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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

Este trabajo final trata sobre la creacién de un juego que va a destinado a todas las
personas, pero con el detalle de tener una adaptacién enfocada a las personas que padecen
TEA.

Para el desarrollo se utilizara una metodologia basada en el modelo incremental para asi
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Abstract (in English, 250 words or less):

This final work deals with the creation of a game that is intended for all people, but with the
detail of having an adaptation focused on people with ASD.

For the development, a methodology based on the incremental model is reaffirmed in order
to maintain a stable base on which to work.
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1.Introduccion

1.1. Introduccién/Prefacio

Hoy en dia los videojuegos estan muy extendidos y son facilmente accesibles, lo que ha
llevado a que un mayor niimero de personas se interesen por estos, pero algunos juegos
pueden ser complicados de jugar para algunos colectivos. Por eso, los desarrolladores han ido
realizando ciertas adaptaciones en algunos juegos para facilitar su uso y hacerlo mas
accesible. Pero, aun asi, las adaptaciones actuales no son suficientes para satisfacer las
necesidades de todos los tipos de diversidad funcional, por ejemplo, se han realizado mdltiples
adaptaciones para personas con deficiencia visual y/o auditiva. En también se han realizado
algunas adaptaciones para personas con movilidad reducida o se han creado dispositivos para
facilitar a estas personas disfrutar del juego.

En cambio, el desarrollo de juegos adaptados para personas con trastorno del espectro autista
(TEA), no es tan comun como las adaptaciones mencionadas anteriormente. Ya que este es un
colectivo muy heterogéneo, por lo tanto, hace mas complicada la adaptacién de un juego

“convencional”.
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1.2. Descripcion

Con este trabajo se pretende cubrir distintas necesidades que puedan tener las personas con
TEA a la hora de jugar videojuegos. Como la dificultad de asumir acontecimientos inesperados
tales como la aparicién de un obstaculo o una mecanica nueva, la dificultad de entender el
lenguaje sin tener algo representativo como pueden ser los pictogramas.

Es un tema relevante porque el tipo de adaptaciones para las personas con TEA no esta tan
extendido en el mundo de los videojuegos, como otros tipos de adaptaciones.

Actualmente se aplican adaptaciones para juegos tradicionales e incluso se han visto casos de
hacer adaptaciones de videojuegos adaptados a la vida real, lo que hace que haya personas con

TEA sin tener experiencias en videojuegos.

Se aporta una solucién que trata de adaptar un videojuego de plataformas en 2D lo maximo
posible para alcanzar un mayor nimero de jugadores. De esta manera, el resultado que se
obtiene con este trabajo es proporcionar un juego divertido que sea disfrutable por todas las

personas, tengan TEA o no.

Las adaptaciones que se van a realizar son:

- Uso de pictogramas como referencias porque algunas personas no son capaces de
relacionar las palabras con su significado.

- Avisar con antelacién la aparicion de enemigos, peligros o cosas que puedan sobresaltar
0 incomodar al jugador, y una breve descripcion del nivel con los enemigos y objetos
potenciadores que van a aparecer.

- Posibilidad de mantener los controles en la pantalla. Es mucho més probable que se le
olvide cdmo controlar el personaje.

- Disminuir los sonidos estridentes y mantener la musica en un volumen bajo ya que es
muy facil que se asusten con facilidad.

- Posibilidad de habilitar vidas y puntos de reaparicion, ya que hay mucha facilidad de

frustracion.

Hay que tener en cuenta que el colectivo de personas con TEA es muy amplio y heterogéneo,

por ello, cada adaptacion podra activarse o desactivarse de forma independiente a las demas.

El estilo visual que se ha elegido ha sido uno agradable, alegre y colorido para tratar de no

intensificar los niveles de tension.

Las mecénicas principales seran las tipicas de un plataforma 2D, saltar, correr y realizar un dash.
Para eliminar enemigos se deberd saltar sobre ellos o realizar un dash por la espalda.

Para superar el nivel se deberé llegas hasta el final y recoger el diamante.
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1.3. Objetivos generales

Los objetivos de este trabajo se centran sobre todo en proporcionar una herramienta de

diversion para todas las personas.

