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El objetivo principal de éste TFG es crear un videojuego cubriendo todas las etapas de su
desarrollo y los roles profesionales implicados, hasta lograr un entregable completamente

jugable.

Para poder alcanzar las fechas propuestas para las entregas de la version; parcial, jugable y
final. Se ha optado por un juego de puzzle 2d para plataformas moviles, basado en una

mecanica ya probada extraida de un juego de mesa.

Usando un desarrollo basado en el modelo en cascada, centrando la consecucion de las
principales tareas a partir de las fechas establecidas, se ha seguido un desarrollo a capas,
donde aspectos poco relevantes como efectos graficos, mejoras visuales, etc, se han relegado

a fases finales del desarrollo.

En general, el resultado final es de una calidad notable, teniendo en cuenta el tiempo invertido
en el desarrollo y la variedad de roles que se han de cubrir (aspectos graficos, sonido,

programacion, disefio, etc).

Por tanto, SpaceBuddy es un juego de calidad que ofrece puzzles de alta complejidad y un
tutorial para garantizar la comprensién de sus mecanicas principales, todo ello en un contexto

simpatico apto para todos los publicos.




Abstract (in English, 250 words or less):

The main objective of this FDP is create a videogame, and to cover all professional roles

involved in the process, until achieve a fully playable game.

Focusing on the dates for the partial version, playable version and final version. A 2d Puzzle
game for mobiles has been selected as best option, based on a previously tested board game

mechanics.

Using a development based on the cascade model, the development has followed a layered
develop, where most important points has been prioritized over other points relegated to the

final steps, by example vfx, improvements, etc.

In general, the final result is of a remarkable quality, thinking about the small time available for

the project and all involved roles covered (graphics, sounds, coding, design, etc).

Therefore, SpaceBuddy is a good quality game, that presents puzzles of high complexity with a
smooth tutorial for learning main game mechanics, all over a enjoyable context based on space

aliens, suitable for all audences.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

El desarrollo de un videojuego completo cubre todas las fases de desarrollo de
software tradicional y engloba multiples roles diferentes (Disefio, programacion, arte,
sonido, marketing, etc).

Por otro lado, en los ultimos 50 afos la industria de videojuegos ha evolucionado hasta
convertirse en un sector con una recaudacién mundial de mas de 100 millones de

dolares anuales.

Ademas, la barrera para producir y publicar juegos a nivel independiente practicamente
ha desaparecido. Steam en PC, Nintendo Switch en Consolas, Android Store y App
Store en dispositivos moviles. Actualmente la mayoria de las plataformas son
accesibles para el desarrollo independiente y cuentan con servicios que suponen una
gran oportunidad, facilitando acceso inmediato a un enorme numero de consumidores

potenciales.

Por tanto, elegir el desarrollo de un videojuego como TFG supone todo un desafio

personal y una oportunidad de generar un producto actualmente muy demandado.

1.2 Objetivos del Trabajo

Tras la primera fase de andlisis previa al desarrollo, en la que se analiz6 el objetivo
principal del TFG, las posibles tecnologias y los MVP (most valorated points) de cada

fecha, se definieron una serie de objetivos centrados en los siguientes aspectos:

- Planificacion:
Prototipado de todas las escenas y flujos del juego.
Divisién de aspectos esenciales y secundarios.

Distribucién de tareas en el tiempo respecto a las tres fechas principales.

- Complejidad:
Definicion del contexto de cada regla.
Tutorial para presentar al jugador las mecanicas del juego de forma progresiva.

Ayudas y controles para garantizar la comprension de las reglas.
- Contexto:

Disefio de elementos amigables que se adapten correctamente a las

mecanicas principales del juego.



- Desarrollo:

Aprendizaje y dominio de las herramientas elegidas para el desarrollo del

proyecto (Unity3D).
- Adaptabilidad:

Division y orden de cada funcionalidad para adaptar el alcance afiadiendo o
quitando funcionalidad en funcion de la evolucién del proyecto y tiempo

disponible.
Evaluacion constante de progreso y ajuste de planificacion.
- Verificacion y Testeo:

Disefio del herramientas y evaluacidn en usuarios sin conocimiento de la
mecanica del juego, midiendo la percepcién del nivel de complejidad y posibles

areas de mejora.

- Documentacion:
Elaboracion de documentos entregables en las diferentes fases de entrega
continua.
Disefio y maquetacion de videos de presentacion.
Elaboracion y evaluacion de test de pruebas para usuarios.

Elaboraciéon de memoria final del proyecto.

1.3 Enfoque y método seguido

El desarrollo de un videojuego por una Unica persona se convierte en un proyecto con

un alto grado de dificultad debido al numeroso conjunto de perfiles involucrados.

Ademas, como parte del TFG vienen establecidos una serie de requisitos adicionales
(entregas, documentacion, videos de presentacion, etc) que suponen un esfuerzo extra

de planificacion.

Por otro lado, uno de los aspectos mas complicados en el desarrollo de un videojuego
es el disefio de una mecanica nueva: debe resultar divertida, con grados de jugabilidad,
autoexplicativa y finalmente, suficientemente probada, para garantizar que la mecanica

esta nivelada y resulte solida para poder desarrollar un videojuego sobre ella.

Por tanto, uno de los aspectos mas prioritarios al inicio del proyecto fue encontrar una
mecanica ya probada, que pudiese portarse a un videojuego y sin competencia en el
sector, reduciendo de éste modo los tiempos de disefio de mecanicas y los riesgos por

falta de pruebas sobre esta.



De este modo, tras encontrar la mecanica en el juego de mesa Uluru, se obtuvo un
conjunto de reglas en el que poder basar el videojuego mediante un nuevo contexto y

algunas modificaciones para anadir mas rejugabilidad, explicacién y diversion.

Ademas, el tipo de mecanica elegida centra la complejidad del desarrollo en el codigo,
uno de los aspectos mas relevantes del perfil como alumno del grado en Ingenieria
Informatica.

