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Desenvolupament d'un joc didactic 2D amb
Unity

Pol Lépez Pena

Resum—Aquest projecte presenta el desenvolupament d'un videojoc educatiu en 2D, dissenyat per a ensenyar nocions
basiques de programacio6 a principiants. Utilitzant el motor de videojocs Unity[1], s'ha creat una activitat interactiva que
combina elements de 'entreteniment i 'educacio, facilitant la comprensi6 dels conceptes més basics de programacio de
manera ludica i accessible. El videojoc s'estructuraen diversos nivells progressius, cadascun enfocat en un concepte especific
de programacio, com poden ser variables, estructures de control, bucles, etc. Basat en la metodologia d’aprenentatge
gamification, aquest projecte utilitza petits exercicis en el joc, per tal que els jugadors apliquin els conceptes de programacio en
contextos practics, permetent un aprenentatge més lleuger i interactiu. El desenvolupament del joc ha implicat la integracio de
diverses técniques i eines dins de Unity, per a poder aconseguir que el codi escrit per l'usuari s’executés correctament. Amb
aquest projecte s’ha intentat demostrar el potencial dels videojocs com a eines complementaries en I'ensenyament, oferint una
alternativa innovadora i efectiva per a l'aprenentatge de conceptes técnics en un entorn interactiu i motivador.

Paraules clau— educacié, programacio, Unity, videojoc didactic

Abstract—This project presents the development of a 2D educational video game designed to teach basic programming
concepts to beginners. Using the Unity game engine, an interactive activity that combines elements of entertainment and
education has been created, facilitating the understanding of fundamental programming concepts in an engaging and
accessible manner. The game is structured in several progressive levels, each focused on a specific programming concept,
such as variables, control structures or loops. Through simple in-game exercises, players apply these concepts in practical
contexts, allowing for a more lighthearted and interactive learning experience. The development of the game involved
integrating various techniques and tools within Unity to ensure that the code written by the user executed correctly. This project
aims to demonstrate the potential of video games as complementary tools in education, offering an innovative and effective
alternative for learning technical concepts in an interactive and motivating environment.

Index Terms— education, programming, Unity, didactic video game

1 INTRODUCCIO - CONTEXT DEL TREBALL

N un inici, la proposta inicial del projecteera la cre-

acié d’'un joc de plataformes[2] 2D des de zero uti-

litzant el motor Unity. El problema és que actual-
menthi ha milersdejocs com aquest, pel que era molt com-
plicatafegir un factor innovador a la jugabilitat. Per aquest
motiu, s’ha optat per una petita redefinici6 del projecte.

En aquesta redefinicié, s"ha pensat en crear un sistema
de joc on el jugador haura d’escriure snippets[3] de codi
per a poder superar cadascun dels nivells. D’aquesta ma-
nera,alhora quejuga i avanca eneljoc, 'usuari també ad-
quirira nous coneixements sobre programacio.

Aquests tipus de jocs son una molt bona forma de co-
mengar a aprendrei sobretot despertarla curiositatper la
programacio6 alsmés joves. Aquesta técnicad’utilitzar me-
caniques de videojocs per a 1’ambit educatiu s’anomena
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gamificaci6 i va comencar-se a popularitzar al voltant del
2008. El nombre de docents que decideixen aplicar la tec-
nica creix cada cop més, rebent resultats positius per part
dels alumnes en forma de més motivacio a les activitats a
'’aulaiper tantun major aprenentatge. Mecaniques extre-
tes dels videojocs com rankings i rejugabilitat fan que els
alumnes s’interessin en tornar a realitzar les activitats per
posteriorment consultar tantels seus resultatscom els dels
seus companysimpulsantaixi també un component social
en forma tant de competitivitatcom de treball en equip. La
tendeéncia del’ts de jocs digitals com a forma d’adquirir
coneixements ha sigut tal que fins i tot algunes empreses
han comencat a aplicar-lo com a millora de la experiéncia
dels seus empleats [4]

Pel quefa al’ambitdela programacié, jocs com el famos
Scratch son la primera aproximacié que tenen moltes per-
sones al moén de la programacio6 i la ra6 per la qual s’han
s’hi han interessat.

