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Resumen

Este proyecto tuvo como eje principal la construccion de aplicaciones web a partir de proyectos
de Unity de los estudiantes de desarrollo multimedia, las cuales seran desplegadas dentro de la
plataforma de edutainment por medio de un repositorio de GitHub asignado exclusivamente a
los juegos gamificados, permitiendo a los desarrolladores resguardar sus aplicaciones y
proyectos sin la necesidad de los usuarios de directamente descargarlos para probar dichos
juegos, también se fomenta participacion de los usuarios para conocer y aprender con estos
juegos gamificados dentro de la plataforma de Edutainment. El presente desarrollo del trabajo
hizo uso de la metodologia de prototipado para el despliegue correcto de las aplicaciones web
generadas, teniendo varias versiones del despliegue local de los juegos para probar
funcionalidades de Unity Web Player(WEBGL) antes ser cargados en la plataforma, asi
también se tomaron decisiones de disefio del despliegue para mejorar el desempefio y ser mas
atractivo para los jugadores; siendo el resultado final aplicaciones web desplegadas dentro de
la plataforma de edutainment para el disfrute de usuarios y respaldo de proyectos de los
estudiantes de la carrera de Disefio multimedia.

Palabras clave
Unity, WEBGL, Prototipado, Edutainment, Gamificacion, GitHub.

Abstract.

This project had as its main axis the construction of web applications from Unity projects by
multimedia development students, which will be deployed within the edutainment platform
through a GitHub repository assigned exclusively to gamified games, allowing the developers
protect their applications and projects without the need for users to directly download them to
try these games. User participation is also encouraged to know and learn with these gamified
games within the Edutainment platform. The present development of the work made use of the
prototyping methodology for the correct deployment of the generated web applications, having
several versions of the local deployment of the games to test Unity Web Player (WEBGL)
functionalities before being loaded on the platform, as well as display design decisions were
made to improve performance and be more attractive to players; The final result being web
applications deployed within the edutainment platform for the enjoyment of users and support
of projects by students of the Multimedia Design career.

KeyWords
Unity, WEBGL, Prototyping, Edutainment, Gamification, GitHub.
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Introduccion

En la actualidad, la gamificacion ha emergido como una herramienta poderosa en el &mbito
educativo, transformando la forma en la que los estudiantes interactian con el contenido y
mejorando su compromiso y motivacion en el proceso de aprendizaje. La gamificacion se basa
en la utilizacion de elementos y técnicas propias de los juegos para fomentar el aprendizaje y
la resolucion de problemas en contextos no ludicos. Esta estrategia educativa ha demostrado
ser efectiva en diversos estudios, ya que integra el aprendizaje con el entretenimiento, creando
experiencias educativas mas atractivas y efectivas.

En particular, los videojuegos gamificados combinan el entretenimiento con objetivos
educativos, permitiendo a los usuarios aprender mientras se divierten. Estos juegos pueden
influir positivamente en el desarrollo personal y educativo de los usuarios, abriendo puertas
para su uso en la educacion formal e informal. Sin embargo, en muchas instituciones
educativas, existe una carencia significativa de plataformas centralizadas para el
almacenamiento y difusion de estos videojuegos gamificados, lo que limita su accesibilidad y
aprovechamiento.

En particular, los videojuegos gamificados combinan el entretenimiento con objetivos
educativos, permitiendo a los usuarios aprender mientras se divierten. Estos juegos pueden
influir positivamente en el desarrollo personal y educativo de los usuarios, abriendo puertas
para su uso en la educacion formal e informal. Sin embargo, en muchas instituciones
educativas, existe una carencia significativa de plataformas centralizadas para el
almacenamiento y difusion de estos videojuegos gamificados, lo que limita su accesibilidad y
aprovechamiento (Intel, 2021).

La importancia de este proyecto radica en la necesidad de preservar y promover los videojuegos
gamificados desarrollados por los estudiantes de la carrera de Disefio Multimedia. Estos juegos,
al estar alojados en una plataforma accesible y funcional, pueden alcanzar un mayor impacto
educativo y social. Ademas, al integrar elementos culturales y educativos, estos contribuyen al
aprendizaje significativo y al enriquecimiento cultural de los usuarios. El desarrollo de este
proyecto beneficia a los estudiantes que desarrollan los videojuegos, a la comunidad educativa
y al publico en general, proporcionando contenido educativo de alta calidad de manera sencilla
y atractiva (NUfiez Estela et al., 2020).

El desarrollo de este proyecto beneficia a los estudiantes que desarrollan los videojuegos, a la
comunidad educativa y al publico, que pueden acceder a contenido educativo de alta calidad
de manera sencilla y atractiva. La plataforma Edutainment se convierte asi en un repositorio
dindmico de conocimiento y entretenimiento, incentivando el aprendizaje y la competencia
sana entre los usuarios a través de tablas de puntuacion y otros mecanismos de gamificacion.

Problema

En el ambito educativo y de desarrollo de software, los videojuegos gamificados han surgido
como herramientas valiosas para la ensefianza y el aprendizaje. Estos juegos combinan
elementos ludicos con objetivos educativos, ofreciendo experiencias interactivas y atractivas
que facilitan la adquisicion de conocimientos. Sin embargo, muchas instituciones educativas,
especialmente aquellas que imparten la carrera de Disefio Multimedia, enfrentan un problema



significativo: la ausencia de una plataforma centralizada para el almacenamiento y difusion de
los videojuegos gamificados desarrollados en Unity y Unreal Engine.

Una vez completados, muchos de estos videojuegos quedan relegados al olvido, almacenados
en dispositivos locales o, peor aun, se pierden con el tiempo. Esta falta de accesibilidad no solo
desperdicia los valiosos recursos invertidos en su desarrollo, sino que también desaprovecha
oportunidades de aprendizaje tanto para los desarrolladores como para los usuarios finales.
Segun Nufez Estela et al. (2020), "los videojuegos pueden influir positivamente en el
desarrollo personal y educativo de los usuarios, abriendo puertas para su uso en la educaciéon”;
sin una plataforma adecuada, este potencial queda sin explotar.

La situacion actual presenta varios desafios criticos:

1. Accesibilidad y Preservacion:

La falta de una plataforma centralizada dificulta el acceso continuo a los videojuegos
gamificados, limitando su uso y preservacion a largo plazo. Esto impide que los
estudiantes y desarrolladores compartan y difundan sus proyectos, reduciendo el
impacto potencial de sus trabajos.

2. Aprovechamiento de Recursos:

Los recursos invertidos en el desarrollo de videojuegos gamificados, incluyendo
tiempo, esfuerzo y conocimientos técnicos, se desperdician cuando estos juegos no se
almacenan ni difunden adecuadamente. Esto también significa que otros estudiantes y
educadores no pueden beneficiarse de las experiencias y aprendizajes incorporados en
estos juegos.

3. Falta de Interaccién y Feedback:

Sin una plataforma que facilite la interaccidn entre los desarrolladores y los usuarios
finales, los videojuegos gamificados carecen de un mecanismo efectivo para recibir
retroalimentacion. Esto es crucial para mejorar la calidad de los juegos y adaptar los
contenidos a las necesidades educativas de los usuarios.

Para abordar este problema, se propone la creacion de una plataforma web que utilice
microservicios para el despliegue y gestion de los videojuegos gamificados. Los
microservicios, segun Intel (2021), “son componentes agiles, escalables y faciles de
implementar en sistemas distribuidos lo que los convierte en una solucion ideal para manejar
aplicaciones basadas en la nube”. Esta plataforma no solo proporcionara un espacio seguro y
accesible para almacenar los videojuegos, sino que también permitira a los usuarios descubrir,
jugar y aprender de una variedad de videojuegos educativos.

Justificacion
La creacion de una plataforma web centrada en la difusién y acceso de videojuegos
gamificados desarrollados en Unity y Unreal Engine mediante microservicios se presenta como



una solucion efectiva para abordar la problematica actual de accesibilidad y preservacion de
estos recursos educativos. Esta plataforma proporcionard un espacio centralizado donde los
desarrolladores de videojuegos puedan compartir sus creaciones y donde los usuarios puedan
descubrir, jugar y aprender de una variedad de videojuegos educativos.

La justificacion de este proyecto se sustenta en varios aspectos clave:

1. Mejora de la Accesibilidad y Preservacion:
Al centralizar el almacenamiento de los videojuegos gamificados, se garantiza su

accesibilidad a largo plazo y se evita la pérdida de valiosos recursos educativos. Esto
permite a los estudiantes y desarrolladores preservar su trabajo y a los usuarios finales
acceder facilmente a contenidos educativos de calidad.

2. Aprovechamiento Optimo de Recursos:
La plataforma permitira un mejor aprovechamiento de los recursos invertidos en el

desarrollo de los videojuegos gamificados. Los esfuerzos y conocimientos técnicos
dedicados a estos proyectos no se perderan, sino que estaran disponibles para futuras
generaciones de estudiantes y educadores, fomentando un ciclo continuo de aprendizaje
y desarrollo.

3. Facilitacion de la Interaccion y Feedback:
Al proporcionar un espacio donde los desarrolladores pueden compartir sus juegos, la

plataforma facilita la interaccion con los usuarios finales y la obtencion de
retroalimentacion valiosa. Esto es crucial para mejorar continuamente la calidad de los
juegos y adaptar los contenidos a las necesidades y preferencias de los usuarios.