1.4 Planificacién del Trabajo

Durante la fase de planificacion se definieron todos los aspectos fundamentales del
juego; sus fases, estilos, escenas, flujos, niveles, etc. Asi como la consecucion de
todos los objetivos respecto a las fechas fijadas. Todo ello se plasmoé en el documento

de disefio del juego GDD.

Ademas, como parte de la planificacion se agrupé la funcionalidad en esencial y
secundaria, permitiendo priorizar los aspectos mas relevantes y listando la

funcionalidad secundaria segun su prioridad.

Por otro lado, aprender una nueva tecnologia requiere tiempo y en lo concerniente a
planificar sobre una tecnologia desconocida aporta incertidumbre. Por tanto, durante el
desarrollo se ha revisado constantemente la planificacion para poder ajustar el alcance

del proyecto afiadiendo o eliminando aspectos en funcién de la evolucion.

En lailustracion 1 de este documento se puede ver el diagrama de Gannt incluido en el

GDD, donde se ve la division de prioridades y objetivos en funcién de las fechas clave.
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llustracion 1: Planificacion
En perspectiva, se sobrestimé los costes de la planificacion, lo que ha permitido afiadir
funcionalidad adicional como la localizaciéon de textos, extras de graficos y nuevos

aspectos de jugabilidad.

La causa principal de este desvio en las estimaciones iniciales tiene dos factores: En
primer lugar, se ha dedicado mas tiempo de media al estimado y en segundo lugar, la
incertidumbre de adaptarse al engine Unity3d y su editor que, finalmente, ha resultado

una herramienta muy amigable con una curva de aprendizaje mas suave de lo previsto.

1.5 Breve sumario de productos obtenidos
* APK version release candidate para evaluacion.
» GDD con el disefio y planificaciéon del proyecto.
* LD con el disefio de niveles del proyecto.
*  Memoria final del proyecto.
* Video explicativo del concepto inicial del juego.
* Video explicativo del proceso de desarrollo y aspectos fundamentales.

» Video final de entrega — defensa y exposicién del proyecto.

1.6 Breve descripcidn de los otros capitulos de la memoria

Durante los préximos capitulos se revisara el arte del juego: genero y tecnologia

utilizada. Ademas se entrara en detalle en el disefo técnico del proyecto y su



implementacion, para finalmente comentar el producto generado, el feedback obtenido

y dar paso a las conclusiones finales.

2. Estado del arte

2.1 Género puzzle 2d.

Los juegos de mesa son un entretenimiento ligado al ser humano desde los origenes
de la civilizacién. El primer registro de juego de tablero (Juego Real de UR) tiene mas

de 4500 afios de antigliedad, hallazgo arqueoldgico de la civilizacion Sumiera.

De igual manera, a lo largo de los siglos se pueden encontrar diferentes juegos y
evoluciones de juegos de mesa. Todos tienen en comun que estan destinados a

entretener mediante el desafio de la mente planteando situaciones de légica o puzzles.

Desde que en 1977 la firma Atari lanzase al mercado el primer sistema de videojuegos
en cartucho, se pueden encontrar multitud de videojuegos que aplican este principio,
situaciones en las que se plantean conflictos que se deben resolver mediante el

ingenio.

Dentro de la evolucion de los videojuegos podemos encontrar multitud de categorias.
Ademas, conforme evoluciona la industria y se experimentan nuevos enfoques, las
categorias se mezclan y surgen nuevas clasificaciones. No obstante, podemos decir
que la categoria de puzzle contiene una serie de caracteristicas comunes que la

identifican:
* Problema inicial, plantea una situacién de inconformidad que debe resolverse.
» Obijetivo definido, se debe lograr un estado concreto considerado solucién.
* Recompensa, obtenida mediante la consecucién de los objetivos planteados.

Observando las tendencias del mercado de videojuegos y su evolucion, podemos ver
que se esta buscando un publico cada vez mas casual y en general, se oferta mas
producto destinado al entretenimiento inmediato evitando las situaciones en las que el
jugador obtenga desafios mentales. Cada vez se aportan mas elementos de accion y
mecanicas que requieren un desafio de coordinacién motora en lugar de ejercicios

intelectuales.

Por tanto, se podria decir que el genero de puzzle es poco demandado en general. No
obstante, si se analiza el mercado de dispositivos mdviles parece que la oferta de
juegos de estrategia aumenta, quizas por el contexto en el que se utilizan estos
dispositivos; partidas rapidas para entretenimiento inmediato e intermitente (transporte,

esperas, etc), donde la interaccion con el dispositivo ha de ser fluida y sencilla.



2.2 La tecnologia

En la actualidad existen multitud de engines o kits destinados a simplificar la tarea del

desarrollo de videojuegos.

En los ultimos afos se esta viendo un aumento significativo de desarrollos indies
debido principalmente a que los principales engies han incorporado licencias de uso de
facil acceso, pudiendo hacer un uso gratuito de las caracteristicas del editor y
realizando un pago proporcional al éxito del proyecto. Lo que supone en general,

facilitar el acceso publico a las herramientas.

Ademas, todos estos engines suelen generar con el mismo proyecto una solucién para
las diferentes plataformas: pc, consolas, moéviles, etc. Por lo que se reducen mucho los

costes de implementacion por plataforma.

A continuacién, una revision general de las principales soluciones utilizadas en la
actualidad para generar juegos multiplataforma y una breve descripcién de sus

prestaciones.

2.2.1 GameMaker Studio 2

b

GameMaker
Studio 2°

llustracion 2: Game Maker Studio 2

En lo concerniente a juegos 2D, GameMaker studio 2 es un motor pensado para
reducir la programacion, siendo posible incluso realizar proyectos enteros unicamente
con drag&drop mediante la configuracién acciones invocada por eventos. Dotando de
todo lo necesario para que, sin conocimientos de programacion, se puedan

implementar un gran numero de situaciones que habitualmente seran suficientes.

llustracion 3: Drag&Drop GameMaker Studio 2



No obstante, ademas tiene su propio lenguaje de scripting llamado GML (Game Maker

Language) que permite personalizar y extender las caracteristicas base.