1.3.1. Objetivos principales

El objetivo de la aplicacion es entretener a las personas sin crear un malestar en ellas en ningun

momento mientras estan jugando.
El objetivo para los usuarios es el de divertirse sin preocupaciones.

Mi objetivo es el de conocer mejor las necesidades que puedan llegar a tener las personas con

TEA 'y darles una herramienta de diversion cubriendo esas necesidades.

1.3.2. Objetivos secundarios

El objetivo secundario es dar un de visibilidad a ese colectivo y asi tratar de fomentar el desarrollo

de juegos adaptados para ellos.
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1.4. Metodologiay proceso de trabajo

Descripcién de la metodologia de trabajo o investigacion aplicada y conceptos clave.

Indicar cuales son las posibles estrategias para llevar a cabo el trabajo e indicar cual fue la
estrategia escogida (p.ej.: desarrollar un producto nuevo, adaptar un producto existente, etc.).

Valorar por qué ésta es la estrategia mas apropiada para conseguir los objetivos propuestos.
Descripcién general del proceso de trabajo/desarrollo realizado.

Describir las posibles metodologias de investigacion (por ejemplo, encuestas, entrevistas),
metodologias de desarrollo (por ejemplo, cascada, creacién de prototipo, programacion agil),

recursos, etc. utilizados para abordar el proyecto.

Para llevar a cabo el trabajo, se ha optado por desarrollar un juego nuevo utilizando una
metodologia de desarrollo incremental. Se ha elegido este tipo de desarrollo para tener una base
sobre la que trabajar y recibir feedback de una técnica superior en mediacién comunicativa que
sera la encargada de informar sobre las necesidades que pueden tener las personas con TEA.
Otro motivo por el que se ha elegido este tipo de desarrollo es por la necesidad de realizar el
desarrollo en un tiempo determinado y asi poder tener un producto pulido al que poder afadir

funcionalidades mientras sea posible, pero pueda ser entregado en cualquier momento.
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1.5. Planificacion

1.5.1. Fechas clave

El trabajo se dividira en 4 fases, las cuales contaran con fechas de entrega independientes y
progresivas.

La primera fase esté prevista para el dia 6 de marzo e incluira el plan del proyecto, sirviendo
como una introduccién donde darse a conocer y de como este va a ser desarrollado.

La segunda fase tiene como fecha limite el 3 de abril. En esta se realizara un estudio del estado
del arte para conocer la propagacion de aplicaciones similares. También se realizara una primera
version del proyecto que servira como base para el desarrollo iterativo y sobre la que se podra
empezar a trabajar para recibir feedback y desarrollas las necesidades especificas.

En la tercera fase se dispondra de un producto que cumpla con todas las especificaciones, pero
que por limite de tiempo ser4 de corta duracion. Se indicaran las herramientas y assets utilizados,
asi como el disefio de niveles entre otros detalles de la implementacién. La fecha limite de
entrega es el dia 8 de mayo.

Como cuarta y Ultima fase, se dispondra del producto ya terminado, la memoria finalizada y la
presentacion para el tribunal de la defensa del trabajo. Esta Ultima fase se entregara como muy

tarde el dia 6 de junio.