Els propis creadors d’Scratch diuenque veien la progra-
macié com a unanova literatura que havia de ser accessible
per a tothom ja quela codificaci6 és una practicaque ajuda
a organitzar i expressar idees igual que qualsevol altre

Juny de 2024, Escola d’Enginyeria (UAB)
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llenguatge. En el seu sistema es programa utilitzant per
una banda unsobjectes, anomenats sprites, i per1’altre una
série d’accionsrepresentades en peces similars a un puzle
que es poden combinar per a aconseguir queels sprites re-
alitzin comportaments determinats creant aixi petits jocs
que ajuden a desenvolupar el pensament logic en els més
petits [5].

Totiaixi, podriem dir que en aquestjoc no s’escriu codi
com a tal, sin6 que és més una aproximacié als conceptes
basics dela programacié com condicionals, bucles, etc. Uns
exemples diferents son CodeCombat[6] 0 CodinGame[7],
on els conceptes son més avangats i més propers a la pro-
gramacié propiament dita.

Personalment aquests tiltims jocs son el motiu que em
va portar a interessar-me pel moén de la programacio i,
posteriorment, per la creaci6 de software a més de ser la
inspiraci6 darrera d’aquest projecte.

2 OBJECTIUS
2.1 Dissenyar un entorn d'aprenentatge interactiu:

Crear una plataforma de videojoc que combini elements
d'entreteniment i educaci6, fent I'aprenentatge de la
programacié més atractiu i accessible per a principiants.

2.2 Ensenyar conceptes basics de programacio:

Aconseguir explicar els conceptes més fonamentals de la
programaci6 de manera clara i comprensible.

2.3 Crear un balan¢ en la experiéncia de joc

Trobar un balang entre la part ladica del joc i la part edu-
cativa, de manera que no sigui ni massa tediés i serveixi
per a aprendre.

2.4 Desenvolupar habilitats téecniques de Unity:
Aprendrea utilitzar el motor de Unity a mesura quees va
desenvolupant el projecte.

2.5 Garantir la usabilitat i accessibilitat:

Assegurar que el videojoc sigui facil d'usariaccessible per
a una amplia audiéncia, incloenta aquells sense experien-
cia previa en programacio.

3 METODOLOGIA

El desenvolupament del projecte ha estat dividit en dife-
rents fases, cada fase dividida en sprints[8] dellargada va-
riableiamb unes tasques especifiques a realitzar (veure Fi-
gura 1iFigural del’ Apéndix pera més detalls). A conti-
nuacio es detallen aquestes fases:

Analisi previ:
- Investigaci6 i recopilacié d'informacié: Realitzar
una analisi del concepte a tractar i estudiar exis-
tents que "apliquen.

- Estudi técnic: Informar-se sobre Unity per a con-
firmar quees tracta d’una plataforma correcte per
al desenvolupament del projecte

Planificacio:

Definicié de conceptes: definicié dels conceptes
clau de programacié queel joc vol transmetre als
jugadors, aixi com els objectius educatius que
s'han de complir.

Disseny conceptual de nivells: Petita descripcié
conceptual que expliqui que tractara cada nivell.

Planificacié de continguts: Recercar els elements
grafics i de so del joc, incloent-hi els sprites dels
personatges, entorns i mends.

Implementaci6:

Test:

Implementacié de mecaniques: Programar la lo-
gica deles funcionalitats basiques del joc. Aix6 in-
clou elements com el moviment del personatge o
els ments.

Desenvolupament del sistema d’entrada de codi.

Deteccié de col lisions: Implementar la deteccié
de col lisions mitjangantles hitboxes[9] de Unity.

Construccié de Nivells: Construir els nivells a
Unity segons el disseny conceptual planificat.

Configuraci6 dels puzles: Escriure la logica de
control de cada un dels nivells.

Disseny d’elements visuals: Adaptar o crear ele-
ments grafics necessaris del joc.

Integraci6 de grafics i so: Incorporar els elements
visuals trobats i la mtsica al joc.

Desenvolupamentdela UL Implementarla inter-
ficie d'usuari dissenyada, es a dir, ments i altres
elements del joc com el desplegable d’informacié
del nivell.

Probes de jugabilitat: Enviar el joc a diversos usu-
aris per a rebre feedback sobrela seva experiencia.