A pesar de ser multiplataforma pudiendo generar el juego para PC, consola y moviles,
Game Maker realmente no compila el ejecutable. La implementacion final en el
dispositivo es mediante un interprete. Por ello, puede resultar menos eficiente en

grandes proyectos respecto a otros competidores.

Por ultimo, su sistema anual de licencias por desarrollador tienen diferentes costes en
funcion de la plataforma de destino, siendo 399$ la licencia mas cara destinada a

juegos realizados para consolas (Xbox One, PS4 y Nintendo Switch)

2.2.2 Construct 3

llustracion 4: Construct3

Este motor, orientado al desarrollo de juegos 2D, pone especial énfasis en el desarrollo

para juegos de navegador con HTMLS5, donde el propio editor es una aplicacion web.

Construct3 utiliza javascript como lenguaje base para el desarrollo, ademas, es

extensible, permitiendo afiadir plugins al editor.

Del mismo modo que GameMaker Studio 2, permite generar multiples soluciones con el
mismo proyecto: PC, Consola y Dispositivos moéviles. Pero de igual modo, se trata de

un webview especifico de la plataforma que carga el juego html5 generado.

Mo B oo > (G R S o x| -

El sistema de licencias de Construct 3 es anual. Con un minimo de 90€ para la version

personal, se desbloquean todas las caracteristicas del editor.



2.2.4 Unreal Engine 4

UNREAL

ENGINE

llustracion 6: Unreal Engine 4
Desde que en 2015 la compania Epic Games liberase el uso del motor, cualquier

persona puede utilizar libremente Unreal Engine 4 para desarrollar.

El motor y su editor permiten crear juegos de cualquier tipo de complejidad desde

plataformas 2D a juegos VR y 3D triple A.

En el caso de Unreal Engine 4 es necesario conocer c++, aunque tiene un sistema de
blueprints destinado a desarrollar de una forma mas sencilla y visual, afadiendo

funcionalidad a las clases existentes, pero este método no sustituye la programacion.
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llustracion 7: Blueprints

En el caso de UnrealEngine 4 las soluciones generados son compiladas de forma

especifica para la plataforma de destino y altamente eficientes.

A pesar de que su uso es gratuito, los juegos publicados con propdésitos comerciales y
realizados con unrealEngine, deberan pagar unos royalties del 5% de los beneficios

trimestrales una vez sobrepasados los primeros tres mil dolares.



2.2.5 Unity3D

unity

llustracion 8: Unity3D

Probablemente el engine y editor del momento para el desarrollo Indie. Su principal
ventaja es que es altamente versatil y potente tanto en proyectos 2D como 3D,

pudiendo abarcar proyectos triple A de forma notoria.

Utilizando c# o javascript para el scripting, permite generar soluciones para multiples
plataformas de forma nativa. Ademas, dispone de un Asset Store y una comunidad muy

grande que facilita el acceso a contenido.
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llustracion 9: Unity3D Editor

El editor de Unity3d permite drag&drop para la disposicion de elementos y vinculos
entre objetos, facilitando enormemente la labor pero sin ser un sustituto de la

programacion.

Unity3d tiene una licencia gratuita para uso personal que permite proyectos
comerciales con beneficios inferiores a los cien mil euros anuales, si se excede dicha

cantidad se debe abonar una licencia superior.



3. Definicion del juego

3.1 Idea del juego

3.1.1 Breve descripcion del juego

Se trata de la adaptacién de una mecanica extraida de un juego de mesa llamado
Uluru. En esencia, el jugador debe resolver puzzles aleatorios, donde se debe distribuir
un conjunto de elementos, atendiendo a una serie de restricciones variables que
condicionan las posibles posiciones de cada elemento. Convirtiendo su distribucion en

un desafio de légica.

El juego tiene una ambientacién simpatica consistente en una vecindad espacial
compuesta por 8 Aliens que tienen que distribuirse entre 8 naves/planetas. Para poder
asignarle a cada Alien su correspondiente nave, el jugador debera respetar las manias

o deseos de cada uno, por lo que no todas las naves seran una eleccion correcta.

3.1.2 Subgénero y referencias a videojuegos existentes

SpaceBuddy es un puzzle en tiempo real donde lo importante es una mecanica, en
concepto simple, que puede generar escenarios altamente complejos. Ademas, se han
incluido mecanicas adicionales para aumentar la complejidad cuando se considera

necesario.

No se han encontrado videojuegos con una mecanica similar a la que SpaceBuddy
hace alusién. No obstante, es un genero donde existen multitud de alternativas que
podrian presentar similitudes, en general: cualquier puzzle en el que se tengan que

tomar decisiones de distribucién atendiendo a reglas que dificulten la tarea.
3.1.3 Tipo de interaccién juego-jugador

La interaccion del jugador con el juego resulta simple, basicamente unos pocos
clicks(taps) sobre los elementos para elegir que Alien posicionar y donde colocarlo,

toda la dificultad recae la resolucion del puzzle.

Durante la fase de juego, el jugador podra:

e Posicionar un Alien mediante un tap en el Alien a elegir y otro fap en la nave
destino.

e Cambio/Cancelacion de posicién al hacer tap en una nave destino, el Alien
seleccionado dejara de estar disponible, si la nueva posicidon se encuentra

ocupada, el actual Alien sera devuelto al grupo de Aliens disponibles.
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Se ha analizado la opcidén de arrastrar y soltar para posicionar los Aliens sobre las
naves, pero en lugar de aportar mas fluidez a la mecanica de juego, entorpece las
interacciones en pantalla. Mediante taps, incluso los dispositivos con menor precisiéon

resultan en una experiencia de juego aceptable.

Dado que se trata de una mecanica donde el desafio recae en comprender y satisfacer
las restricciones impuestas a cada pieza y posicién, el juego introduce cada regla de
forma aislada, dedicando un espacio a su explicacién y generando un entorno que
garantice su comprension. Por ello, se han disefiado niveles concretos en formato
tutorial para cada regla. Este conjunto de mapas tienen habilitadas ayudas extra para

facilitar la tarea en caso de que el usuario se sienta perdido.

