada y ofrecer una vision clara del proceso a seguir. Si bien

puede estar alejada de metodologias mas agiles, los resultados que ha ofrecido han sido positivos,

ademas, han servido para poder organizar y ejecutar el trabajo de una forma ordenada y efectiva,

planteando un guion mas claro a seguir.

7.2. Lineas de futuro

Este es un proyecto que plantea muchas posibilidades, y por lo tanto existen varias lineas que se

pueden planear a futuro. De entre todas se pueden destacar las siguientes:

Crear nuevas mazmorras que cubran nuevas disciplinas de la ESO

Implementar varios niveles de dificultad en el juego, y que cada uno corresponda con un curso
diferente de la ESO (1°, 2°, 3°)

Afadir la posibilidad de jugar en un idioma diferente, acercando asi el juego a un mayor

numero de publico.

65



Vida Extra

Crear un modo cooperativo, en el que varios alumnos puedan jugar juntos, podria aumentar

el interés en el juego.
Mejorar la estética del juego e incluir cinematicas.

Desarrollar contenido para otros niveles educativos, como bachillerato, ciclos formativos, etc.
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Anexos

Entregables del proyecto

Lista de archivos entregados y su descripcion.

Url de la presentacién del prototipo Hi-Fi en los servidores de la empresa Figma:
https://www.figma.com/proto/LXWiYAT 1UyLDtOk6 MF9nzZ/Prototipo-Hi-Fi-TFG?node-
id=1%3A2&scaling=scale-down&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A2

Url del prototipo Hi-Fi en los servidores de la empresa Figma:
https://www.figma.com/file/LXWiYAT 1UyLDtOk6MF9nzZ/Prototipo-Hi-Fi-TFG?node-id=0%3A1
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