Optimitzaci6: Aplicar canvis que es considerin
apropiats a partir de la informacié rebuda.
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Per a gestionar aquesta planificacié s"ha fet servir Mi-
crosoft Project[10]. Una eina que facilita el seguiment del
projecte i la gesti6 del calendari.

4 Desenvolupament d'un joc didactic amb Unity 82 dias
4 Fase de planificacid 7 dias
4 Sprint 1 7 dias
Definicid de conceptes 2 dias
Disseny conceptual de nivells 4 dias

Planificacio del contingut 1dia

4 Fase de desenvolupament 63 dias

4 Sprint2i3 32 dias
Configuracio del projecte 2 dias

4 Desenvolupament de mecaniques 30 dias

Implementar mecaniques basiques 14 dias

Desenvolupament de sistema d'entrada de codi 14 dias
Deteccié de col-lisions i events 2 dias

4 Sprint 4 17 dias

4 I[mplementacid de nivells 17 dias

Construccio dels nivells segons disseny planificat 10 dias
Configuracié dels puzzles 7 dias

4 Sprint 5 14 dias
Disseny d'elements visuals 7 dias
Desenvolupament de la Ul 3 dias
Integracié de so i grafics 4 dias

4 Fase de test 12 dias

4 Sprint 6 12 dias
Probes de jugabilitat 5 dias
Optimitzacio 7 dias

Figura 1: planificaci6 inicial del projecte a Microsoft Project

Aproximadament a la meitat del desenvolupament es
vanavangcarlestasquesdel’sprint5iels sprints 314 es van
allargar més del’esperat pel que es va canviarla planifica-
ci6 (Figura 2).

4 Desenvolupament d'un joc didactic amb Unity 82 dias
4 Fase de planificacio 8 dias
4 Sprint 1 8 dias
Definicid de conceptes 2 dias
Disseny conceptual de nivells 4 dias
Planificacio del contingut 2 dias

4 Fase de desenvolupament 65 dias

4 Sprint 2 20 dias
Configuracid del projecte 3 dias
Disseny d'elements visuals 7 dias

Desenvolupament de la Ul 10 dias

4 Sprint 3 28 dias

4 Desenvolupament de mecaniques 28 dias

Desenvolupament de sistema d'entrada de codi 14 dias

Implementar mecanigues basiques 14 dias

4 Sprint 4 14 dias

4 Implementacié de nivells 14 dias

Construccio dels nivells segons disseny planificat 10 dias
Configuracié dels puzzles 4 dias
4 Sprint 5 3 dias
Refinament d'elements visuals 3 dias
4 Fase de test 7 dias
4 Sprint 6 7 dias
Probes de jugabilitat 2 dias
Optimitzacio 5 dias

Figura 2: planificacié revisada del projecte a Microsoft Project

Tot i aixi al final el projecte s"ha quedat a la fase de
desenvolupament, nos’hanarribata fer proves del joc amb
usuaris reals.

4 DESENVOLUPAMENT

A continuaci6 s’explica qué s’ha desenvolupat a cada
sprint amb els seus punts més rellevants.

4.1 Sprint 0: Documentacioé

Abans decomengar amb el propi del desenvolupament
del projecte, es va dedicar un temps exclusivamenta estu-
diar la documentacié de Unity per a familiaritzar-se amb
el seu entorn. Aquesta fase inicial va ser essencial per ga-
rantir que es comptés amb una base solida de coneixe-
ments sobreles eines i funcionalitats que Unity ofereix, fa-
cilitant aix{ el treball en la resta d’etapes del projecte.

Es va revisar la documentacié de Unity amb I'objectiu
d'entendre en profunditat els principis basics del motor.
Aquesta lectura va incloure des dels conceptes basicsdela
interficie i l'editor fins a aspectes més complexos com el
funcionament i la interaccié de la programacié de scripts
amb C#.

Paral lelament, es van visualitzar una série de videos
tutorials d'iniciacié de la plataforma. Aquests videos van
ser una forma d’il lustrar de manera més practica els con-
ceptes teorics. Els tutorials van cobrir una amplia gamma
de temes, des de la creaci6i configuracié de projectes fins
a la implementacié de mecaniques basiques de joc.