Tras completar el modo aventura se podra jugar el modo desafio, que genera niveles
de forma procedural incrementando la dificultad a cada nivel superado. Por tanto, el
jugador podra poner a prueba su nivel de habilidad intentando alcanzar el maximo nivel

posible de dificultad en el modo desafio.

3.1.4 Plataforma de destino

El tiempo disponible para cada puzzle, independientemente de su dificultad, es de 60
segundos. Teniendo en cuenta que la mecanica es simple asi como la interaccién en
pantalla, supone un contexto ideal para dispositivos tactiles. Por tanto, la mejor opcion
es dirigirse a los dispositivos moviles, donde poder jugar unos pocos puzzles en

minutos.

3.2 Conceptualizacion

3.2.1 Historia, ambientacién y/o trama
Para la ambientacion del juego se han elegido Aliens, y naves/planetas. El jugador
debera distribuir un conjunto de 8 Aliens en una agrupacion fija de planetas atendiendo

a una serie de restricciones que indican los deseos de cada Alien. Similar a establecer

el orden de una colonia o la vecindad de los Aliens y sus posibles planetas.

Ejemplo: “el Alien rojo quiere estar en uno de los tres planetas superiores, el Alien

verde quiere estar adyacente al rojo.”

De éste modo, el contexto ayuda a explicar todas las posibles restricciones y otorga

una ambientacion cerrada que permite acotar los recursos graficos.

11



3.2.2 Definicidn de los personajes/elementos

Existen tres partes clave para la mecanica de este juego: elementos, posiciones y

reglas.

- Los 8 elementos a distribuir

En la implementacién estan representados por 8 Aliens. Los Aliens son de
diferentes colores para poder ser diferenciados y asi identificarlos cuando unos

tienen dependencia de otros.
- Las posiciones fijas que pueden ocupar los elementos anteriores.

8 naves y sus correspondientes planetas son las posiciones fijas que deberan

ocupar los Aliens antes de finalizar el nivel.

llustracion 10: Tablero Pelican Cove

- Las reglas de disposiciéon
En la implementacion, se identificaran los tipos de restricciones diferentes

mediante 12 iconos Unicos.

i, et} o x e e, Wi —

N

llustracion 11: Cartas de restriccion orginales de Pelican Cove

T
(
Lt
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Empezando por la esquina superior izquierda, de izquierda a derecha:

Carta 1 Comodin El Alien puede ocupar cualquier casilla

Carta2a5 Posicion concreta El Alien solo puede ocupar unas posiciones
concretas.

Carta 6 Adyacente El Alien quiere estar adyacente a otro Alien.

Carta 7 Enfrente El Alien quiere estar enfrente a otro Alien.

Carta 8 Esquina El Alien quiere estar esquinado con otro Alien.

Carta 9 Negacioén El Alien no quiere estar ni en frente ni adyacente
con respecto a otro Alien.

Carta 10 Espacio El Alien quiere estar a dos posiciones de otro Alien.

Carta 11 Igualdad El Alien quiere lo mismo que otro Alien.

Carta 12 Desigualdad El Alien quiere lo contrario que otro Alien.

Se puede apreciar una complejidad incremental en cada tipo de regla y mediante la

combinacion del conjunto, se pueden obtener grandes desafios.

Ademas, el tipo de mecanica identificada permite la ampliacion de reglas y el control de
su dificultad, asi como la posibilidad de crear diferentes mapas predeterminados,
estableciendo un flujo. Capacidades perfectas para la planificacion y la expansién

futura del juego si fuese necesario.

3.2.3 Interaccion entre los actores del juego

A continuacién se va a detallar el flujo de escenas en juego y sus interacciones.

Finish adventure to unlock challenge mode

llustracién 12: SpaceBuddy - Menu de juego
El menu de juego solo permite acceder al modo desafio tras completar el modo

aventura, destinado a comprender todas las mecanicas del juego. También permite

acceder al menu de configuracion.
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e
GONFICURRCION

H.m Se perdera todo el progreso del tutorial y los logros del
PROGREQO modo desafio.

@ Activa/Desactiva los sonidos del juego.
Idioma del juego.

o

llustracién 13: Menu de configuracion

El menu de configuracion permite borrar todo el progreso, activar/desactivar el audio y

modificar el idioma actual del juego.

Ademas, la ventana de configuracidon esconde un acceso al modo desarrollador. Para
desbloquear el acceso al modo desarrollador es necesario pulsar repetidas veces el

texto del titulo de la ventana “Configuracion”.

El modo desarrollador permite evaluar las soluciones de cada mapa del modo aventura

y desbloquear todos los mapas del modo aventura para dar acceso al modo desafio.

Selecciona un nhivel para continvar.

llustracién 14: Seleccién de nivel

El modo aventura, esta compuesto por 20 niveles. Cada nivel alterno se afade una
nueva mecanica o regla de posicion. Actualmente el modo aventura tienen una

duracioén resumida para facilitar la evaluacion y poder reducir los costes de desarrollo.
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La version comercial deberia implementar mas niveles de transicién entre reglas,
presentando una curva de dificultad mas gradual y extendiendo la duracion del modo
aventura. En cualquier caso, presenta todas las mecanicas y niveles de transicién

suficientes para generar una experiencia de juego completa.

ALIENS TOZUDOQ

pero también tenemos Aliens tozudos, que solo aceptan

estar en algunos lugares concretos.

Fijate bien, los circulos nharanjas indican las Gnicas

posiciones adecuadas para el Alien.

llustracion 15: Detalles de regla

Cada vez que el juego introduce una nueva regla de posicion, se dota de un contexto y

explica la regla de forma independiente.

(IO

e

Muy bien, ahora selecciona su

have. w :

g

llustracion 16: Ayudas en pantalla

Ademas, como parte de la comprensidn de una regla nueva; durante el modo aventura,
se muestran en pantalla las posiciones validas de cada nueva regla, asi como una guia

para los primeros movimientos, reforzando la explicacion inicial.
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llustracion 17: Nivel completado

Tras completar el nivel de forma satisfactoria (maximo un error), se desbloquea el

siguiente nivel.