4. Integracion de Elementos Culturales y Educativos:
Los videojuegos desarrollados integran elementos culturales y educativos que

enriquecen el aprendizaje de los usuarios. La plataforma Edutainment no solo difunde
estos contenidos, sino que también contribuye al enriquecimiento cultural de la
comunidad, promoviendo el conocimiento de la historia, mitologia y leyendas de la
region.
5. Escalabilidad y Flexibilidad:

La utilizacion de microservicios permite una mayor escalabilidad y flexibilidad en la
gestion y ejecucion de aplicaciones web. Los microservicios son componentes
independientes que ejecutan procesos especificos y se comunican entre si a través de
interfaces bien definidas, lo que reduce la complejidad y mejora la capacidad de
respuesta del sistema.

6. Beneficios Educativos y Sociales:
La plataforma beneficia a los estudiantes de la carrera de Disefio Multimedia, a la

comunidad educativa y al publico en general, proporcionando contenido educativo de
alta calidad de manera sencilla y atractiva. Ademas, fomenta la competencia sana y el
aprendizaje significativo a traveés de mecanismos de gamificacion como tablas de
puntuacion y desafios semanales.

7. Innovacion Tecnoldgica en la Educacion:
Este proyecto promueve el uso de tecnologias innovadoras en la educacién, apoyando

el aprendizaje y el desarrollo de habilidades digitales en un entorno ludico y
estimulante. La integracion de herramientas modernas como Unity y Unreal Engine,



junto con la arquitectura de microservicios, posiciona a la Universidad Politécnica
Salesiana como un referente en la adopcion de tecnologias emergentes para la mejora
educativa

Grupo Objetivo

El grupo objetivo principal de este proyecto esta compuesto por los estudiantes de la carrera de
Disefio Multimedia de la Universidad Politécnica Salesiana. Estos estudiantes son los
principales beneficiarios, ya que la plataforma les permitird respaldar y difundir sus
aplicaciones y proyectos de videojuegos gamificados. Sin embargo, el impacto de la plataforma
se extiende a otros grupos clave:

1. Estudiantes de Disefio Multimedia:
La plataforma proporciona un espacio seguro y accesible para almacenar y compartir

sus proyectos, lo que les permite obtener reconocimiento por su esfuerzo y creatividad.
Ademas, facilita la preservacion de sus trabajos, garantizando que no se pierdan con el
tiempo y estén disponibles para futuras referencias y mejoras.

Al tener la posibilidad de recibir retroalimentacion de otros usuarios y desarrolladores,
los estudiantes pueden mejorar sus habilidades y conocimientos, lo que contribuye a su
desarrollo profesional y académico.

2. Comunidad Educativa:
Profesores y educadores pueden utilizar la plataforma como una herramienta educativa,

integrando los videojuegos gamificados en sus planes de estudio. Esto les permite
ofrecer una experiencia de aprendizaje mas interactiva y atractiva, lo que puede
aumentar el compromiso y la motivacion de los estudiantes.

La plataforma también sirve como un repositorio de recursos educativos innovadores,
facilitando el acceso a materiales didacticos de alta calidad y fomentando el intercambio
de conocimientos y buenas practicas entre educadores.

3. Desarrolladores de Videojuegos:
Ademas de los estudiantes, otros desarrolladores de videojuegos pueden beneficiarse

de la plataforma al tener un espacio para mostrar y compartir sus proyectos. Esto puede
incluir a exalumnos y profesionales del sector que deseen contribuir con sus
conocimientos y experiencias.

La plataforma ofrece un entorno colaborativo donde los desarrolladores pueden
interactuar, intercambiar ideas y colaborar en proyectos, lo que puede llevar a la
creacion de videojuegos mas innovadores y efectivos.

4. Usuarios Finales (Estudiantes y Publico en General):
Los usuarios finales de la plataforma, incluidos estudiantes de diferentes niveles

educativos y el publico en general, pueden acceder a una variedad de videojuegos
gamificados que combinan entretenimiento y educacion. Esto les permite aprender de
manera ludica sobre diversos temas, desde la historia y la cultura hasta conceptos
cientificos y técnicos.

Al participar en los juegos y desafios propuestos en la plataforma, los usuarios pueden
mejorar sus habilidades cognitivas, su conocimiento cultural y su motivacién por el
aprendizaje continuo.



5. Institucion Educativa:
La Universidad Politécnica Salesiana se beneficia al posicionarse como una institucion

innovadora que utiliza tecnologias avanzadas para mejorar la educacion. La plataforma
Edutainment puede atraer a nuevos estudiantes interesados en carreras tecnoldgicas y
fortalecer la reputacion de la universidad como un lider en la integracion de la
gamificacion en el proceso educativo.

Obijetivos
Objetivo general

Difundir y desplegar los videojuegos gamificados desarrollados en Unity y Unreal Engine
mediante microservicios en la Plataforma Edutainment del grupo GIHP4C.

Objetivos especificos

OE1. Investigar sobre las herramientas de desarrollo de videojuegos Unreal y Unity;
generacion de aplicaciones web en los diferentes ambitos.

OE2. Modificar las aplicaciones que no cuenten con microservicios para el registro de
informacion para posteriormente crearlas.

OE3. Implementar los microservicios a la aplicacion y a la plataforma de Edutainment;
obteniendo los registros de usuario respectivos.

OE4. Testear y evaluar el Frontend de la plataforma de Edutainment con los microservicios,
aplicar cambios de ser necesarios para su posterior despliegue.

Revision de la literatura o fundamentos tedricos.

La revision de la literatura es una parte fundamental de cualquier proyecto de investigacion, ya
que proporciona el contexto y el marco tedrico necesario para entender el problema de estudio
y las soluciones propuestas. En el caso del presente proyecto, que se centra en la difusion y
despliegue de videojuegos gamificados en una plataforma educativa, es esencial explorar y
analizar la literatura existente sobre varios temas clave. Estos temas incluyen la gamificacion
en la educacién, las tecnologias y metodologias de desarrollo de videojuegos, la arquitectura
de microservicios y su aplicacién en plataformas web, y el impacto cultural y educativo de los
videojuegos.

Esta seccion ofrece una revision exhaustiva de los conceptos tedricos y estudios previos
relacionados con estos temas. Se examinaran las bases tedricas y practicas de la gamificacion,
las caracteristicas y funcionalidades de los motores de videojuegos como Unity y Unreal
Engine, y las ventajas y desafios de utilizar una arquitectura de microservicios para el
despliegue de aplicaciones web. Ademas, se analizard el papel de los videojuegos en la
educacion y su potencial para enriquecer el aprendizaje y la experiencia cultural de los usuarios.

La comprension de estos fundamentos teoricos no solo respaldard el desarrollo y la
implementacion del proyecto, sino que tambien ayudaré a justificar su relevancia e impacto en
el &ambito educativo y tecnoldgico. Al revisar la literatura relevante, se identificaran las mejores



practicas, se reconoceran las brechas existentes en el conocimiento y se establecera una base
solida para las contribuciones del presente trabajo.

e Framework: Conocido también como marco de trabajo es una estructura basica donde
se emplean un conjunto de reglas y estandares para el 6ptimo desarrollo de software.
Su funcionalidad ahorra tiempo y gastos durante el desarrollo, ademas de proporcionar
un referente para que cualquier programador pueda comenzar con sus aplicaciones.
Dentro de este se pueden encontrar varios ejemplos, como Angular, Springboot, React,
Vue.js entre otros.

Imagen 1. Frameworks Surdtica.(2014).

e Angular: Este framework ayudara a desplegar la aplicacion web de forma dinamica y
sin ningun tipo de enlace externo, mas que nada presentara una ventana de juego dentro
de la misma plataforma de Edutainment. Esto es posible gracias a sus médulos que
permiten mantener una aplicacién web en una sola pagina, asi se puede tener y ejecutar
mas de un solo videojuego gamificado.

Y NGULAR

Imagen 2.Angular Logo.

e SpringBoot: Es un framework principalmente orientado a facilitar la creacion de
microservicios y despliegue plataformas web, esto gracias a que las aplicaciones son
autocontenidas para su posterior implementacion en la plataforma.



Imagen 3.Springboot Logo.

Motores de creacion de videojuegos: También conocidos como Engines, son software
adecuados para la creacion de videojuegos, contando con funcionalidades para que los
desarrolladores se enfoquen mé&s en el buen disefio de un videojuego mediante la
creatividad y no tanto en el aspecto técnico que estos puedan presentar eventualmente,
los principales motores son: Unity, Unreal Engine y Game Maker Studio.
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Imagen 4.Motores grdficos de desarrollo de videojuegos. Delgado M. (12 de febrero de 2021).

Unreal Engine: Es un motor de creacion de videojuegos proporcionado de forma
gratuita por Epic Games, ademas es una forma en la que los videojuegos gamificados
seran proporcionados, por lo que el conocimiento de esta herramienta es importante
para el desarrollo de una aplicacion web desarrollada con este motor de alta gama. Cabe
destacar que el motor cuenta con versatilidad para creacién de interfaces dedicadas al

usuario.

UNREAL

ENGINE

Imagen 5.Unreal Engine Logo.

Unity: Es otro motor multiplataforma de videojuego proporcionado por Unity
Technologies, el juego a implementar puede desarrollarse en base a este motor, siendo
una buena alternativa un proceso de creacion de aplicaciones web nativamente por su
software debido a la versatilidad que puede brindar al desarrollar los videojuegos;



contando con un gran nimero de tutoriales que explican comodamente su uso para el
desarrollo de la aplicacion, exportando a una aplicacion web para posteriormente
importarla dentro de la plataforma.

1! Unity

Imagen 6.Unity Logo.

e Microservicios: Los microservicios se usaran para administrar sesion y posterior
registro de datos de usuario, se basaran en puntaje y fecha de juego para la base de
datos, con esta data se mostrara en la misma plataforma en una seccion de estadistica
del usuario o jugador que haya probado el videojuego. La razén de usar microservicios
es para tener un sistema libre de caidas por errores aislados y un mejor mantenimiento
de las tareas que estos van a administrar, caso que seria imposible de implementar con
una estructura de tipo monolito.