1.5.2. Diagrama de Grantt
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Estado del arte 07.03.2022|03.04.2022
Primera version del proyecto 07.03.2022|03.04.2022
Implementacién de versién jugable 04.04.2022 | 08.05.2022
Itearacion 1 04.04.2022/10.04.2022
Evaluacion primera version 04.04.2022|05.04.2022
Correcion primera version 06.04.2022 | 07.04.2022
Disefio nivel 2 08.04.2022|08.04.2022
Implementacion nivel 2 09.04.2022|10.04.2022
Itearacion 2 11.04.2022|17.04.2022
Implementacién pictogramas 11.04.2022|14.04.2022
Implementacion Controles en pantalla 15.04.202216.04.2022
Evaluacion pictogramas 17.04.2022|17.04.2022
Evaluacién Controles en pantalla 17.04.2022|17.04.2022
Itearacion 3 18.04.2022|24.04.2022
Implementacion vista previa del nivel 18.04.2022|20.04.2022
Implementacion aviso de enemigos en pantalla 21.04.202223.04.2022
Evaluacion vista previa del nivel 24.04.2022 | 24.04.2022
Evaluacion aviso de enemigos en pantalla 24.04.2022|24.04.2022
Itearacion 4 25.04.2022|01.05.2022
Implementacién control del volumen 25.04.2022 | 26.04.2022
Implementacion vidas y checkpoints 27.04.2022|28.04.2022
Evaluacion aviso de enemigos en pantalla 29.04.2022|29.04.2022
Evaluacién aviso de enemigos en pantalla 29.04.202229.04.2022
Disefio nivel 3 30.04.2022 | 30.04.2022
Implementacion nivel 3 30.04.2022|01.05.2022
Itearacion 5 02.05.2022|08.05.2022
Evaluacion global 02.05.2022 | 03.05.2022
Correccion de errores 04.05.2022|08.05.2022
Memoria y productos finales 09.05.2022 | 05.06.2022

llustracién 1: Plan de proyecto
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llustracién 4: Memoria y productos finales

1.5.3. Diagrama de PERT
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Correcidn primera version 06.04.2022|07.04.2022
Disefio nivel 2 08.04.202208.04.2022
Implementacion nivel 2 09.04.2022|10.04.2022
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Itearacion 4 25.04.2022 | 01.05.2022
Implementacion control del volumen 25.04.2022|26.04.2022
Implementacion vidas y checkpoints 27.04.2022|28.04.2022
Evaluacion aviso de enemigos en pantalla 29.04.2022|29.04.2022
Evaluacion aviso de enemigos en pantalla 29.04.2022|29.04.2022
Disefio nivel 3 30.04.2022 | 30.04.2022
Implementacion nivel 3 30.04.2022|01.05.2022
Itearacion 5 02.05.202208.05.2022
Evaluacion global 02.05.2022|03.05.2022
Correccion de errores 04.05.2022 | 08.05.2022
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llustracién 5: Diagrama de PERT
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1.6. Presupuesto

El presupuesto se ha dividido en tres apartados, hardware, software y equipo humano. Quedando

este para el desarrollo del proyecto de la siguiente manera:

Hardware

Descripcion n Producto n Cantidad n Precio Unidad H Precio total
Procesador Intel Core i9-12900K 1 649,98 € 649,98 €
Placa base Asus PRIME Z690-P WIFI D4 1 275,34 € 275,34 €
Memoria RAM Crucial Ballistix MAX BLM2K8G44C19U4B 4400 MHz, DDR4 2 61,00 € 121,99 €
Fuente de alimentacion Corsair HX1200 1 245,88 € 245,88 €
Disco duro Samsung 55D 980 PRO 1 14795 € 147,95 €
Torre Corsair 50000 Airflow 1 167,95 167,95 €
Refrigeracion Corsair iCUE H100i ELITE 1 246,90 € 246,90 €
Monitores ASUSVG27AQ1A 3 200,00 € 600,00 €
Regleta TESSAN 8 encufes 1 27,99 € 27,99 €
Teclado Perixx PERIBOARD 1 25,00 € 25,00 €
Raton Corsair Scimitar Elite 1 70,00 € 70,00 €

Subtotal " 2.57898¢€

llustracién 6: Presupuesto para hardware

Software
Descripcion n Producto ﬂ Cantidad n Precio Unidad ﬂ Precio total
Motor de videojuegos  Unity 1 0,00 € 0,00 €
IDE Visual Studio 1 0,00 € 0,00 €
Assets Reserva 1 200,00 € 200,00 €
Subtotal " 200,00¢

llustracién 7: Presupuesto para software

Equipo humano

n Producto ﬂ Precio hora ﬂ Precio total
Mediadora comunicativa Asesoramiento 23 15,00 € 345,00 €
Desarollador Analisis 16 12,00 € 192,00 €
Desarollador Disefio 26 12,00 € 312,00 €
Desarollador Estudio de mercado 43 12,00 € 576,00 €
Desarollador Programacion 120 12,00 € 1.440,00 £
Subtotal " 2.865,00€

llustracién 8: Presupuesto para equipo humano

Para el hardware se ha tenido en cuenta partiendo del equipo similar usado por el desarrollador.
El software utilizado es gratuito, pero se reserva cierta cantidad para posibles assets de pago
utilizados.