NIVFL O

Nimero de soluciones posibles: 504

Puntuacién actual acumulada: ©

llustracion 18: Modo desafio

El modo desafio consiste en una sucesion de mapas de dificultad incremental con
mapas generados de forma procedural. Al inicio de cada nivel se muestra el numero de

posibles soluciones del nivel y la puntuacion actual.

Durante el modo desafio, solo se permite continuar si no se comete ningun error. El
jugador podra retomar en cualquier momento el desafio anterior donde lo dej6 o iniciar

uno nuevo empezando de cero.
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3.2.4 Objetivos planteados al jugador

El juego tiene dos modos:

e Modo aventura, compuesto por diferentes niveles de menor a mayor dificultad,
destinado a asentar y garantizar la comprensién de la mecanica de juego y

todas las restricciones.

e Modo desafio, genera mapas aleatorios de una dificultad incremental con el
paso de los niveles. Permitiendo desafios dinamicos en los que se tendra en

cuenta la mejor marca de tiempo obtenida.

Aunque la mecanica de juego resulta simple, aprender el funcionamiento de cada
restriccion y relacionarlo con su correspondiente icono, es el mayor desafio que tiene
que resolver la implementacion del juego. Por ello, el modo aventura pone especial
énfasis en asentar las mecanicas implementando ayudas en tiempo de juego que poco

a poco reduce.

Para ello, el modo desafio esta bloqueado y solo se desbloquea tras completar la
aventura, asumiendo que el jugador ya conoce y ha asimilado todas las reglas del

juego.

3.2.5 Concept Art

En las figuras anteriores se muestra un pequefio prototipo de la distribucion de los
elementos en pantalla y estilo de arte. La estética elegida es un estilo cartoon
handpainting con influencia de Francisco Ibafez (conocido autor de los comics:

Mortadelo y Filemon)

Los principales objetos de juego (Aliens, naves y planetas) tienen animaciones que
introducen movimiento para evitar el efecto pegatina que pueden producir las imagenes
estaticas; Principalmente, gestos o micro movimientos para generar la sensacion de

vida en reposo de los elementos principales.
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llustracién 19: Concept Art

Ademas, sin llegar a sobrecargar la escena, cada planeta en uso por un Alien, generara
basura espacial aleatoria, (por ejemplo: raspas de pescado, televisores, satélites, etc)
para introducir un componente de humor y contribuir a la estética anteriormente

mencionada.

En el analisis de desarrollo se ha contemplado cada uno de los recursos graficos y
sonidos que haran falta para cada escena del juego y se ha priorizado su disefio en
funcion de su importancia, de forma que algunos componentes de mejora visual como
los ultimos mencionados, pudieran ser descartados de la version final si se produjesen

desvios pronunciados en la planificacion.

3.3 Desarrollo y RoadMap

3.3.1 Evaluacion de engines y kits de desarrollo

Como se ha visto anteriormente, en la actualidad existen un gran numero de posibles
soluciones para implementar juegos 2d cross-platform. Por tanto, para la eleccion del
Engine conviene tener en cuenta otros aspectos personales como: el tiempo disponible
para el proyecto, los conocimientos previos anteriores de los desarrolladores,

preferencias, etc.

En lo personal, he dedicado algo de tiempo a Unity3D y me parece el Engine mas
amigable y con mejor curva de aprendizaje. Ademas, es uno de los Engines mas
utilizados en la actualidad para desarrollos Indie 1o que permite encontrar gran cantidad
de informacién que ayude a salvar los posibles obstaculos encontrados durante el

desarrollo.

Por este motivo, el desarrollo se ha realizando con Unity3D para asi poder minimizar el

tiempo de aprendizaje y centrar los conflictos unicamente en el qué y no en el coémo.
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3.3.2 Planificacién de objetivos

La planificaciéon se ha organizado en funcion de los 3 principales hitos o entregables.

e Version parcial (entrega 07/04/19)

e Version jugable (entrega 26/05/19)

e Version final (entrega 09/06/19)
Para la distribucién de tareas, se ha tenido en cuenta una dedicacién diaria de 3h de
media en horario L-V 06:00h — 09:00h y S-D 10:00h a 13:00h. Ademas, se ha tenido en

cuenta la carga adicional derivada de cada entrega (Empaquetados, Videos

presentacion, Memoria, Showcase, etc).

A continuacion se detallan los principales objetivos, sus fechas y un breve comentario
de las tareas acometidas.

“Para mas detalle, el punto 3 de este documento incluye un diagrama de Gantt”

Menu y recursos base Inicio: 25/02/19 Fin: 02/03/19 Dedicacion: 5 dias

Modo aventura Inicio: 02/03/19 Fin: 18/04/19 Dedicacion: 47 dias
Modo desafio Inicio: 18/04/19 Fin: 01/05/19 Dedicacion: 13 dias
Extras y Mejoras Inicio: 01/05/19 Fin: 14/05/19 Dedicacion: 13 dias
Memoria Inicio: 23/04/19 Fin: 29/05/19 Dedicacioén: 37 dias

Durante la fase final previa a la entrega y en paralelo a la elaboraciéon de la Memoria,
se estimd una etapa de correccion de errores y mejoras de menor impacto en funcion

del feedback recibido por parte de los usuarios de prueba.

3.3.3 Cuantificacion de tiempo y recursos por objetivo

Finalmente, como parte de la planificacion anterior, se realizé un diagrama de Gantt y
se fijaron los MVP para cada entrega en Google Calendar. Ambas herramientas,
basicas para medir el progreso del desarrollo y detectar cualquier desviacion durante el
proceso. Dado que no existia ningun otro desarrollador en el proyecto, se descarté usar
un canvas agile usando Google Keep en su lugar para el control del TODO.