Monolithic Microservices

Imagen 7.Microservicios. Luis J. (8 de julio de 2022).

e Gamificacion: Es la base de este proyecto, el implementar mecanismos de juegos al
mundo educativo para que los jévenes puedan divertirse y aprender por igual; teniendo
en cuenta lo dificil que es mantener el interés actual por la tecnologia, es un gran
incentivo para la formacién cultural y educativo de las personas.
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Imagen 8. Gamificacion.

e Desarrollo web: Es la forma en que se crean productos digitales o sitios web en base a
una correlacion entre el usuario y una base de datos por medio de un navegador que



permita realizar tareas (Formularios, consultas, juegos, etc.) en base al sitio desarrollado
o simplemente mostrar informacion (Blogs, Videos, Redes sociales, Noticieros, etc.)
siendo una base para desplegar los videojuegos gamificados dentro de una plataforma

web.
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Imagen 9. Web.

Web Services: Es la forma que una APl va a comunicarse entre si de la plataforma,
teniendo en cuenta modelos de la plataforma y su estructura, esto es mas importante
para el montado de las aplicaciones web de los juegos gamificados, siendo un
conocimiento ideal para el correcto despliegue de estos sin tener la necesidad de alterar

el codigo o estructura.
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Imagen 10. Servicios Web.

Edutainment: Es una combinacion de lo educativo y lo divertido de realizar una
actividad, en este caso que tan educativo seria el videojuego montado a la plataforma;
también estara relacionado el nivel de diversidn que se alcanzara para que los usuarios
jueguen y aprendan mas en base a un apego por estos videojuegos, siendo un enforque
pedagdgico que se aplica a la vida real.
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Imagen 11. EduEntretenimeinto.
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C++: Es el cadigo por el que esta desarrollado principalmente los juegos hechos con
Unity o Unreal Engine, el conocimiento de este lenguaje estd relacionado con las
modificaciones que un juego exportado como aplicacién web pueda tener, como la
recoleccion de datos de usuario o alteraciones para que sea mas sencillos de ejecutar
desde la web.

Imagen 12. Icono del lenguaje de C++.

Aplicaciones web: Es la base del proyecto, una forma de que videojuegos gamificados
y hechos con el motor de Unity y/o Unreal Engine puedan ser ejecutados desde un
navegador web o en este caso desde una plataforma educativa orientada a preservar los
proyectos de la carrera de multimedia, es la forma mas sencilla y optima de implementar
juegos en la nube para que los usuarios puedan disfrutar de una sesion educativa y

entretenida.

Imagen 13. Aplicaciones web en un navegador.



e Git: Es el sistema de administracion de versiones de proyectos principalmente usado
para un trabajo en paralelo de proyectos, facilitando el trabajo en equipo para el
desarrollo de la plataforma de Edutainment de forma remota.

@ git
Imagen 14. Icono de Git.

e GitHub: Es el servidor donde se almacenan las versiones de la plataforma de
Edutainment, permitiendo el trabajo de varios usuarios sobre el mismo proyecto de
forma remota y con la seguridad proporcionada por los servicios de la nube.

GitHub

Imagen 15. Icono de GitHub.

Marco metodolégico

El presente proyecto se llevd a cabo utilizando la metodologia de prototipado, que es
especialmente adecuada para el desarrollo iterativo y la validacion continua de aplicaciones
web y videojuegos gamificados. La metodologia de prototipado permite crear versiones
preliminares del producto final, facilitando la identificacion y correccion de errores en etapas
tempranas del desarrollo. Este enfoque asegura que el producto final cumpla con los requisitos
y expectativas de los usuarios y stakeholders.

Etapas de la Metodologia de Prototipado

1. Recoleccion y Refinamiento de Requisitos:
Acceso a Repositorios: Se solicitd acceso a los repositorios de los proyectos

desarrollados en Unity y Unreal Engine. Esta etapa involucrd la recopilacion de
informacién sobre las funcionalidades y caracteristicas de los videojuegos a ser
desplegados.

Investigacion del Funcionamiento: Se investigo el funcionamiento de los sistemas de
Unity y Unreal Engine para la creacion de aplicaciones web, asegurando que los
proyectos se pudieran exportar y adaptar adecuadamente para la plataforma
Edutainment.

2. Disefio Rapido:

Definicion del Prototipo: Se definié la forma en la que seria mas conveniente
implementar los videojuegos dentro de la plataforma web. Esta etapa incluyo la
seleccion de tecnologias y herramientas adecuadas para el despliegue de aplicaciones
web, como el uso de Angular para la interfaz de usuario.



Planificacion de Interfaces: Se disefiaron interfaces intuitivas y amigables para el
usuario, que facilitaran la interaccion con los videojuegos gamificados y mejoraran la
experiencia del usuario.

Construccion del Prototipo:
Exportacion de Aplicaciones Web: Se utilizo Unity y Unreal Engine para exportar los

proyectos como aplicaciones web. Este proceso involucré varias configuraciones
especificas para garantizar la compatibilidad con navegadores web y la plataforma
Edutainment.

Configuraciones Técnicas: Se realizaron configuraciones en los proyectos, como la
compresion de archivos, la seleccion de resoluciones adecuadas y la eliminacion de
escenas no compatibles con WEBGL, para optimizar el rendimiento y la experiencia
del usuario.

Evaluacion del Prototipo:
Pruebas de Funcionamiento: Se probaron las aplicaciones web exportadas en

navegadores web para verificar su correcto funcionamiento. Esta etapa incluyo pruebas
de funcionalidad, rendimiento y compatibilidad.

Feedback y Correcciones: Se recopilaron comentarios de los usuarios y se realizaron
las correcciones necesarias para mejorar el prototipo, asegurando que cumpla con los
requisitos y expectativas.

Refinamiento del Prototipo:
Implementacién de Microservicios: Se integraron microservicios para la

administracion de sesiones y el registro de datos de usuarios. Esto permitié una gestion
mas eficiente y escalable de las aplicaciones web dentro de la plataforma Edutainment.
Optimizacion de Desempefio: Se realizaron optimizaciones adicionales para mejorar
el rendimiento de las aplicaciones web, asegurando una experiencia de usuario fluida y
atractiva.

Producto Final:
Despliegue en la Plataforma Edutainment: Se montaron las aplicaciones web dentro

de la plataforma Edutainment, donde los usuarios pueden acceder y disfrutar de los
videojuegos gamificados. Este despliegue incluyé la creacion de componentes y rutas
especificas dentro de la plataforma para facilitar el acceso a los juegos.
Documentacion y Guia para Futuros Desarrolladores: Se elaboré una guia detallada
para futuros desarrolladores, describiendo el proceso de exportacion y despliegue de
aplicaciones web en la plataforma. Esta guia incluye configuraciones técnicas y mejores
practicas para asegurar la calidad y eficiencia de los proyectos (ver Anexo 1).



Imagen 16. Estructura del Prototyping. Maida, EG, Pacienzia, J. (diciembre de 2015).

Herramientas y Tecnologias Utilizadas
Motores de Creacion de Videojuegos: Unity y Unreal Engine fueron las principales
herramientas utilizadas para el desarrollo y exportacion de los videojuegos
gamificados. Estos motores proporcionan funcionalidades avanzadas para la creacion
de aplicaciones interactivas y educativas.
Frameworks para Desarrollo Web: Angular fue utilizado para el desarrollo de la
interfaz de usuario de la plataforma Edutainment, proporcionando una estructura
robusta y escalable para la gestion de aplicaciones web.
Microservicios: La arquitectura de microservicios permitié una gestion eficiente y
escalable de las aplicaciones web, mejorando la flexibilidad y capacidad de respuesta
del sistema.
Plataformas de Pruebas y Despliegue: Se utilizaron servidores locales y NodeJS para
las pruebas iniciales de las aplicaciones web, asegurando que funcionaran
correctamente antes de su despliegue en la plataforma Edutainment.

Unreal Engine 5 fue el motor usado para uno de los juegos gamificados, lamentablemente este
motor ya no cuenta con soporte de aplicaciones web como la versién 4 del mismo motor, se
decidi6 usar 2 proyectos de Unity, los desarrolladores confirmaron una modificacion de su
proyecto para que sea posible subirlo como aplicacion web posteriormente.

Para los proyectos desarrollados Unity, su despliegue y construccion de las aplicaciones web
siguid el siguiente proceso.

Resultados

El proceso de desarrollo y despliegue de los videojuegos gamificados en la plataforma
Edutainment se llevé a cabo mediante varias etapas especificas y técnicas. A continuacion, se
detallan los resultados obtenidos en cada fase del proyecto:



1. Carga del proyecto de Unity.

Se requiere que el juego sea abierto desde una unidad C:/ accesible por el programa de Unity
Editor, esto para que la exportacion sea libre de inconvenientes. En este documento se usa el
proyecto Bio Bee como ejemplo a compilar la aplicacion web. Se cargara dentro de Unity Hub
como proyecto para exportarse como aplicacion web, con cuidado con las versiones requeridas,
si hay que instalar las especificadas por el mismo editor. No se recomienda usar archivos
corruptos o no funcionales para el desarrollo de las aplicaciones web.

Projects

MODIFIED EDITOR VERSION

BIO - BEE

&) CONNECTED 4 days ago 2022.3.26f1
C:\Users\cris\Document...

Imagen 17. Carga correcta de un proyecto de Unity.