El equipo humano esta formado por una técnica en mediacion comunicativa que serd la
encargada del asesoramiento y supervision de las adaptaciones. El equipo de desarrollo estara
formado por Unico desarrollador que se encargara de todas fases del desarrollo.

La suma total del coste del proyecto queda en 5.643,98€
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1.7. Estructura del resto del documento

Breve descripcion de los otros capitulos de la Memoria.
Explicacién de los contenidos de cada capitulo y su relacion con el trabajo en global.

El resto de capitulos que componen la memoria seran los siguientes.

1.7.1. Estado del arte

Este apartado contendra toda la informacion respecto a aplicaciones similares que hayan sido
lanzadas. De esta manera, se podran potenciar ideas ya existentes y pensar alternativas con las

que el producto podré diferenciarse y destacar sobre la competencia.

1.7.2. Estrategias de comercializacion

Aqui se expondran los diferentes medios de comunicacién por los que se daréa a conocer el

desarrollo del trabajo.

1.7.3. Apartado de disefo

En este punto se explicaran las decisiones tomadas en torno al desarrollo de la aplicacién, como
pueden ser entre otros:

e El entorno sobre el que se ha desarrollado y por qué.

e Las herramientas utilizadas.

e Los assets utilizados.

e El disefo de niveles.

1.7.4. Implementacion

Este apartado contendra los detalles sobre la implementacion como pueden ser las mecénicas.

1.7.5. Demostracion

Se mostraran los apartados destacables del trabajo y se podra realizar una comparacién con

proyectos similares.

1.7.6. Conclusiones

Este Gltimo apartado servira como reflexién sobre los objetivos conseguidos, qué hay que mejorar

y como seguir con el desarrollo del producto obtenido.
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2.Estado del arte

Vivimos en un mundo heterogéneo donde las capacidades fisicas y motoras varian mucho de
un individuo a otro. Pero si hay algo en comuin que comparte la gran mayoria es el
entretenimiento y el disfrute de las distintas formas de arte, algo que los videojuegos han
conseguido aunar a la perfeccion.

Por desgracia, no todos tienen la capacidad de disfrutar de los videojuegos de la misma
manera, ya que depende de sus caracteristicas, por ejemplo, una persona con TEA, una ciega,
sorda, entre otros.

Una de las adaptaciones mas habituales son los subtitulos, algo facilmente aplicable puesto
que normalmente se dispone del guion que va a ser leido y puede ser insertado en el juego
para su reproduccion. Pero hay juegos que van mas alla y planifican el desarrollo incluyendo
las adaptaciones desde un primer momento, como es el caso de The last of us part 2 que
incluye un gran abanico de adaptaciones para cubrir una gran variedad de necesidades
(Webster, 2020).

Sin embargo, las adaptaciones enfocadas a personas con TEA son escasas. Existen
videojuegos enfocados al TEA utilizados en estudios realizados que analiza el impacto del uso
de los videojuegos en personas con este trastorno. Estos estudios mostraron cierta mejoria en
algunos aspectos de la vida diaria, pero hay que tener en cuenta que estos videojuegos no se
han distribuido de forma comercial, limitandose en gran medida a los estudios asociados
(Jiménez-Mufioz, 2022).

Existen distintos niveles de TEA (leve, moderado, severo) y dentro de estos existen distintas
variantes, lo que hace que algunos puedan jugar a videojuegos con normalidad y otros no. Esta
puede ser una de las casusas que no se encuentren juegos adaptados para TEA en el
mercado con facilidad. Lo que ha llevado al colectivo buscar juegos que puedan ayudar a su
desarrollo socioemocional y cognitivo como, por ejemplo, los juegos If y Portal
respectivamente. O bien, que por su naturaleza no incomoden al jugador como Minecraft en el
modo creativo, ya que este modo permite al nifio a conocer el juego y a los enemigos teniendo
seguridad en que no le van a atacar (Randy Kulman, 2020). E incluso han llegado a crear
comunidades donde los jugadores pueden interactuar tranquilamente al estar creadas para
ellos, como por ejemplo el servidor de Minecraft “Autcraft”. El cual, estd supervisado para evitar
que se importune a los jugadores.