Ademas, se disefiaron medidas de actuacién en caso de retraso en las estimaciones,
identificando aquellos puntos que podian ser sacrificados sin comprometer la viabilidad
del proyecto, tales como estética y decoracion o mejorados en caso de contar con mas

margen, como traducciones o efectos extras.

Las previsiones iniciales contemplaban ademas un margen de seguridad para posibles
contingencias no planificadas.
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La dedicacion final estimada al desarrollo del juego fue de 78 dias (234h), con un

margen de seguridad de 9,4% (12 dias), antes de la fecha de entrega, Versiéon Jugable.

A continuacion, se adjuntan los diagramas de Gantt de cada uno de los principales

objetivos identificados anteriormente.
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E Funcionalidad

ElEscena de juego base
Disposicion y generacion de |
Control de posicidn de aliens
Control de cambio de alien
Visualizacidn de ayuda de re:
Control de tiempo de partida
Contral y visualizacién de re:

ElEscena seleccion de nivel

Niveles y background
Selecdén de nivel

Control de progreso

EMapas tutorial

Map1 - Posicidn fija y comodi
Map2 - Posiddn Adyacente
Map3 - Posicién Enfrente
Map4 - Posicidn Esquina
Map5 - Posicion Megacion
Mapé - Posicidn Espacio
Map7 - Posicidn Igualdad
Mapa - Posicidn Desigualdad

HMeodo desafio

32 days(17/03/19 11:00
12 days(17/03/19 11:00
2days 17/03/19 11:00
2 days 19/03/19 8:00
2days 21/03/19 8:00
3days 23/03/19 11:00
1 day 26/03/19 8:00
2days 27/03/19 8:00
4 day= 29/03/19 8:00
2 days 29/03/19 8:00
1day|31/03/19 11:00
1 day 1/04/18 8:00
16 days 2/04f19 8:00
2 day= 2/04/19 8:00
2 days 4/04/19 8:00
2days 6/04/19 11:00
2 day= &/04/19 8:00
2 days 100419 8:00
2days 12/04/19 8:00
2 days|14/04/19 11:00
2 days 16/04/19 8:00

13 days 18/04/19 8:00

18/04/19 8:00
29/03/19 8:00
19/03f19 8:00
21/03/18 8:00
23/03/19 11:00
26/03/19 8:00
27/03/19 8:00
29/03/19 8:00
2/04/19 8:00
31/03/19 11:00
1/04/19 8:00
2/014/19 8:00
18/04/19 8:00
4/04/19 8:00
5/04/19 11:00
8/04/19 8:00
10/04f19 8:00
12/04f19 8:00
14/04/19 11:00
16/04f19 8:00
18/04f19 8:00

1/05/19 8:00

Nombre Duracion Tnicio Terminado : 25 feb 19 |4 mar 19 |11 mar 19 |18 mar 19 |25 mar 19 |1 abr 19 3 abr 19 15 abr 19
vIE DL MMhlslo L b W ETDL Ml ksl b EDL MOl Ml sl kb vl lol Tl I
Version Pardal 41,333 days 25/02/19 8:00 7/04/15 12:00 A
S Menu 5days 25/02/19 8:00 2/03/19 11:00
E Diseiio 3 days 25/02/19 8:00  28/02/19 8:00
Logo 1day 25/02/19 8:00 26/02/19 8:00
GUI 2 days 26/02/18 8:00 280219 8:00
= Funcionalidad 2 day= 28/02f19 8:00 20319 11:00
Disposicidn y generacion de UI 1day 28/02/19 8:00 1/03/19 &:00
Scripts de control de LI 1day 1/03/19 8:00 2/03/15 11:00
= Modo campaiia 47 days 20319 11:00 18/04/19 B:00 w
[ Disefio elementos del juege 15 days 2/03f19 11:00 17/03/19 11:00 L W
Aliens 2days 2/03/19 11:00 40319 8:00
Maves 2 day= 4/03/19 8:00 6/03/19 8:00
Planztas 1 day 6/03/129 8:00 7/03/19 8:00
Basura 2days 7/03/19 8:00 9/03/19 11:00
Iconos 3days 9,/03/19 11:00 12/03f19 8:00
Reglas 5days 12/03/19 8:00 17/03/19 11:00

llustracién 20: Version Parcial
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Nombre

Versidn Pardal

EHMenu

F Modo campaiia

ElModo desafio

[l Disefio
Selecdidn de dificultad
Detalles de modo desafio

E Funcionalidad
Selecddn de dificultad
Generacidn de reglas
Control de juego
Control de resultado

ElExtras y Mejoras visuales
Animacidn GUI
Backgrounds
Artefactos en movimiento en me
EMejoras en modo juego
Animadidn Aliens Felices
Animacidn Aliens Enfadados
Animacidn naves y Planetas
Basura espadial
Sonidos

PostProcessing

Versidn Jugable

E Memoria
Introduccidn
Estado del arte

Definicién del juego

Disefio técnico
Disefio de niveles
Manual de usuario
Condusiones
Glosario + Revisidn
Video de presentacidn

Showcase Unity Connect

Version Final

Duracion

Inicio

41,333 days|25/02/12 8:00

5 days25/02/19 8:00

47 days 2/03/19 11:00

13 days=18/04/19 B:00
4 days 18/04/19 8:00
2 days|18/04/19 8:00
2 days|20/04/19 11:00
2 days 22/04/19 8:00
2 days|22/04/19 &:00
3 days 24/04/15 8:00
3 days|27/04/19 11:00
1day 30/04/19 8:00

13 day=1/05/19 8:00
2 days|1/05/19 8:00
2 days|3/05/19 &:00
2 days|5/05/19 11:00
7 days|7{05/19 8:00
1day 7/05/18 8:00
1 day 8/05/19 8:00
1day 9/05/19 8:00
2 days|10/05/15 8:00
1day 12/05/19 11:00
1 day 13/05/19 8:00

49 days 3/04/19 6:00

37 days 23/04/19 6:00
3 days|23/04/15 6:00
3 days 26/04/15 6:00
7 days|29/04/19 6:00
7 days|6/05/19 6:00
7 days|13/05/19 6:00
3 days|20,05/19 6:00
2 days|23/05/19 6:00
5 days|25/05/19 9:00
5 days|30,05/19 6:00
3 days |4/06/19 6:00