4.2 Sprint 1: Disseny i planificacio dels continguts

El primer sprint va ser una setmana dedicadaa planifi-
car 'estructura deljoc i la planificacié dels reptes de cada
nivell. En un principis’ha pensaten 15 nivellsentreels que
es repartirien els diferents temes de programacié a tractar
perd despreés de la reunié amb el tutor es va parlar que
desenvolupar 8-10nivells amb un tema basic a tractar cada
un era un objectiu més realista (veure Taula 1). Encara que,
com es podra veure més endavant, es va infravalorar la
complexitat de les funcionalitats base del joc.

Laidea del joc es que el protagonista seli demaninuna
serie de tasques. Cada tasca correspondra a un nivell del
joc i cada nivell del joc a un concepte de programacio.

Nivell Concepte Descripcié

El jugador haura de recol-lectar
recursos (nombres) que estaran
pel nivell, guardar-los en variables
i aplicar operacions matemati-
ques per a obtenir un resultat de-
manat.

El jugador haura de preguntar a
membres del campament parts
d’'una contrasenya, guardar cada
part com a un string, ajuntar-les i
printar la contrasenya per a entrar
a una sala.

El jugador haura d'utilitzar els co-
neixements previs per a obtenir

1 Variables Nume-
riques

2 Strings

Condicionals (if-
else)
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un recurs irealitzar diferents acck
ons depenent del tipus de recurs
obtingut

El jugador haura d’obrir un cofre
per a obtenir un recurs (nombre)
que podra ser de 3 tipus diferents.
Depenent de quin tipus s’obtingui,
el jugador haura de fer una serie
d’accions diferents.

El jugador, mentre encara quedin
troncs a la pila, haura de partir el
tronc enllenya, portar-la a una fo-
guera i deixar-la.

El jugador haura de repetir una
accio 5 vegades utilitzant els co-
neixements previs.

El jugador haura de demanar
ledat a 5 membres del campa-
ment i després printar 'edat més
gran i la més petita.

El jugador haura de fer una liista
amb els noms de tots els mem-
bres presents al nivell i comparar-
la amb la lista complerta dels
membres del campament. Haura
de printar el nom dels membres
que faltin.

El jugador haura de crear un dic-
cionari que guardi l'edat per a
cada membre del campament
(key: nom string, value: edat int)

El jugador haura de escriure el
codide la funcié del moviment del
jugador.

Taula 1: Llista dels nivells del joc amb la seva descripcio.

4 Switch Case

5 While

6 For

7 Arrays

8 Llistas

9 Diccionaris

10 Funcions

Les funcionalitats que representen accions del personatge
com el moviment, demanar un ndmero o un stringa un
NPC[11] o obtenir la quantitat de recursos dins una caixa
sera funcions que es donaran aljugadoriquesimularanel
que als exercicisbasics de programaci6 serien els inputs de
teclat.

4.3 Sprint 2: Disseny de I’estil visual i programacié
de menus

El segon sprint ha estat dedicat a buscar assets grafics
per a concretar I’ estil visual que tindra el joc i a desenvolu-
par el ment principal i la configuracié d’opcions.

El ment principal consta de quatre funcionalitats (Fi-
gura3). A dalta la dreta tenim el bot6 d’opcions, que obre
el ment de configuracié d’opcions, el bot6 que canvia de
mode definestra a pantallacomplertaiel bot6 de sortir que
tanca el joc i al centre trobem el bot6 de play que porta al
ment de selecci6 de nivells.

Al ment d’opcions (Figura 4) hi ha dos sliders, un que
controla el volum i un altre per a la brillantor deljoc, i un
desplegable per a escollir la resolucié de la pantalla que
obté les resolucions possibles del monitor de 'usuarii las
llista per a escollir una.

Pel que fa al disseny visual del joc, es va optar per un

estil pixel art, una estética que combina senzillesa i una
nostalgia personal.

S’han utilitzat assets gratuits[12] disponibles alMarket
place de Unity. Aixo ha permes accelerar el procés de
desenvolupament, proporcionant elements visuals de qua-
litat sense costos de temps addicionals. A més, es van ex-
treure alguns assets del joc Mother 3 de Nintendo, aprofi-
tantla sevariquesa visualiel seu estil distintiu que encai-
xava perfectament amb la visi6 del projecte.

S’han creat també una série d’assets propis senzills per
aalguns ments i botons. Aquests elementss”han dissenyat
teninten comptela coheréncia amb!'estetica general i per
aixo s’han modificat lleugerament alguns dels assets exis-
tents.