Por otra parte, hay que destacar también el juego Treasure Rangers, un juego de plataformas,
accion y puzles que, pese a que no esta directamente enfocado a personas con TEA, si que
puede hacerles sentirse identificado ya que uno de los cuatro protagonistas del juego tiene este
trastorno y fue desarrollado colaborado con la Confederacion Autismo Espafia para fomentar la

inclusion, la igualdad, el trabajo en equipo y el espiritu de superacion (Yeste, 2019).
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3.Estrategia de comercializacion

Para dar a conocer el juego se crearan redes sociales del mismo en los portales de Instagram y

Twitter ya que hoy en dia es un medio facil y barato por el cual darse a conocer.

Se ha acordado con el medio de noticias digital AFK Games Valencia (Web) que cubre las
novedades en la industria del videojuego de la Comunidad Valenciana y sus cercanias la
publicacién de al menos un articulo sobre el juego. Podemos ver la primera publicacion

pinchando aqui.

Se contactara con la Confederacién de Autismo de Espafia para tratar de darle visibilidad entre
las numerosas asociaciones en Espania.

Se ha acordado con el creador de contenido conocido como “Koffing Sonriente” la colaboracién
en twitter dando retwitter para dar a conocer el juego entre sus seguidores.
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4.Apartado de disefio

4.1. Entorno de desarrollo

4.1.1. Motor

El juego ha sido desarrollado utilizando el motor Unity. Se ha elegido este motor por ser

en el que mas experiencia se tiene.

4.1.2. Lenguaje

Se ha utilizado C# el cual suele ser el estdndar al utilizar Unity y al igual que este ultimo,

es en el que mas experiencia se posee.

4.1.3.IDE

Como IDE se ha elegido Visual Studio 2019 ya que se integra facilmente con Unity y se

tiene mucha experiencia trabajando con él.

4.1.4. Requisitos minimos

e Sistema operativo: Windows 7 SP1 o posterior, 8, 10, Unicamente en las versiones de
64 bits; Mac OS 10.12 o posterior; Ubuntu 16.04, 18.04 y CentOS 7.

e GPU: Tarjeta gréfica con capacidades DX10 (shader modelo 4.0), que admita una
resolucién de pantalla minima de WXGA (1366 x 768); se recomienda una resolucion
de 1920 x 1080 o superior.

e Procesador de 64 bits de 1,8 GHz o0 mas r4pido; se recomienda uno de cuatro nucleos
o superior. No se admiten los procesadores ARM.

e Memoria: 4 GB de memoria, como minimo. se recomiendan 16 GB de RAM.

e Almacenamiento: desde 1GB hasta 210 GB de espacio disponible, en funcion de las
caracteristicas instaladas; las instalaciones tipicas requieren entre 20 y 50 GB de
espacio libre. Se recomienda instalar en una unidad de estado sélido (SSD) para

mejorar el rendimiento.
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4.2. Herramientas utilizadas

4.2.1. GIMP

Se ha utilizado como programa de edicion de imagenes para afiadir transparencias a las

imagenes.

4.2.2. PowerToys

Para redimensionar las imagenes para utilizarlas en los pictogramas se ha optado por la

herramienta de cambio de tamafio de imagenes incluido en este conjunto de utilidades.

4.2.3. www.peko-step.com

Con el fin de eliminar el fondo de las imagenes se ha recurrido a esta pagina web.

4.2.4. Recortes

Para hacer recortes y obtener algunas de las imagenes se ha utilizado la herramienta que

viene incluida con Windows.
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4.3. Assets utilizados

Como en la mayoria de proyectos, se han utilizado diversos assets para llevar a cabo el

desarrollo. Todos ellos se pueden encontrar en la asset store de Unity.