14 days|27/05/15 6:00

Terminado

7/04/19 12:00

2/03/19 11:00

18/04/19 B:00

1/05/19 8:00
22/04/19 B:00
20/04/19 11:00
22/04/13 8:00
1/05/19 8:00
24/04/13 8:00
27/04/13 11:00
30/04/13 8:00
1/05/19 &:00

14/05/19 8:00
3/05/19 8:00
5/05/19 11:00
7/05/13 8:00
14/05/19 8:00
8/05/19 §:00
3/05/19 8:00
10/05/19 8:00
12/05/19 11:00
13/05/19 8:00
14/05/19 8:00

26/05/19 12:00

29/05/19 9:00
25/04/13 9:00
28/04/13 12:00
5/05/13 12:00
12/05/19 12:00
18/05/19 12:00
22/05/13 9:00
24/05/13 :00
29/05/19 9:00
3/06/19 9:00
&/06/19 2:00

2/05/19 12:00

15 abr 19

22 abr 19

29 abr 19

jun 19

1
Ml EIp

L Tl Ty Is To

LTl Ty Is To

L Tl la Ty Is To

6 may 19
L Tl v Is o

13 may 19
L Tl B |5 To

20 may 19
L Tty Ty Is To

27 may 19
L Tl Ty Is o

5]
L

1
It l1 Ty Is To

g abr 19
L Tl la Ty Is To

llustracion 21: Version Jugable y Entregable Final
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4. Diseno técnico

4.2 Entorno de desarrollo

Para el entorno de desarrollo se ha utilizado un equipo con Windows10 en el que se ha
instalado todo el software necesario. Ademas, todo el desarrollo se ha probado en un

dispositivo Android Xiaomi Mi Mix 2s.

4.3 Software empleado

Para el desarrollo del proyecto se ha utilizado el siguiente software:

e Unity3d:
o Unity Hub 2.0.0
o Unity Version: 2019.3.0a2
* Photoshop CS6 — Administracion y procesado de elementos graficos.

 Kirita — Prototipado de elementos graficos.

* Bosca Ceoil — Disefo de sonidos y musica del juego.
*«  GoldWave — Maquetado y procesado de audio.

¢ Camtasia — Capturas de pantalla y edicién de video.

4 4 Assets

Se han incluido algunos assets oficiales de Unity para la monetizacion y el analisis de

uso, previos a la publicacion en el Android Store:

*  TextMesh Pro

*  Unity Ads

*  Unity Analytics
Excepto los assets mencionados, todas las soluciones de cédigo implementadas en el
proyecto son propias y no se han incluido assets de ningun tipo de contenido en la

mecanica principal. Por tanto, todos los recursos graficos, sonido, cédigo, etc son

propios.

4.5 Arquitectura del juego

Debido al caracter de este documento, no procede una explicacion detallada del cédigo

generado, no obstante en el siguiente apartado se van a tratar dos puntos destacables:

* En primer lugar, se analizara el flujo de componentes durante una partida en el

modo aventura y el modo desafio.

* En segundo lugar, se comentara brevemente las clases y objetos mas

relevantes y su relacion entre si.
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El diagrama de la ilustracion 22 muestra el comportamiento general durante la fase de

juego en el modo aventura.

Cargar Mapa de

aventura explicacion de regla

¥

Ventanas de I

‘ Inicio de partida

H Inicio de contador

/

Alien Selecionado

Nave Selecionada

Tiempo de juego

[ 1

GameController

-

L.

Evaluacion de mapa
victoria
Nz Mapa siguiente

desblogueado

‘Ventana de resultado

Menu de seleccion
de niveles

llustracion 22: Diagrama de flujo - modo aventura

Los mapas del modo aventura contienen un componente MapConfig que tiene

preconfiguradas las reglas de cada Alien utilizadas en ese nivel, asi como una serie de

componentes de ayuda para el tutorial guiado del usuario.

En cambio, en el caso de uso de un mapa del modo desafio, existen diferencias, tal y

como se puede ver en el diagrama de la ilustracion 23.
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MNuevo desafio

Modo desafio

Continuar
desafio anterior?

Continuar Desafio

Generar nueva
"

configuracion de Si
mapa

Tiene solucion?

Inicio de partida

Inicio de contador

Alien Selecionado

Nave Selecionada

Tiempo de juego

GameController

Y
[y

Evaluacion de mapa

Mapa siguiente
Mo desbloqueado

Ventana de resultado

Mo

Desafio
superado

llustracion 23: Diagrama de flujo modo desafio
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Durante el modo desafio, el jugador podra iniciar un nuevo desafio o retomar el
anterior, cargando la puntuacion y nivel del ultimo intento. Tras este punto, el juego

generara una configuracion de mapa valida e iniciara el nivel.

Una vez completado el tiempo de juego, si el mapa se ha resuelto satisfactoriamente, el
desafio podra continuar. Para poder superar el nivel, en el caso del modo desafio no se

permiten errores, de lo contrario se devolvera al jugador al menu del juego.

Principales clases y objetos

Dentro del proyecto, en la carpeta Scripts podemos encontrar todos los scripts del

juego divididos en tres paquetes:
* Gamelogic, donde estan todos los objetos que manejan la logica del juego.

* Guilnterface, para todos aquellos scripts que interactian o modifican la

interfaz de usuario.

* Helpers, para el resto de componentes con caracter de ayuda a los paquetes

anteriores.

En esta memoria no se entrard a comentar el coédigo ni su estructura, pero es
interesante revisar la aproximacion que se ha seguido para la légica del juego, control

de elementos, tablero y sus reglas.

El diagrama incluido en la ilustracién 24 muestra la relacion entre los principales

controladores y clases del juego.