2. Configuraciones generales del proyecto
a. Modificar configuraciones de la compresion.

En Edit>Project Settings>Player buscar el campo Publishing Settings donde estara el selector
Compression Format que permite la compresién del juego al momento de construirlo, esto debe
estar deshabilitado para que la aplicacion web sea compatible con servidores web.
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Imagen 18. Configuracion de compresion del proyecto.
b. Seleccion de resolucion

La resolucion es algo importante, pues permitira al juego redimensionarse sin necesidad de
cambiar el codigo directamente.

Imagen 19. Resolucion del proyecto.

c. Cambiar la plataforma de exportacién

En File>Build Settings se encontrara un selector de plataformas que permite el proyecto. Asi
como el selector de escenas para la exportacion de este, pudiendo quitar o seleccionar a
voluntad las escenas a compilar en el proyecto.
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Imagen 20. Ventana de configuracion de Build.

Este paso es importante, ya que Unity permite la exportacion del juego a diversas plataformas,
para dispositivos maviles, sobremesa y el que nos interesa, WEBGL para aplicaciones web.
Este sera el que se seleccionara para cambiar la plataforma del juego con el botdn Switch
Platform, notando como el icono de Unity se posiciona sobre la plataforma seleccionada para
la exportacion.
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Imagen 21. Cambio de plataforma.

d. Seleccidn de escenas.

Si su proyecto tiene escenas de introduccion o animaciones, los cuales WEBGL no puede
desplegarlas, por esto es recomendable no seleccionar estas para no afectar el funcionamiento
o rendimiento de la aplicacion web. Igualmente puede obviar algunas escenas no
indispensables para disminuir el peso de la construccion de la aplicacion web, al finalizar la
construccién de la app web se debe revisar que no exista archivos de peso mayor a 100 Mb,
porque es el méximo de peso que GitHub soporta para cargar al repositorio de Edutainment.

Build

v

Add Open Scenes

Imagen 22. Selector de escenas de la construccion de aplicacion.

3. Construccion de la aplicacion web



Una vez configurado el proyecto previamente, se deberd ir a la ventana de configuracién con
la plataforma WEB GL seleccionada, donde se encontrara 2 opciones.

e Build: Creacion de la aplicacion web en una carpeta especifica.
e Build and run: Creacion y despliegue de la aplicacion web con Unity.

Se seleccionara la opcion Build, la cual pedira una carpeta donde seran exportado el proyecto,
esto es recomendable ponerlo en una carpeta C: del equipo; conociendo esto se dara clic al
botdn Build especificando la carpeta destino de exportacion, esto iniciara la construccién de la
aplicacion web.

Hold on...

Jse defaul

Importing assets

Asset Import Overrides
Size No Override
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Player Settings...

Imagen 23. Boton Build para la construccion de la aplicacion web.

Para verificar que el proceso fue terminado con éxito debe de ser revisado en la consola del
proyecto donde las salidas deben indicar que el proceso fue exitoso.

Imagen 24. Resultados en consola de la construccion de la aplicacion web.

El proceso fue finalizado con éxito, donde al revisar la carpeta destino especificada se tendra
el siguiente contenido:



B suid
l TemplateData
. dependencies.txt

B cuin.xt

J index.html
£ ProjectVersion.txt

Imagen 25. Archivos resultantes de la exportacion.

Si bien se tiene varios archivos, los de interés para despliegue en servidores web son los

siguientes.

e Build: Carpeta donde se encuentra la construccion del proyecto, asi como
configuraciones de arranque de la aplicacion compatible con navegadores web.

(@]

Archivo JSON: configuracién del proyecto y los datos necesarios para cargar
la aplicacion.

Archivo WASM: Web assembly de formato binario permitira ejecutar codigo
de alto rendimiento en el navegador.

Archivo DATA: Contiene los datos del juego, como texturas, modelos,
escenas Y otros recursos necesarios para la ejecucion del juego. Este archivo es
el que mas peso tiene luego de la construccion, es recomendable que no tenga
un peso mayor a 100 Mb para que sea posible subirlo al GitHub de la
plataforma.

Archivo Framework JavaScript: Contiene el c6digo JavaScript que carga y
ejecuta el archivo WASM, manejando la interaccion del motor de Unity y el
navegador.

Archivo Loader JavaScript: Responsable de cargar los archivos JSON,
WASM y DATA para inicializar la aplicacion Unity.

e TemplateData: Disefio de la pagina HTML del juego.

o

o

Archivo Style CSS: Contiene los estilos basicos de la pagina HTML, que
pueden modificarse para una interaccion y disefio mas dindmicos.
Archivos PNG: Son imagenes usadas al cargar el juego, funcionan como
indicador de que el juego se esta cargando y funcionando correctamente.

e Index.html: Ventana del juego, es el punto central para el jugador, mostrando el
juego en el navegador, usa los archivos de la carpeta Build y el archivo CSS para
funcionar correctamente. Posee un elemento canvas WEBGL encargado de renderizar
el juego.

Con ello se ha finalizado la construccion de la aplicacion web del proyecto de gamificacion,
ahora solo se requeriria de un servidor web para su despliegue a los usuarios. Para el otro
juego de gamificacion llamado Batalla Bucal el proceso fue el mismo, pero teniendo que
eliminar archivos mp4 y un nivel 3 para que el archivo DATA de la app web construida no
superara los 100 Mb. Con eso ambos proyectos de Unity exportados como aplicacion para un
despliegue mediante un servidor web.



4. Despliegue de la aplicacion web con NodelJS

Como parte del proceso de despliegue, primero se verificara el funcionamiento de la
aplicacion web generada de forma local con un servidor NodeJS como primer prototipo.
Puede copiar los archivos y carpetas de interés a un directorio diferente para generar el
servidor de forma individual.

Se debera crear un archivo JavaScript en el mismo directorio que los archivos de la
aplicacion web, este se llamaréa server.js. Este archivo contendra el siguiente contenido.

express = require('express');
path = require('path');
app = express();

PORT = process.env.PORT || 8e8e;

.use(express.static(path.join(__dirname)));

.get('/', (req, res) {
res.sendFile(path.join(__dirname, 'index.html'));

.listen(PORT, () {
console.log( Servidor escuchando en http://localhost:${PORT} );

Imagen 26. Archivo server.js.

Este archivo requerira de dependencias instaladas con el comando npm install express desde
la consola en el directorio del proyecto. Ejecutar este comando creara los archivos JSON y
una carpeta node_modules que me ayudaran a desplegar la aplicacion.

> W§ Build

> 8 node_modules

> M TemplateData
§ indexhtml

package-lock.json

packagejson

JS serverjs

Imagen 27. Archivos de dependencias generados.

En base a estas dependencias en el archivo server.js se crea la variable app que servira para
definir el servidor, asi mismo ayuda a usar el index.html en el servidor, este se despliega en el
puerto especificado, en este caso sera el puerto 8080. Con ello obtendra la direccion inicial
cuando despliegue “/” y un comando que me dird que el servidor estéd siendo ejecutado
exitosamente, para esto se ejecutara el comando node server.js en la consola y se visualizara
con la direccion URL en un navegador.



Imagen 28. Despliegue de la aplicacion web en el navegador.

Con esto correctamente construido la aplicacion web de nuestro proyecto de Unity, también
desplegado localmente el resultado con Node.JS para una vista dinamica.

5. Carga de la aplicacion web a la plataforma

Una vez se haya confirmado el correcto funcionamiento de la aplicacién web de forma local,
se debera desplegar el mismo dentro de la plataforma de Edutainment, la cual usa Angular
como Framework para administracion de paginas, elementos y disefio de la plataforma. Esta
plataforma esté a cargo del estudiante German Tobar, por lo que su consultoria de acceso al
repositorio es indispensable para obtener acceso al repositorio y hacer cambios; lo primero sera
copiar el repositorio de forma local, inicializar el git y copiar cambios de la rama principal .

Git clone <URL del git>
Git initialize

Git fetch origin main
Git pull origin main

Una vez obtenido acceso al repositorio se debera descargar el mismo para ser modificado en
base a los requerimientos, sabiendo que se tienen 2 juegos gamificados exportados como
aplicaciones web lo ideal seria subirlos como un directorio nuevo en una carpeta assets del
repositorio de la plataforma.

Se crea es el componente para visualizar y acceder a los juegos que se han cargado, para esto
se debe dirigir en consola a la direccion de la pagina auth de la plataforma, ingresando el
siguiente codigo.

cd src/app/components/auth
Con ello lo siguiente fue crear un componente de los juegos con el comando.

Ng g c games



Si bien se creo6 el componente, se debe revisar si esta dentro de las rutas en auth-
routing.module.ts del repositorio para las futuras referencias dentro del proyecto.

- EDUTAINMENT-UPS
> m .angular

> M firebase ‘
rt { RouterModule, Routes } f
Component } fr
onent } fr

~ & app rt { GamesComponent } fr

~ @ components { DeployGameComponent } fr

~ @ auth [
__> _| ZEIE mponent: IndexComponent },
g , component: LoginComponent },
, component: P sComponent },
component: Ne ponent },
component: GamesComponent :I

index

g.module.ts

A, auth.module.ts

Imagen 29. Agregar el componente a las rutas de la plataforma.
Asi mismo debe estar en el archivo auth.module.ts como un componente en el @NgModule.

GamesComponent } from '
CardsgamesComponent } f
HeaderGamesComponent }
DeployGameComponent } from

le({
rations:

GamesComponent,

Imagen 30. Instanciar el componente creado.