4.3.1. Fantasy Wooden GUI: Free

Se han utilizado los marcos incluidos en este asset para dar una apariencia mas natural a

los mendus. Enlace

4.3.2. Free 2D Adventure Beach Background

Este asset se ha utilizado para generar el fondo en el nivel nocturno. Enlace

4.3.3. FREE Casual Game SFX Pack

Los efectos de sonido a excepcion del de salto han salido de este paquete. Enlace

4.3.4. Knight Sprite Sheet

De aqui se ha cogido el efecto dash para afiadirlo a nuestro personaje. Enlace

4.3.5. Pixel Adventure 2

De este paquete se han utilizado los animales para crear a los enemigos. Enlace

4.3.6. Platformer Music Pack LITE

De aqui ha salido la musica utilizada en el juego. Enlace

4.3.7. Retro Game SFX

De aqui hemos cogido el sonido de salto. Enlace

4.3.8. Sunny Land

Este es el paquete del que méas elementos se han utilizado, siendo el protagonista, los

diamantes que debe recoger y el tileset para crear los escenarios. Enlace
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4.4. Arquitectura del juego
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4. 5. Disefo de niveles

Por el momento el juego cuenta con dos niveles, uno diurno y uno nocturno,

4.5.1. Nivel 1

= = -

Este primer nivel es bastante sencillo, pero te permite realizar todas las acciones
disponibles en el juego (Correr, saltar, atacar y subir o bajar escaleras). Nada mas empezar te
encuentras con las primeras escaleras del juego para que puedas entender su funcionamiento.
A continuacion, te encuentras con los primeros enemigos, unos rinocerontes que son los mas
sencillos que tendra el juego, tras ellos hay una piramide para obligar al jugador a saltar y para
finalizar hay una serie de plataformas ascendentes entre las cuales se incluira el segundo
enemigo del juego, un pajaro que se mantiene en el aire hasta que te acercas y entonces cae.
Al final de estas plataformas se encuentra el diamante que finaliza el nivel.

4.5.2. Nivel 2

El segundo nivel transcurre de noche, para hacer ver al jugador que el juego transcurre
en distintos entornos, al principio del nivel nos encontramos con el primer nuevo peligro del juego,
unos pinchos en el suelo que matan al jugador, se ha decidido ponerlo ahi para familiarizar al
jugador sin riesgo de perder mucho avance. Un poco mas adelante hay una gran fila de pinchos
y al principio de esta un ascensor que nos permitird subir a las plataformas que hay encima de
los pinchos para poder avanzar. Tras la zona de pinchos aparecen unos nuevos enemigos, unos
cerdos que se enfadaran si nos ven o los atacamos, ya que estos necesitardn de 2 golpes para
ser derrotados. Para finalizar el nivel vuelven a aparecer unas plataformas por las que debemos
ir subiendo, solo que esta vez en las plataformas estara un nuevo enemigo, una tortuga que hace
aparecer pinchos de su caparazoén a la cual debemos atacar saltando sobre ella cuando tenga

los pinchos escondidos. Al final de las plataformas se encuentra el diamante.
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4.6. Adaptaciones

La parte del disefio de las adaptaciones es muy importante, ya que hay que tratar de
cubrir la mayor cantidad de necesidades para lograr una sesion de juego totalmente
agradable. Hay distintos factores pueden crear mucho malestar en las personas con TEA.
Hay que tener en cuenta que la frustracion, la ira, el miedo entre otras emociones pueden
crear un tipo de brotes que pueden ir desde mucha agresividad hasta el aislamiento total

de la persona con este trastorno.

4.6.1. Pictogramas

Esta es posiblemente una de las adaptaciones mas importantes, ya que a muchas
personas con TEA tienen problemas a la hora de leer. Los pictogramas les ayudan a
comprender y dar contexto a lo que se quiere trasmitir. Para lograr la adaptacion se han
importado las frases enteras en pictogramas para cada ocasion. Se ha elegido esta opcién por
ser mas rapida de ejecutar, si se continlla ampliando el juego se considerara la opcion de
afadir los pictogramas individuales para poder utilizarlos directamente y no tener que generar

una imagen para cada uso.