640 x 480

Figura 4: Ment d’opcions del joc

4.4 Sprint 3: Sistema d’introduccié de codi

Degut al plantejament inicial de crear un joc de plata-
formes, la vista que en un principi anava a tenir el joc és la
tipica d’aquestestil dejocs: una vista d’scroll lateral on els
nivells es desplacen d’esquerra a dreta. Aquesta perspec-
tiva es caracteritza per oferir una experiénciavisual i juga-
ble classica, on el jugador avanca principalment en una di-
recci6 horitzontal, superantobstacles i assolint objectius a
mesura queavanga. Un cop es van comencar a planificar i
crear els nivells per provar el sistema d’introduccié de
codi, es va arribar a la conclusi6é que una visié zenital, si-
milar a l'estil dels jocs RPG[13] com Pokémon, era més
apropiada peral noujoc proposat. Aquesta nova perspec-
tiva, en la qual el jugador veu el mén des d'una vista
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superior, proporciona un major camp de visié i una millor
gesti6 de I'espai en el qual els jugadors poden interactuar
ambels elements del joc, com ara els objectes, els personat-
ges i els entorns.

Durantl’sprints’ha desenvolupatel sistema amb el qual
"'usuari introduira els seus snippets de codi per a fer fun-
cionarel joc. En aquesta tasca del desenvolupament és on
s’ha trobatel principalinconvenient que ha afectatsignifi-
cativamenta la planificaci6 original. El problema es que el
llenguatge de programaci6 utilitzat per Unity, C#[14], no
permetla compilaci6 i execucié de codi de forma dinamica.
Per tant, s’ha agut de buscar una solucié alternativa ex-
terna a Unity per integrar les instruccions escrites per
I"'usuar temps real durant l’execucié del joc.

Finalment, la soluci6 trobadaha estat fer servir una API
de sintaxi externa creada per Microsoft anomenada Ros-
lyn[15]. Roslyn és una plataforma de compilaci6 i analisi
de codi que proporciona eines per compilar codi de C# i
Visual Basic [16] en temps d’execucié, facilitant aixi la
creacié d'un sistema dinamic per la gesti6 del codi de
"usuari. El repte técnic que ha suposat la integracié de Ros-
lyn al projecte ha resultat ser un obstacle considerable amb
el que no es comptava, enrederint el desenvolupament i
afectantal nombre final de nivells que s"han pogutimple-
mentar. Cal comentar queamb aquesta solucié noes pos-
sible per al jugador crear les seves propies funcions i, per
tant, el nivell 10 proposat quedava descartat.

S’ha creat un script anomenat DynamicCodeExecutor,
el qual té el doble proposit de gestionar 1’ execucio del codi
introduit per 'usuarii de proporcionar funcions basiques
de moviment i interaccié per al personatge del joc que
"'usuarino potsolucionaramb]logica basica i per tantson
donades pera que pugui fer la crida a accions com el mo-
viment, la interaccié amb objectes i altres personatges de
I’escena, etc.

En aquestsprints’hanimplementatles funcions demo-
viment en les quatre direccions MoveRight(), MoveLeft(),
MoveUp() i MoveDown() a les quals s"ha de passar el nom-
bre de passes a realitzar dins la quadricula del joc.

4.5 Sprint 4: Primer Nivell

En aquestquartsprints’ha completatel nivell 1, centrat
en el tractament de variables, que es va comencaral’ante-
rior etapa, incloentla col locacié d’obstaclesamb hitbox, la
creacio del repte i la configuracié deles condicions neces-
saries per a superar-lo. En aquest primer nivell el jugador
ha de moureal personatge fins a cadascun dels NPC (per-
sonatges nojugadors) preguntar la seva edatamb la funci6
askAge() implementada y emmagatzemar-la a una varia-
ble (Figura 5). Finalmentha de calcular Ia mitja d’edat dels
personatges i comprovar la resposta amb la funcié res-
pond)().

