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Descargar APK Descargar GDD Nuestro equipo de trabajo Video Gameplay
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Género y Plataforma

Puzle en Realidad Aumentada (RA)

Dispositivos Android compatibles con ARCore

Aplicar y demostrar conocimientos en:

+ Modelado 3D

« Scripting en Unity

+ Diseno de niveles

+ Interacciéon con entornos RA (deteccion de planos, instanciar
objetos)

Jugabilidad:
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Progresion:

Interfaz de Usuario

Cuatro botones de direccién para rotar el modelo 3D.
Logo institucional con espacios vacios para las piezas de vestimenta
recolectadas.

Cada elemento recolectado se muestra como un modelo 3D
giratorio dentro del logo.
Instrucciones emergentes al iniciar el juego tras detectar el plano.
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Diseno de Niveles
ik » Basado en el modelo 3D real del edificio de la unidad educativa.
_‘jﬂr:j * Predisenado con rutas laberinticas y mecanismos como puertas y
. ===, palancas.
% » Las palancas pueden abrir o cerrar rutas especificas.
—1H | T S - ; » Algunas secciones se destruyen tras activarse mecanismos,
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Estilo Visual:

Paleta de Colores:
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Audio

Banda sonora tranquila y ambiental, apropiada para un juego tipo puzzle.

Sonidos al recoger objetos

Efectos al activar botones y abrir/cerrar puertas

No se utilizara.
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Dispositivos Compatibles:

Rendimiento Esperado:
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Roadmap

» Redaccién del GDD completo + Incorporaciéon de puertas, palancas y rutas dinamicas
» Bocetos y definicion visual del nivel y Ul * Animaciones e interacciones
+ Diseno del flujo completo del nivel

» Modelado 3D del edificio base
» Primer prototipo del movimiento de la esfera » Pruebas en distintos dispositivos Android
* Implementacién de controles basicos + Ajustes de rendimiento

« Correccion de errores

« Integracion con AR Foundation y ARCore
+ Deteccidon de planos y anclaje del modelo 3D 1. Preparacién de presentacion
» Ul e instanciacion de elementos recolectables 2. Video demostrativo del juego
3. Informe técnico y evaluacién de objetivos educativos