4.6.2. Aviso de enemigos

Los imprevistos pueden hacer que ciertas personas se alteren mucho, para evitarlo se ha
decidido poner un aviso antes de empezar el nivel con los enemigos que aparecen en este. A
demas, para que no se encuentren de forma repentina con el enemigo, se ha implementado un
aviso en el lateral de la pantalla que muestra los enemigos que van a aparecer, este va
creciendo a medida que nos acercamos a los enemigos. Para implementar esta adaptacion,
cada enemigo pertenece a un grupo de enemigos del mismo tipo, el tamafio del grupo es
variable y se le ha colocado un disparador que activa el aviso para ese tipo de enemigos.
Aunque no puede haber distintos enemigos en un mismo grupo, si que se pueden colocar
grupos de distintos enemigos en la misma zona. Una vez se ha eliminado a todos los enemigos
del mismo tipo de la zona el aviso desaparece. Esta fue la adaptacion en la que mas tiempo de
disefio se invirtid ya que pese a que la parte de lanzar el aviso estaba bastante clara desde el
principio, para la parte de retirar el aviso se barajaron varias posibilidades, finalmente se opté
por la opcion de eliminacion de enemigos ya que se puede combinar facilmente los grupos de

enemigos para crear zonas con variedad.
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4.6.3. Controles en pantalla

Esta adaptacion ha necesitado de un trabajo extra de disefio para lograr un equilibrio
entre que se vean bien los controles al usar pictogramas y que se puedan ver correctamente
los elementos del juego en la pantalla. A demas, hay que tener en cuenta si estan activados los
pictogramas o no para mostrar los controles de una forma u otra.

Se ha afiadido esta adaptacion porque hay ocasiones en las que las personas con TEA
necesitan que les recuerden como se juega, ya que es comun que se les dificulte memorizar

los controles ya sea parcial o totalmente.

4.6.4. Atenuacion de los sonidos

Esta fue la adaptacion que mas tiempo de busqueda de informacion requiso. Ya que
hasta ahora sélo habia activado y desactivado el sonido, pero no habia controlado distintos
niveles de este y mucho menos el limitarlo hasta cierto nivel. Finalmente se opt6 por utilizar el
Duck Volume incluido en el AudioMixer de Unity para atenuar el volumen y se ha afiadido un
segundo AudioSource para reproducir sélo los efectos de sonido, de esta manera es posible
ejecutar tan solo un efecto de sonido a la vez y asi evitar que se acumulen los sonidos y
sobrepasen un nivel de volumen estable.

Esta adaptacion se ha implementado porque los sonidos fuertes, mezclados o estridentes
son muy molestos para las personas con TEA, pueden sentirse atacados o asustarse y crear

frustracion y aversién hacia el juego.

4.6.5. Vidas y puntos de reaparicion

Para las vidas se puso un contador de las vidas de las que dispone el jugador para
contabilizarlas. Para los puntos de reaparicion se han distribuido puntos de reaparicion tras las
zonas mas complicadas que al pasar el jugador por una de ellas la almacena como punto de
reaparicion. Esta ha sido la adaptacion mas sencilla de llevar a cabo.

Los puntos de reaparicién se han afiadido sobre todo para eliminar en la medida posible
la posible frustracion en las personas con TEA al verse obligados a retroceder y tener que
repetir una parte que ya habia ejecutado de forma correcta, aunque también es una forma mas
facil de jugar.
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5.Implementacion

5.1. Distribucion

El juego se distribuird en un archivo zip. El cual se puede descargar de la plataforma itch.io
desde aqgui.
Una vez se ha descargado hay que descomprimirlo y se podra jugar directamente desde la

carpeta.

5.2. Apartados complejos

Durante el desarrollo ha habido ciertos puntos que han resultado mas dificiles de lo esperado en
un primer momento o que directamente han llevado mucho tiempo de disefio e implementacion
al no haber realizado nunca algo parecido.