Durant el desenvolupament, s’ha detectat un inconve-
nientsignificatiu relacionatamb1’ execucié deles linies de
codiintroduides pel jugador. Cadalinia es processa de ma-
nera seqiiencial sense esperar quela instruccié anterior es
completi abans de passar a la segtient. Aquest comporta-
ment provoca diversos errors, principalment en el movi-
ment del personatge, que no respon de manera adequada

a les ordres emeses ja que d’aquesta forma els moviments
es superposen i es realitzen en diagonal. Aixo també pro-
voca que la resta d’accions que depenen dela ubicaci6 del
protagonista s’executin abans que arribi a la seva destina-
cié.

Per a solucionar-ho, s’haimplementat unanova estrate-
gia de processament del codi introduint una gestié més efi-
cient i ordenada de les instruccions mitjangant tasques
asincrones. Les async Tasks permeten que cada linia de
codi esperi la finalitzaci6 de 1’anterior abans de continuar
amb la segiient. Aixd s’aconsegueix utilitzant la paraula
clau await davant de les crides a funcions asincroniques.
Aquesta estrategia garanteix que les accions es realitzinen
I"ordre correcte.

Aquest canvi implica una reestructuracié de 1’actual
DynamicCodeExecutor per incloure una cua d’execuci6 de
les instruccions. En lloc de processarles ordres de manera
immediata, el nou sistema posa cada instruccié en unacua
d’execuci6 i les processa una per una, assegurant que el
moviment i les altres accions es compleixin sense conflic-
tes.

S’ha utilitzatla classe Task de C# per gestionar les ope-
racions asincroniques, permetent que les noves funcions
com MoveCharacterToPoint, que ara realitza els movi-
ments del jugador,i QueueMove, ques’encarrega de afegir
ala cua d’execuci6 els moviments, es comportin de manera
no bloquejant, perod esperant que cada moviment es com-
pleti abans de passar al segtient.

S’ha creat també una nova funcié per a tractar el codi
escrit per 'usuari i afegir aquesta paraula clau await da-
vant les funcions de moviment (MoveRight, MoveLeft,
MoveUp, MoveDown) per a aconseguir aquestcomporta-
ment desitjat sense exigir al jugador un coneixement tant
avancat.

Pel que fa al tema de la complecié del nivell, quan es
crida a la funcié respond() passant la teva resposta, si
aquesta es correcte, s’amaguen els elements d’introduccié
i es mostra un nou panell creat que indica que la solucié
donada es correcte i hi mostra un boté que et porta al se-
gient nivell.

LEVEL 1

]

EXECUTE

Figura 5: Nivell 1 del joc. A dalt al’esquerra es veu el bot6 d'in-
formaci6 del nivell i a la dreta el panell d"introduccié de codi.
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4.6 Sprint 5: Segon i Tercer Nivell

L"altim sprint del desenvolupaments’ha dedicata la
implementaci6 dels nivells 2 i 3, representant les nocions
de condicionalsidebucles for. Entreaquesta etapaila an-
terior es van reconsiderar la planificacio tenint en compte
el temps restant. Inicialmentes preveia la creacié dels 8 ni-
vells restants perd després d’avaluar-ho, es va determinar
que completar aquests dos nivells era 1'objectiu més rea-
lista que es podia assolir dins del termini previst.

El segon nivell consisteix en demanar a I'NPC de color
taronja un objecte. Aquest objecte es un stringi pot tenir
dos valors. Depenent del valor el jugador haura de portar
aquestobjecte a 'NIPPC de color vermell o al verd, fent ser-
vir if-else.

S’han creat dos noves funcions dejugador per a aquest
nou nivell, give() i getltem ().

La funci6 give verifica sila posicié actual del personatge
coincideix ambla casellaespecifica d'un dels NPC. En cas
afirmatiu, sil’objecte donat és I'esperat per aquest perso-
natge, es dona per completatel nivell activantel panell de
victoria. En cas negatiu o si I’objecte donat no és I’esperat
s’activara unnou panell createn aquestsprint, el panell de
derrota. Aquest mostra un bot6 per a tornar a intentar el
nivell que quan es prem torna tots els elements a la seva
posicié inicial perod copiael codi quel’usuari haviaescrital
clipboard. Aquest panell de derrota s’ha agregat també al
primer nivell.

La funci6 getltem comprova queel jugador esta davant
del’NPCtaronjaien cas afirmatiu retorna un dels dos pos-
sibles strings.