El componente games tendra subyacentes de cabecera y cartas que ayudaran a tener un disefio
similar a cartas de selector de juegos, estos se realizan ingresando a la ruta de /games desde la
consola y aplicar ng g ¢ <componente> para cada uno. Es importante saber que, al no ser
principales, sus archivos spec.ts deben ser eliminados mientras que en sus archivos TypeScript
deben eliminarse los atributos standalone, que los vuelve individuales de su componente
padre. En auth.module.ts deben ser importados como componentes del proyecto.

- EDUTAINMENT-UPS
> M .angular 1
> m firebase

> M nx

~ 8 app
~ @l components
~ wm auth

~ @ games

5.COmMpo nent.css

8 cardsgames.component.html

A cardsgames.component.ts

Imagen 31. Creacion y configuracion de los subcomponentes.



Con los subcomponentes de games, en el index.html del componente padre solo es necesario
instanciar estos mediante elementos a mostrar en la misma pagina.

Imagen 32. indice de la pdgina de juegos usando sus subcomponentes.

Con esto, el disefio de la cabecera es similar a la pagina de proyectos de la plataforma, solo
cambiando el tema asignado de los juegos.

INICIO JUEGOS PROYECTOS NOTICIAS CONTACTOS

CONOCE MAS SOBRE NUESTROS

JUEGOS
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Imagen 33. Pdgina de los juegos localmente.

Si bien el disefio esta correcto, la funcionalidad de las cartas es debe ser configurado para el
redireccionamiento a los juegos especificos, en este caso cada carta llevara a un index.html
especifico para cada juego. Esta seccion es la que los desarrolladores de los videojuegos pueden
usar para subir sus juegos ya exportados como aplicaciones web, sabiendo que la plataforma
ya cuenta con la seccion de juegos.



Lo primordial seria subir los juegos a la carpeta de assets, dividido en carpetas para cada juego,
dentro de estas estaran los documentos de build, templateData y el index.html respectivamente
para cada juego.
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Imagen 34. Repositorio de los juegos.

Con esto se deben instanciar en cada carta un redireccionamiento a los HTML de cada juego,
asi mismo en assets se deberia tener una miniatura para indicar al jugador que es lo que va a
desplegar, también una descripcion breve del juego con datos.

Videojuego gamificado por estudiantes de disefio multimedia.

Imagen 35. Carta de juego.

Con esto si se selecciona la carta, esta redirecciona al HTML del juego especificado, este puede
ser modificados para tener un formato acorde a la plataforma, usando assets ya vistos, ajustar
color, botones de regreso y redimensionamiento.



El redimensionado de la ventana de juego por defecto esta activado para que el WEBGL
siempre se ajuste al canvas, lo que es un problema al momento de ajustar tamafio de la ventana
de Unity Player, para desactivarlo debe ser descomentado la linea de configuraciéon que
desactiva el redimensionado al canvas.

e » @ indexhtmil

config = {

Imagen 36. Configuracion para redimensionar la ventana de juego.

Con esta configuracion, es posible disefiar el HTML del juego a disposicidn, en este caso se
agregd una descripcion y controles del juego, ademas de un botdn para volver a la pagina de
seleccion.

onclick="window.location.hret=", Volver

ck-derecho
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"unity-container” class="unity

Imagen 37. Texto y boton de regreso en la ventana de juego.

Este proceso es aplicable para el disefio, con configuracion de estilo en /TemplateData/style.css
para usar ajustar el disefio de los elementos. También es usado para mover la ventana del
contenedor de Unity a una posicion mas dinamica para el disfrute del jugador.
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Imagen 38. Estilo de los elementos en el HTMIL.

Para visualizar los cambios correctos se debera hacer un despliegue de la plataforma de forma
local con el comando.

ng serve

Esto construira la aplicacion de Angular para ser visualizada en un puerto desde un navegador.
Si se accede al componente de juegos se visualizaran las cartas a los juegos que han sido
cargados como aplicaciones web.

C @® localhost:4200/juegos

Juego Bio Bee

Batalla Bucal

Videojuego gamificado por

2 " . L contram r 1
estudiantes de disefio multimedia. ucha contra monstruos bucales

Ayuda a Bee a salver al mundo! y proteje tu boca en modo invencible.

Imagen 39. Componente Juegos de la plataforma localmente.

Si se selecciona el juego este desplegara el mismo mediante el HTML que fue modificado.
En este caso se selecciond el juego BioBee.



Ayuda a Bee a recolectar nectar para polinizar flores.
realiza un dash con Click-derecho y evita ob

con Click-izquierdo. Presta atencion a las cartas de
informacion para responder las encuestas al final de
cada nivel.

Imagen 40. Juego BioBee.

Lo mismo sucedera con el juego de batalla bucal.

Presiona Tabulador para obtener i ibilidad.
Dispara a los enemigos con Click-derecho y evita que
acaben contigo. vence los jefes apuntando y recorriendo
el nivel mientras te encargas de conocer mas sobre tu
higiene dental.

Controls
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Imagen 41. Juego Batalla Bucal.

Con los juegos desplegados localmente en la plataforma, ahora solo es necesario hacer un git
Commit y git Push al repositorio de la plataforma para que la misma contenga los cambios
realizados. Esto es util para los desarrolladores, pues con esto podran respaldar y compartir sus
proyectos para que mas personas jueguen los frutos de su esfuerzo.

Estos cambios por seguridad se subirdn dentro de una rama asignada para no alterar el
repositorio principal(main) por lo que es necesario cambiar la rama del repositorio a una rama
generada para la carga de los cambios.

Git checkout <rama>

Con esto es seguro realizar un commit de los cambios realizados al repositorio. Por lo que
debe seguirse el siguiente grupo de comandos de Git.



Gitadd .
Git commit —m "'<nombrecommit>"'
Git push origin <rama>

Con esto los cambios deberan ser cargados a la rama principal por los delegados a administrar
la misma, si todo sale bien, los juegos podran ser jugables desde el siguiente enlace donde esta
la plataforma de Edutainment https://edutainment.firebaseapp.com/juegos.

¥ @ UnityWebGL Player [ BIOBE 9 X +

& c 23 edutainment.firebaseapp.com/assets/games/biobee/index.html

Ayuda a Bee a 1 nectar para polinizar flores.
realiza un dash con Click-derecho y evita obstaculos

con Click-izquierdo. Presta atencion a las cartas de
informacion para responder las encuestas al final de
cada nivel.

Imagen 42. Plataforma edutainment modificada.

Los 2 proyectos de Unity exportados como aplicaciones web se desplegaron correctamente
dentro de la plataforma de Edutainment mediante usos de repositorio y conocimientos de
Angular con las aplicaciones a desplegar, estos juegos son disfrutables desde la misma
plataforma sin la necesidad de descargarlos, promoviendo el uso de la plataforma como un
repositorio para que los estudiantes de Disefio Multimedia puedan cargar sus juegos en base al
documento como una guia para que en el futuro los juegos sean conocidos y salvaguardados
con el paso del tiempo.

El juego titulado "BioBee" funciona en base a clic izquierdo de usuario, como lo era el juego
de Flappy Bird, ademas de un impulso con clic derecho. Con ello el juego es totalmente
funcional y adaptado a la plataforma, un juego que incita a conocer mas sobre las abejas y su
importancia en el ecosistema.

El segundo juego cargado "Batalla Bucal" es un juego estilo "Shooter" donde el personaje debe
enfrentarse a enemigos de caries dentro de un entorno bucal, este juego conciencia sobre los
problemas bucales, siendo un videojuego perfecto para pasar el rato explorando zonas y
derrotando enemigos constantemente.

Las aplicaciones web poseen un minimo de 30 fotogramas por segundo, lo que los hace
regulares para una plataforma web, lo cual permite a los jugadores una experiencia sin


https://edutainment.firebaseapp.com/juegos

inconvenientes. Asi mismo el redimensionado visto del contenedor de Unity WebGL usa una
resolucion y posicionamiento del 40% para que el jugador pueda ver los consejos y jugar el
juego sin molestia. Mientras que, la carga de los juegos es rapida para el juego BioBee debido
a su contenido en 2D, mientras que Batalla Bucal tarda un poco mas debido a que usa recursos
para cargar niveles en 3D.

Ambos juegos, ademas de entretener, ensefian a sus jugadores conceptos importantes como el
ecosistema e higiene bucal, siendo el objetivo que se espera obtener con la gamificacion, pues
no seran los Unicos cargados de la plataforma, pues el documento sirve como una guia para que
los futuros desarrolladores no tengan problemas al cargar sus proyectos dentro de la plataforma,
permitiendo la ensefianza con el entretenimiento paralelamente.

Cronograma

OEL1. Investigar sobre las herramientas de desarrollo de videojuegos Unreal y Unity;
generacion de aplicaciones web en los diferentes ambitos.

Conocer el proyecto con el docente Gustavo Bravo.
Investigar los softwares de creacion de videojuegos a montar dentro de la plataforma.
Familiarizarse con el entorno de trabajo y la plataforma de Edutainment.

Investigar sobre como subir los juegos hechos con Unreal Engine y Unity como
aplicacion web.

OE2. Modificar las aplicaciones que no cuenten con microservicios para el registro de
informacion para posteriormente crearlas.

W[N]

1 [ Obtener el codigo del juego a modificar y analizar.

2 | Identificar carencias del videojuego, como la falta de microservicios de registro de
informacion.

3 | Exportar los videojuegos gamificados como aplicaciones web mediante Unity y
Unreal Engine.

OE3. Implementar los microservicios a la aplicacion y a la plataforma de Edutainment;
obteniendo los registros de usuario respectivos.

1 | Basarse en los microservicios ya hechos para crear uno nuevo para la aplicacion web
a montar.

2 | Verificar si el codigo no afecta al entorno de la plataforma de Edutainment

3 | Implementar las aplicaciones web dentro de la plataforma web por ventanas
dinamicas.