5.2.1. Colisiones con los enemigos

Ha resultado algo complejo situar las hit box en los enemigos para lograr un buen
equilibrio entre las zonas débiles del enemigo y las zonas donde el jugador sufre dafio, se han

necesitado varias iteraciones de prueba y error para que se sintiese mas justo.

5.2.2. Controles en pantalla al usar pictogramas

El hecho de combinar el mostrar los controles en la pantalla con el uso de pictogramas
fue facil a nivel de programacion, pero dificil en lo que respecta a disefio, habia que conseguir
un que los pictogramas fueran facilmente legibles pero que no taparan demasiado la pantalla o

zonas importantes.

5.2.3. Animaciones

El cuadrar las animaciones en momentos concretos como al descender en un ascensor o
llegar a una plataforma sin haber perdido altura han requerido de comprobaciones extra y
varios intentos hasta conseguir el comportamiento deseado, ya que estas se dan en unas

condiciones muy concretas.
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6.Demostracion

6.1. Instrucciones de uso

Para empezar a jugar hay que ejecutar el ejecutable de la carpeta de juego.

6.2. Prototipos y Tests

Para validar que las adaptaciones eran correctas, cada vez que se implementaba una, se

realizaba una sesion de prueba con la asistente para validar que estas eran apropiadas.

6.3. Guia de usuario

El objetivo principal es conseguir los diamantes que se encuentran al final. Para ello el jugador

puede realizar las siguientes acciones: Correr, saltar, atacar, subir y bajar escaleras.

6.3.1. Controles

Las acciones estan asignadas a las siguientes teclas:
e Correr — Flechas de izquierda y derecha
e Saltar — Flecha arriba
e Atacar — Espacio

e Subiry bajar escaleras — Flechas arriba y abajo
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7.Conclusiones y lineas de futuro

7.1. Conclusiones

Creo que se han conseguido los objetivos principales del proyecto y se ha obtenido un

producto bastante sélido sobre el que poder trabajar en posibles futuras actualizaciones.

También ha servido para llevar a cabo un proyecto serio de principio a fin, lo que me ha

reportado una buena experiencia y conocimientos para aplicar en futuros proyectos.

Respecto a la planificacién inicial que se hizo del proyecto creo que fue acertada para poder
realizar el desarrollo de forma tranquila y con margen para no tener que apurar los plazos de
entrega. Aunque he de decir que debido a la falta de tiempo para dedicarle se ha tenido que
recurrir a terminar el proyecto fuera del tiempo dedicado en exclusiva al desarrollo. Aunque,
pese a eso si que se ha conseguido mantener bastante bien la metodologia propuesta,
empezando por una base soélida y realizando pequefias ampliaciones a la par que se iban
probando. Por lo cual, considero que fue acertado optar por la opcion del desarrollo
incremental. Ya que la metodologia me ha permitido poder realizar una entrega bastante sélida

pero que me permite afiadir todo el contenido pensado inicialmente, aunque sea con retraso.

7.2. Lineas de futuro

Aunque podria considerarse un juego terminado, al ser un juego basado en niveles es
facilmente ampliable. Ya sea simplemente afiadiendo enemigos, niveles con el mismo objetivo
0 crear una continuacion en la historia que permita afadir mas variedad a modo de
ambientacién o mecanicas.

Respecto a lo personal me gustaria que el juego recibiese apoyo y fuese jugado por la mayor
cantidad de personas posibles, esto seria una motivacion extra para seguir afiadiendo
contenido al juego o incluso crear una secuela tratando de darle un salto de calidad gracias a

los conocimientos que vaya adquiriendo con el tiempo.
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9.Repositorio y ejecutable

El repositorio con el codigo y el ejecutable del juego se encuentra en el siguiente enlace:

Release y ejecutable
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10. Videos

10.1. Trailer

El trailer del juego esta disponible en el siguiente enlace: Trailer - YouTube

10.2. Presentacion defensa

El video de la presentacion de la defensa esta disponible en el siguiente enlace: Presentacion
TEM - YouTube
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Esta obra esta sujeta a una licencia de Reconocimiento- NoComercial-SinObraDerivada

3.0 Espana de CreativeCommons.

Mdusica del trailer obtenida en: FesliyanStudios.com
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