El tercer nivell, que tracta el bucle for, reutilitza molts
elements del segon nivell ja que del que es tracta es de fer
el mateix exercici pero cinc vegades. Només es canvia un
dels NPC amb el que s’interactua. Per tant, el jugador
haura de completar el mateix objectiu que al nivell anterior
pero utilitzant un for. Les funcions utilitzades son també
getltem i give, que han sigut modificades per a actuar de
forma diferent segons el nivell.

5 CONCLUSIO

El desenvolupamentdel joc ha suposatuna interessant
combinaci6 d'entreteniment i aprenentatge, precisament
les sensacions que es volien transmetre amb el projecte. Al
llarg del projecte, han sorgit diversos desafiaments técnics
que han requerit solucions innovadores i adaptacié i que
han fet que no es pogués arribar al producte perfecte que
s’havia planificat originalment, perd sia una bona aproxi-
macio6 de la que estar orgullds.

A l'objectiu d'aportar un factor educatiu i innovador, es
va decidir redissenyar el projecte inicial per incloure un
sistema on el jugador hagués d'escriure snippets de codi
per superar els nivells, una jugabilitat més interessant i
digna d’un treball de final de grau. Aixo ha transformatel
joc enuna eina didactica que utilitza la gamificacié per fer
més atractiu l'aprenentatge de la programacio.

A través dels diversos sprints, s'ha anat construint un
joc que progressivament introdueix conceptes de progra-
macié com variables, condicionals o bucles. Encara que no

s’hagin implementat tots els nivells planificats, cada un
esta dissenyat per proporcionar al jugador un repte que re-
quereix l'aplicacié practica d'aquests conceptes, facilitant
un aprenentatge interactiu i practic.

Definitivament, el repte técnic més significatiu ha estat
la integracié del sistema d'introducci6 de codi dins de
Unity degut a les caracteristiques del llenguatge C#. Tot i
aixo, la solucié trobada iel tempsdedicata aquesta, ha per-
meés superar aquesta limitacié i ha estat una deles tasques
més enriquidores del projecte.

Pel que fa a l'experiéncia de joc, es considera que sha
aconseguit trobar un balang entre la part ladicail'educa-
tiva, garantint que el joc sigui atractiu sense perdre el seu
valor didactic. El disseny visual, ambun estil pixel art,ila
interficie d'usuari, han estatcreats pensant en la usabilitat
il'accessibilitat per a una amplia audiencia.

Tot i que el projecteinicialment preveia la creacié de 10
nivells, s'han completatamb éxit els primers 3 nivells cen-
trats en variables, condicionals i bucles. S’ha considerat
que aquests tres conceptes eren els que més representaven
la programacié més basica.

En conclusio, es considera que el projecte ha demostrat
el potencial dels videojocs educatius com a eines comple-
mentaries en l'ensenyament de la programacio. S’ha arri-
bat] objectiu d’adquisicié d"habilitats tecniques amb Unity
ja que utilitzantaquest motor com a plataforma, s'ha creat
una experiéncia educativa innovadora i motivadora que
pot ajudar a despertar l'interés per la programacio en els
més joves, aixi com proporcionar unabasesolida de conei-
xements basicsen aquestcamp. La gamificaciéaplicada en
aquest projecte pot ser una inspiracié per a futurs desen-
volupaments educatius que busquin combinar aprenen-
tatge i entreteniment de manera efectiva.

6 LiNIES FUTURES

Per parlar de la continuitat del projecte, els passos a seguir
podrien consistir en implementar la resta de nivells proposats
o fins i tot trobaruna solucid alternativa al sistema d’execucio
de codi per a permetre la creacié de funcionsi aixi ampliarles
possibilitats del joc.

Degut al termini d’entrega no s’ha pogut dedicar el temps
queun equip de desenvolupament de videojocs hi dedicaria a
lapartat artistic i d’experiencia de usuari. Per millorar lestat
actual, potser es podrien afegir elements com petits tutorials
a I’inici de cada nivell per mostrar un senzill exemple de el
concepte que es tracta per aquells usuaris més nous o millo-
raria considerablement I’apartat visualamb il-lustracions, dis-
senys propis i animacions. També seria interessant afegir res-
postes visuals a les funcions que crida I'usuari per a poder
seguir més clarament el que esta passant a la pantalla.
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APENDIX

A. DIAGRAMA DE GANTT
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Figura 1: Diagrama de Gantt del projecte