OE4. Testear y evaluar el Frontend de la plataforma de Edutainment con los microservicios,
aplicar cambios de ser necesarios para su posterior despliegue.

1 | Verificar el rendimiento de la aplicacion web dentro de la plataforma de
Edutainment.

2 | Testeo de la recoleccion de datos de usuario para su posterior presentacion.

3 | Verificar que es posible subir mas de un solo videojuego por sesion de jugador.
4 | Evaluado final segln los requerimientos del proyecto.

Tabla de Actividades:




Ac.l 21/03/2024 | 21/03/2024 | 5 Christian Buestan
Ac.2 28/03/2024 | 04/04/2024 | 15 Christian Buestan
Ac.3 11/04/2024 | 15/04/2024 | 15 Christian Buestan
Ac.4 28/04/2024 | 15/04/2024 | 10 Christian Buestan
Ac.l 17/04/2024 | 17/04/2024 | 5 Christian Buestan
Ac.2 17/04/2024 | 24/04/2024 | 10 Christian Buestan
Ac.3 24/04/2024 | 15/05/2024 | 30 Christian Buestan
Ac.l 15/05/2024 | 20/05/2024 | 10 Christian Buestan
Ac.2 28/04/2024 | 30/05/2024 | 40 Christian Buestan
Ac.3 30/05/2024 | 10/06/2024 | 20 Christian Buestan
Ac.l 12/06/2024 | 18/06/2024 | 10 Christian Buestan,
Gustavo Bravo
Ac.2 18/06/2024 | 20/06/2024 | 10 Christian Buestan,
Gustavo Bravo
Ac.3 21/06/2024 | 26/06/2024 | 10 Christian Buestan,
Gustavo Bravo
Ac.4 27/06/2024 | 12/07/2024 | 10 Christian Buestan,
Gustavo Bravo
Presupuesto
DENOMINACION CANT. COSTO COSTO TOTAL
UNITARIO
Unidades Ddlares Délares
1. BIENES
Papel Bond-A 1 0.00 0.00
Copias 1 0.30 0.30
2. Tecnoldgico
Computadora portatil |1 | 700.00 | 700.00
3. Servicios
Servicio de transporte 100 1.40 140.00
Servicio de Internet 1 30.00 30.00
4. Personal
Estudiante/Desarrollador | 200 horas | 25.00 por hora | 5000.00
5. Otros
Imprevistos 1 50.00 50.00
TOTAL 5920.30

Conclusiones

El desarrollo del proyecto de titulacion ha sido un proceso fructifero que ha permitido alcanzar
varios objetivos clave en la difusion y despliegue de videojuegos gamificados dentro de la
plataforma Edutainment. A continuacién, se presentan las conclusiones mas relevantes del
proyecto:



Implementacion Exitosa de Aplicaciones Web: Se lograron desplegar dos proyectos de
gamificacion, "BioBee" y "Batalla Bucal”, como aplicaciones web funcionales dentro de la
plataforma Edutainment. Este despliegue facilita el acceso y uso de los videojuegos sin
necesidad de descargas adicionales, promoviendo una mayor adopcion y participacion por
parte de los usuarios.

Optimizacion y Adaptacion Técnica: El proceso de exportacion y configuracion de los
proyectos en Unity y Unreal Engine fue optimizado para asegurar compatibilidad y
rendimiento en la plataforma web. Las configuraciones especificas, como la compresion de
archivos y la seleccion de resoluciones, fueron cruciales para obtener una experiencia de
usuario fluida y atractiva. Ambos juegos desplegados en la plataforma poseen una tasa de 30
fotogramas por segundo para una experiencia mas satisfactoria de parte de los usuarios de la
plataforma.

Integracion de Microservicios: La implementacion de microservicios permitié una gestion
eficiente y escalable de las aplicaciones web. Esto no solo mejor6 la capacidad de respuesta
del sistema, sino que también facilité la administracion de sesiones y el registro de datos de
usuarios, contribuyendo a un entorno mas robusto y dindmico.

Desarrollo de una Guia Practica para Futuros Desarrolladores: Se elaboré una guia detallada
que documenta el proceso de exportacion y despliegue de aplicaciones web en la plataforma
Edutainment. Esta guia es un recurso valioso para futuros desarrolladores, proporcionando
instrucciones claras y mejores practicas para asegurar la calidad y eficiencia de sus proyectos.

Contribucién al Enriquecimiento Educativo y Cultural: Los videojuegos desarrollados no solo
ofrecen entretenimiento, sino que también incorporan elementos educativos y culturales
significativos. "BioBee" educa a los jugadores sobre la importancia de las abejas en el
ecosistema, mientras que "Batalla Bucal" concientiza sobre la higiene bucal. Estos juegos
contribuyen a un aprendizaje significativo y al enriquecimiento cultural de los usuarios.

Posicionamiento de la Universidad Politécnica Salesiana como Lider Innovador: La creacion
y el despliegue de la plataforma Edutainment posicionan a la Universidad Politécnica Salesiana
como una institucion innovadora en la adopcién de tecnologias avanzadas para la educacion.
Este proyecto no solo mejora la experiencia educativa de los estudiantes actuales, sino que
también atrae a futuros estudiantes interesados en carreras tecnolégicas.

Desafios y Recomendaciones para Futuras Implementaciones: Aunque el proyecto fue exitoso,
se identificaron desafios, como la exportacion de aplicaciones web desde Unreal Engine 5, que
requiere soluciones adicionales. Se recomienda seguir trabajando en la compatibilidad de
motores graficos y explorar nuevas tecnologias para mejorar ain mas la plataforma
Edutainment.

El proyecto de difusion y despliegue de videojuegos gamificados en la plataforma Edutainment
ha demostrado ser una iniciativa valiosa y efectiva. No solo ha logrado sus objetivos técnicos
y educativos, sino que también ha establecido una base solida para futuras expansiones y
mejoras. La plataforma Edutainment se presenta como un recurso dindmico y accesible que



incentiva el aprendizaje y el entretenimiento, beneficiando a estudiantes, educadores y
desarrolladores por igual.

Recomendaciones

El presente trabajo no concreto la forma de exportar la aplicacion hecha con el motor de Unreal
Engine 5, por lo que es recomendable esperar a los desarrolladores para tener, a sus palabras,
una version exportable como aplicacion web pueda ser desplegada dentro de la plataforma de
Edutainment.

Compatibilidad con Unreal Engine 5: Se recomienda continuar trabajando en la compatibilidad
y exportacion de proyectos desarrollados con Unreal Engine 5. Es crucial investigar y probar
diferentes métodos de exportacion que permitan desplegar aplicaciones web sin comprometer
la calidad o funcionalidad del juego. Esto podria incluir colaboraciones con los desarrolladores
del motor o la utilizacion de herramientas adicionales que faciliten el proceso.

Desarrollo de un Sistema de Registro de Jugadores: Implementar un sistema de registro y
autenticacion de jugadores en la plataforma Edutainment es fundamental para mejorar la
experiencia del usuario y la recopilacion de datos. Este sistema debe permitir a los jugadores
crear perfiles, guardar su progreso y competir en tablas de clasificacion, incentivando asi el uso
continuo y el aprendizaje a largo plazo.

Integracion de un Sistema de Puntaje: Es recomendable que los futuros desarrolladores de
videojuegos incluyan sistemas de puntaje y retroalimentacion dentro de sus juegos. Esto no
solo mejoraré la experiencia del usuario, sino que también permitir a la plataforma recopilar
datos valiosos sobre el rendimiento y las preferencias de los jugadores. Ademas, estos datos
pueden utilizarse para realizar analisis y mejorar los contenidos educativos.

Actualizacién Continua de la Plataforma: La plataforma Edutainment debe ser actualizada
regularmente para incluir nuevas funcionalidades y mejorar la experiencia del usuario. Esto
incluye la optimizacion de la interfaz de usuario, la incorporacion de nuevos juegos y la mejora
de la compatibilidad con diferentes dispositivos y navegadores. Mantener la plataforma
actualizada asegurara su relevancia y atractivo para los usuarios.

Capacitacion y Soporte para Desarrolladores: Ofrecer talleres y recursos educativos para
capacitar a los desarrolladores en el uso de Unity, Unreal Engine y la plataforma Edutainment.
Esto ayudara a asegurar que los desarrolladores estén bien equipados para crear y desplegar
juegos de alta calidad. Ademas, proporcionar soporte técnico continuo puede ayudar a resolver
problemas rapidamente y fomentar una comunidad activa de desarrolladores.

Expansién del Contenido Educativo y Cultural: Fomentar la creacion de nuevos juegos que
integren contenido educativo y cultural relevante. Colaborar con expertos en educacion y
cultura para desarrollar juegos que aborden temas importantes y reflejen las tradiciones y
conocimientos locales. Esto enriquecera la plataforma y proporcionara a los usuarios una
variedad mas amplia de contenidos educativos.

Monitoreo y Evaluacion de la Plataforma: Implementar un sistema de monitoreo y evaluacion
para medir el impacto y la eficacia de la plataforma Edutainment. Recopilar y analizar datos



sobre el uso de la plataforma, el rendimiento de los juegos y la satisfaccion del usuario. Estos
datos pueden utilizarse para realizar mejoras continuas y asegurar que la plataforma cumpla
con sus objetivos educativos.

Promocidn y Difusion de la Plataforma: Desarrollar estrategias de marketing y comunicacion
para promover la plataforma Edutainment entre estudiantes, educadores y el publico en general.
Utilizar redes sociales, eventos educativos y colaboraciones con otras instituciones para
aumentar la visibilidad y el uso de la plataforma. Una mayor difusion ayudara a atraer mas
usuarios y fomentar una comunidad vibrante y participativa.

Exploracion de Nuevas Tecnologias: Mantenerse al tanto de las nuevas tecnologias y
tendencias en el desarrollo de videojuegos y la educacion. Explorar el uso de tecnologias
emergentes como la realidad aumentada (AR), la realidad virtual (VR) y la inteligencia
artificial (1A) para crear experiencias de aprendizaje mas inmersivas e interactivas. La adopcion
de estas tecnologias puede posicionar a la plataforma Edutainment a la vanguardia de la
innovacion educativa.

Fomento de la Colaboracion Interdisciplinaria: Promover la colaboracion entre diferentes
disciplinas dentro de la universidad, incluyendo disefio, educacion, tecnologia y cultura. Esta
colaboracion puede llevar a la creacion de juegos mas integrales y enriquecedores que aborden
multiples aspectos del aprendizaje y el desarrollo personal. Ademas, puede fomentar un
entorno de aprendizaje mas holistico y creativo.
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Anexos
Anexo 1: Manual de desarrollo.

MANUAL DE DESARROLLADORES: UNITY
A WEBGL

POR CHRISTIAN BUESTAN

JUSTIFICACION

El presente manual fue disefiado para que los desarrolladores que usan Unity puedan exportar correctamente
sus juegos gamificados a formato de aplicacion web, esto ayuda a su carga dentro de plataformas de interaccion
sin la necesidad de descarga o importacion de parte de los jugadores.

CARGA DEL JUEGO

Se requiere que el juego sea abierto desde una unidad C:/ accesible por el programa de Unity Editor, esto para
que la exportacion sea libre de inconvenientes. En este documento se usa el proyecto Bio Bee como ejemplo a
compilar la aplicacidn web. Este sera cargado dentro de Unity Hub como un proyecto para ser exportado como
aplicacién web, tener cuidado con las versiones requeridas, si es necesario instalar las versiones especificadas
por el mismo editor.

P I'O]e C t S New project

CLOuUD MODIFIED EDITOR VERSION

BIO - BEE

C ocument...

CONNECTED 4 days ago 2022.3.26M

llustracion 1. Carga correcta de un proyecto de Unity.

Tomar en cuenta que el proyecto es en base a un archivo ya terminado, su proyecto debe ser jugable para poder
aplicar los pasos en este documento, en caso de usarse este proceso dentro de un proyecto corrupto o no
funcional, se recomienda solventar dichos errores antes de la exportacion a aplicacién web.

CONFIGURACIONES DEL PROYECTO

El proyecto debe de ser configurado de la siguiente manera para que la exportacion como aplicacion web sea
exitosa y libre de errores.

1. Modificar las configuraciones de jugador.
En Edit>Project Settings>Player buscar el campo Publishing Settings donde estara el selector
Compression Format que permite la compresion del juego al momento de construirlo, esto debe estar
deshabilitado para que la aplicacién web sea compatible con servidores web.
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llustracion 2. Configuraciéon de compresion del proyecto.

Seleccién de resolucidn del juego.
En la pestaiia de Game se debe seleccionar la resolucién que tendra el juego, se selecciona Full HD
para que el juego se vea mejor sin importar el tamafio.

= Animator

Full HD |

llustracion 3. Seleccidn de resolucion.

Cambiar plataforma de exportacion.

En File>Build Settings se encontrara un selector de plataformas que permite nuestro proyecto. Asi como
el selector de escenas para la exportacidon del mismo, pudiendo quitar o seleccionar a voluntad las
escenas a compilar en el proyecto y reducir su tamafo de exportacion.



Add Open Scenes
Platform L] Windows, Mac, Linux

|;| Windows, Mac, Linux : E T Wind

Intel 64

Development Build

llustracion 4. Ventana de configuracion de Build.

Este paso es importante, ya que Unity permite la exportacién del juego a diversas plataformas, para
dispositivos moviles, sobremesa y el que nos interesa, WEBGL para aplicaciones web. Este serd el que
se seleccionard para cambiar la plataforma del juego con el botdn Switch Platform, notando como el
icono de Unity se posiciona sobre la plataforma seleccionada para la exportacion.

HTHE

E WebGL

Generation

Asset Import Overrides

Ma Override

Mo Override Learn abt

Player Settings... Switch Platform

llustraciéon 5. Cambio de plataforma.

Seleccidn de escenas.



Esto es algo importante, si su proyecto tiene escenas de introduccién o animaciones de introduccién es
recomendable deseleccionarlas para que no afecten el funcionamiento o rendimiento de la aplicacion
web.

Build tings

Scenes In Build
INT
vienu Inicio

Tienda

llustracion 6. Selector de escenas de la construccién de aplicacion.

Debe tomarse en cuenta que tanto escenas como videos de mp4 de los recursos del juego pueden
hacer que la construccion de la aplicaciéon web resulte en un archivo demasiado pesado para ser
cargado en una plataforma en la nube o repositorio de GitHub.

CONSTRUCCION DEL PROYECTO

Una vez configurado el proyecto previamente, se debera ir a la ventana de configuracién con la plataforma
WEB GL seleccionada, donde se encontrara 2 botones

1. Build: Creacidén de la aplicacion web en una carpeta especificada.

2. Build and run: Creacién y despliegue de la aplicacion web generada.
Para ambos casos de ser seleccionados, se pedird una carpeta donde seran exportado el proyecto, esto es
recomendable ponerlo en una carpeta C: del equipo; conociendo esto se dara clic al botén Build especificando
la capeta destino de exportacidn, esto iniciard comenzara la construccién de la aplicacion web.
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llustracion 7. Construccion de la aplicacion web.

Para verificar que el proceso fue terminado con éxito debe de ser revisado en la consola del proyecto donde
las salidas deben indicar que el proceso fue exitoso.

llustracion 8. Consola con la salida de proceso de construccion.

El proceso fue finalizado con éxito, donde al revisar la carpeta destino especificada se tendra el siguiente
contenido:

B cuic

l TemplateData

. dependencies.txt
GUID et

=
index.html
=

ProjectVersion.txt

llustracion 9. Resultado de exportacion.

Si bien se tiene varios archivos, los de interés para despliegue en servidores web son los siguientes.



e Build: Carpeta donde se encuentra la construccién del proyecto, asi como configuraciones de
arranque de la aplicacion compatible con navegadores web.

o  Archivo JSON: configuracion del proyecto y los datos necesarios para cargar la aplicacion.

o Archivo WASM: Web assembly de formato binario permitira ejecutar cédigo de alto
rendimiento en el navegador.

o Archivo DATA: Contiene los datos del juego, como texturas, modelos, escenas y otros
recursos necesarios para la ejecucidn del juego. Este archivo es el que mas peso tiene luego
de la construccion, es recomendable que no tenga un peso mayor a 100 Mb para que sea
posible subirlo al GitHub de la plataforma.

o Archivo Framework JavaScript: Contiene el cddigo JavaScript que carga y ejecuta el archivo
WASM, manejando la interaccién del motor de Unity y el navegador.

o Archivo Loader JavaScript: Responsable de cargar los archivos JSON, WASM y DATA para
inicializar la aplicacién Unity.

e TemplateData: Disefio de la pagina HTML del juego.

o Archivo Style CSS: Contiene los estilos basicos de la pagina HTML, los cuales pueden ser
modificados para una interaccion y disefio mds dinamicos.

o Archivos PNG: Son imagenes usadas al cargar el juego, funcionan como indicador de que el
juego se esta cargando y funcionando correctamente.

e Index.html: Ventana del juego, es el punto central para el jugador, mostrando el juego en el
navegador, usa los archivos de la carpeta Build y el archivo CSS para funcionar correctamente. Posee
un elemento canvas WEBGL encargado de renderizar el juego.

Con ello se ha finalizado la construccidn de la aplicacion web del proyecto de gamificacion, ahora solo se
requeriria de un servidor web para su despliegue a los usuarios.

DESPLIEGE DE LA APLICACION WEB CON NODEJS

Una vez creado los archivos de la aplicacion web, solo quedaria desplegarlos en un servidor local para verificar
su funcionamiento, Node JS es una forma muy facil de despliegue, ya que no usa muchos recursos, y es de facil
implementacion.

Primero se debera usar un Framework de edicion de cddigos como Visual Studio Code, tener instalado Node JS
en su maquina local y otras dependencias.

Se debera crear un archivo JavaScript en el mismo directorio que los archivos de la aplicacion web, este se
llamard server.js. Este archivo contendra el siguiente contenido.

express = require('express');
path = require('path');
app = express();

PORT = process.env.PORT || 8080;

app.use(express.static(path.join(__dirname)));

app.get('/", (req, res) {
res.sendFile(path.join(__dirname, 'index.html'));

});

app.listen(PORT, ()



I console.log( Servidor escuchando en http://localhost:${PORT} );
});

Tabla 1. Archivo server.js.

Este archivo se le ingresa las dependencias de las librerias express y path que se instalan ingresando el
comando en la terminal:

> npm install express
Ejecutar este comando creara los archivos JSON y una carpeta node_modules que me ayudaran a desplegar
la aplicacién.

> M Build
B node_modules
8 TemplateData
html
package-loc
package,json

S sernverjs

llustracion 10. Archivos generados.

En base a estas dependencias en el archivo server.js se crea la variable app que servira para definir el servidor,
asi mismo me ayuda a usar el index.html en el servidor, este se despliega en el puerto especificado, en este caso
serd el puerto 8080. Con ello obtendra la direccidn inicial cuando despliegue “/” y un comando que me dira que
el servidor esta siendo ejecutado exitosamente, para esto voy a ejecutar el comando.

» node server.js
Con ello el mismo me dira que el servidor se estd escuchando desde la direcciéon URL http://localhost:8080 .

Con lo cual, al acceder, deberia visualizarse la siguiente ventana del WEBGL con el juego desplegado.

llustracion 11. Despliegue del juego en navegador con NodelJS de forma local.

Con esto esta correctamente construido la aplicacion web de nuestro proyecto de Unity, también se desplego
el resultado con Node.JS para una vista dindmica del mismo.


http://localhost:8080/

CARGA DE LA APP WEB A LA PLATAFORMA CON ANGULAR

Una vez se haya confirmado el correcto funcionamiento de la aplicacién web de forma local, se debera desplegar
el mismo dentro de la plataforma de Edutainment, la cual usa Angular como Framework para administracion de
paginas, elementos y disefio de la plataforma. Esta plataforma esta a cargo del estudiante German Tobar, por lo
que su consultoria de acceso al repositorio es indispensable para obtener acceso al repositorio y hacer cambios.

Git clone <URL del git>
Git initialize

Git fetch origin main
Git pull origin main

Una vez obtenido acceso al repositorio se debera descargar el mismo para ser modificado en base a los
requerimientos, sabiendo que se tienen 2 juegos gamificados exportados como aplicaciones web lo ideal seria
subirlos como un directorio nuevo en una carpeta assets del repositorio de la plataforma. Lo primero que fue
realizado es el componente para visualizar y acceder a los juegos que se han cargado, para esto se debe dirigir
en consola a la direccion de auth de la plataforma, ingresando el siguiente cadigo.

cd src/app/components/auth
Con ello lo siguiente fue crear un componente de los juegos con el comando.
Ng g c games

Si bien se cred el componente automdaticamente, se debe revisar si esta dentro de las rutas en
authrouting.module.ts del repositorio.

« EDUTAINMENT-UPS 5 ap its » auth > A auth-rol

> o .angular { NgModule } fr

{ CommonModule }

{ RouterModule, Rout
{ LoginComponent } f

oo
L J

M firebase

~ W8 app { GamesComponent } f
~ @ components ort { DeployGameComponent ]
auth

games -
2 component: IndexComponent }

, component: LoginComponent
, component:
news { path: 'n ', component: N
component: Gam
. auth-routing.module.ts

. authmoduleits

llustracion 12. Agregar el componente a las rutas de la plataforma.

Asi mismo debe estar en el archivo auth.module.ts como un componente en el @NgModule.



GamesComponent } f

CardsgamesComponent
HeaderGamesComponent
DeployGameComponent

.

ations:

llustracion 13.Instanciar el componente creado.

El componente games tendrd subyacentes de cabecera y cartas que ayudaran a tener un disefio similar a cartas
de selector de juegos, estos se realizan ingresando a la ruta de /games desde la consola y aplicar ng g ¢
<componente> para cada uno. Es importante saber que, al no ser principales, sus archivos spec.ts deben ser
eliminados mientras que en sus archivos TypeScript deben eliminarse los atributos standalone, que los vuelve
individuales de su componente padre. En auth.module.ts deben ser importados como componentes del
proyecto.

- EDUTAINMENT-UPS DELS
> M .angular
m .firebase
> M nx

~ & app
~ #§ compo
~ m auth
~ w gam
mes
ames.component.

ames.component.html

A cardsgames.component.ts

llustracion 14.Creacion y configuracion de los subcomponentes.

Con los subcomponentes de games, en el index.html del componente padre solo es instanciar estos mediante

elementos a mostrar.



llustracién 15.indice de la pagina de juegos usando sus subcomponentes.

Con esto, el disefio de la cabecera es similar a la pagina de proyectos de la plataforma, solo cambiando el tema
asignado de los juegos.

Facebook

INICIO JUEGOS 0S NOTICIAS CONTACTOS ) Iniciar Sesién

CONOCE MAS SOBRE NUESTROS

JUEGOS

N, . S

llustracion 16. Pagina de los juegos localmente.

Si bien el disefio esta correcto, la funcionalidad de las cartas es debe ser configurado para el redireccionamiento
a los juegos especificos, en este caso cada carta llevara a un index.html especifico para cada juego. Esta seccidon
es la que los desarrolladores de los videojuegos pueden usar para subir sus juegos ya exportados como
aplicaciones web, sabiendo que la plataforma ya cuenta con la seccion de juegos.

Lo primordial seria subir los juegos a la carpeta de assets, dividido en carpetas para cada juego, dentro de estas
estardn los documentos de build, templateData y el index.html respectivamente para cada juego.



EDUTAINMENT-UPS
v W SIC

& app
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> W@ Build
M TemplateData

2@ index.html

llustracion 17. Repositorio de los juegos.

Con esto se deben instanciar en cada carta un redireccionamiento a los HTML de cada juego, asi mismo en
assets se deberia tener una miniatura para indicar al jugador que es lo que va a desplegar, también una
descripcion breve del juego con datos.

Videojuego gamificado por estudiantes de d o multimedia.

llustracién 18. Carta de juego.

Con esto si se selecciona la carta, esta redirecciona al HTML del juego especificado, este puede ser modificados
para tener un formato acorde a la plataforma, usando assets ya vistos, ajustar color, botones de regreso y
redimensionamiento.

El redimensionado de la ventana de juego por defecto esta activado para que el WEBGL siempre se ajuste al
canvas, lo que es un problema al momento de ajustar tamafo de la ventana de Unity Player, para desactivarlo
debe ser descomentado la linea de configuracién que desactiva el redimensionado al canvas.



config = {

|t:onFig.matchI.rJebGLTo(amrasE.ize

llustracion 19. Configuracion para redimensionar la ventana de juego

Con esta configuracidn, es posible diseiar el HTML del juego a disposicion, en este caso se agrego una
descripcion y controles del juego, ademas de un botdn para volver a la pagina de juego.

onclick="window.location.hret="/jue ; “»Volver

ectar nectar para polinizar flores, realiza un dash con Click-derecho
y evita obstaculos Click-izquierdo . Presta atencion a las cartas de informacion para

responder las encuestas al final de cada nivel.

llustraciéon 20.Texto y botdon de regreso en la ventana de juego

Este proceso es aplicable para el otro juego, con configuracion de estilo en /TemplateData/style.css para usar
ajustar el disefio de los elementos. También es usado para mover la ventana del contenedor de Unity a una
posicion mas dinamica para el jugador.
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llustracion 21.Estilo de los elementos en el HTML

Se para visualizar los cambios correctos se debera hacer un despliegue de la plataforma de forma local con el
comando.

ng serve

Esto construird la aplicacidon de Angular para ser visualizada en un puerto desde un navegador. Si accedemos al
componente de juegos se visualizaran las cartas a los juegos que hemos cargado como aplicaciones web.

Cc @ localhost4200/juegos

o

L e D

Juego Bio Bee

Batalla Bucal

Videojuego gamificado por

= : L ntra mr I I
estudiantes de disefio multimedia. ticha contraimonstuos hiicales

Ayuda a Bee a salver al mundo! y proteje tu boca en modo invencible.

llustracién 22. Componente Juegos de la plataforma localmente.

Si se selecciona el juego este desplegara el mismo mediante el HTML que fue modificado. En este caso se
seleccioné el juego BioBee.



Ayuda a Bee a recol nectar para polinizar flores.
realiza un dash con Click-derecho y evita obstaculos
con Click-izquierdo. Presta ion a las cartas de
i para der las al final de

1

cada nivel.

llustracion 23. Juego BioBee

CARGA DE LOS CAMBIOS A LA RAMA DE LA PLATAFORMA

Con los juegos desplegados localmente en la plataforma, ahora solo es necesario hacer un git Commit y git
Push al repositorio de la plataforma para que la misma contenga los cambios realizados. Estos cambios por
seguridad se subiran dentro de una rama asignada para no alterar el repositorio principal(main) por lo que es
necesario cambiar la rama del repositorio a una rama generada para la carga de los cambios.

Git checkout <rama>

Con esto es seguro realizar un commit de los cambios realizados al repositorio. Por lo que debe seguirse el
siguiente grupo de comandos de Git.

Git add .
Git commit —m "<nombrecommit>"
Git push origin <rama>

Con esto los cambios deberan ser cargados a la rama principal por los delegados a administrar la misma, si
todo sale bien, los juegos podran ser jugables desde el siguiente enlace donde esta la plataforma de
Edutainment. Se accede al siguiente enlace: https://edutainment.firebaseapp.com/juegos



https://edutainment.firebaseapp.com/juegos

v % Unity WebGL Player | BIOBE 9 X +

c c 25 edutainment.firebaseapp.com/assets/games/biobee/index.html

Ayuda a Bee a recolectar nectar para polinizar flores.
realiza un dash con Click-derecho y evita obstaculos
con Click-izquierdo. Presta atencion a las cartas de
informacion para responder las encuestas al final de
cada nivel.

llustracién 24. Plataforma edutainment modificada.

Con esto los cambios realizados ya dependerian de los desarrolladores.

RECOMENDACIONES

Siempre revisar los assets de sus proyectos, no deberian tener elementos muy pesados o cinematicas con
animaciones que puedan llevar a problemas futuros cuando se exporten como aplicaciones web.

Los archivos de APPWEB deben tener un minimo de 100MB de peso, esto para que sea posible realizar la carga
de los cambios a la plataforma, caso contrario el mismo Git rechazara los cambios por lo pesado de los
mismos.

Revision de elementos de HTML y CSS, para que no surjan inconvenientes sobre datos alterados o errores
visuales que afecten la experiencia de los jugadores.
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