Se ha intentado mantener el principio SOLID durante todo el desarrollo del proyecto,
asi como la aplicacién de patrones de disefio, por ejemplo se han aplicado los patrones

: singleton, factory y facade.
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ChallengeGameController : GameController

+ gameFlowController: ChallengeGameFlowController

+ detailsLayer: LevelDetailsController
+ ExitGame(): void TTtUse...
+ OnRestartGame(): void
+ InitGame(): void ChallengeGameFlowController
+ mapGenerator: MapGenerator
Extends + challengeRecover: ChallengeRecover
+ generatingLayer. GameObject
+ falledWindow: FailedController
: + correctWindow: CorrectController
GareeGontrolies;: MongHehaviour, + reachedMaxLviWindow: GameObject
+ maxGameTime: int + NewGame(): void
+ mapld: int el i <
Board + nextGameScene: siring + OnContinueMaxLevel(): void
. N + gameSiate: GameState; iy
* pucilions: Boa_mculor[s_ + fgurceShu'.\-Hmts bool i
* ety “t°°'[8-' +finishWindow: GameObject !
scare: I + scoreWindow: GameObject K
+ SetColor(int i, BoardColor ¢ void : gg{;ﬁl(e}\l;rennes?{i;té%”l%oard(:cnlor
+ GetNotEmptyCount(): int + bixEd Boarﬂ n '
+ IsColorlnuse(BoardColor color): bool = + hints .boo\[a' Ulse
+ GetColorForPosition(int i): BoardColor 3 :tartGameO:n\ nit- bool !
+ GetPositionForColor(BoardColor coler): int By éameTime g = H
+ SetResult(int position, bool result): void :
+ GetResult(int position): bool + rulesController: RulesControlier !
s gettsscore“ﬂ‘.st°°"e-’ void + DnShipPicked(int boardindex): void ;
etScore(): in 3 3 + StartGame(): void \
+ PurgueColor(BoardColor color): void + ExitGame(): void
+ DnEndGarhe-:): void Mentemeeston
+Onl mt!aICountdm‘.'nEnd-.,: £ + fController: FrozeController
+ OninitialCountdownEni + mapConfig: MapConfig
+ challengeGameFlowController: ChallengeGameFlowController

+ rulesPrefabs. GameQbjecis[]

+ GenerateMap(int Ivl): void

RulesController: MonoBehaviour ot

+ mapConfig: MapConfig

+ EvaluateBoard(Board board). Board B

Use o
v
MapConfig 4

+ rules: BasicRule[]

+ GetRuleByAlienColor(BoardColor color): BasicRule

AdyacentRule U;e InequalityRule
i
+ Evaluate(int position, Board board): bool \\ WV + Evaluate(int position, Board board): bool
Extends =<=absiract=> Extends
BasicRule
InFrontRule

+ alienColor: BoardColor
—F_iends—i> + otherAlienColor: BoardColor <| Extends
§ + painter: ParisPainter *
+ showHints: bool

CornerRule

+ Evaluate(int position, Board board): bool

+ Evaluate(int position, Board board): bool

+ IsAlienDependent(): bool Exdends NotAdyacentOrinfrontRule

Extends

Double SpaceRule

+ Evaluate(int position, Board board): bool

+ Evaluate(int position, Board board): bool
Exiends Extends

EqualityRule FixedPositionRule

+ Evaluate(int position, Board board): bool

+ Evaluate(int position, Board board): bool

llustracion 24: SpaceBuddy - UML entidades principales.

4.5 Importacion del proyecto

El gitignore del repositorio incluye las reglas de exclusion oficiales para proyectos Unity.

Por tanto, las carpetas Library o archivos de solucién como sin, apk, etc, no estan

incluidos en el repositorio.

Para la importacién del proyecto es necesario:
» Instalar Unity Hub 2.0.0 - Visual Studio Community 2017 Version: 15.9.6
*  Abrir Unity Hub 2.0.0
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* Pestaia de Projects -> Add -> seleccionar directorio clon de la rama master del
repositorio.

* Pestaia de Installs -> Add -> 2019.3.0a2 para descargar la version de unity
utilizada en el proyecto.

» Pestaina de Projects -> Doble click en SpaceBuddy para iniciar el proyecto y

regenerar los archivos temporales

5. Diseno de niveles

Para el disefio de niveles se ha generado una herramienta que permitiese evaluar la
dificultad de una configuracion de mapa, pudiendo navegar entre las configuraciones

existentes y visualizar todas sus posibles soluciones.

Map: 7

Valid solutions 40 of 40320

o797

.
ey

llustracion 25: Evaluador de mapas

“Oculta en el modo desarrollador, el evaluador de mapa permite cargar un prefab de

configuracion y visualizar todas las soluciones posibles de la configuracién de mapa.”

De este modo, la tarea de generar niveles consiste en generar prefabs de MapConfig
(mapas de configuracién) tal y como se ve en la ilustracion 26, medir su complejidad y

ajustar segun se necesite.
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llustracion 26: Ejemplo configuracion de mapa

Por otro lado, adicionalmente se ha creado un objeto ExtendedTutorialController para
ser incluido en todos los mapas que introducen una mecanica nueva, de forma que
sirva de guia en los primeros pasos del jugador durante los primeros segundos de

juego con una nueva regla.

Ademas, durante la fase de configuraciéon de mapa, las reglas pueden ser marcadas
para emitir ayudas visuales, de forma que en tiempo de juego se iluminen las

posiciones validas.

6. Evaluacion del resultado

Durante la fase beta del juego se envid un compilado del juego a tres personas del
circulo de confianza del desarrollador y se solicitd que estas a su vez lo enviasen a
otras personas para intentar distribuir el juego entre gente desconocida, intentando

compensar asi un posible sesgo positivo a la hora de emitir opiniones.

Respecto a los perfiles de los encuestados se pude destacar dos aspectos:
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Edad de usuarios Encuestados
3,5

2,5

15

0
27 28 33 36 38 40 57

llustracién 27: Distribucién de edad de usuarios encuestados

=

Nivel de estudios

Basicos Intermedios Superiores

O R, N WU O

llustracion 28: Nivel de estudios de usuarios encuestados

La edad de los usuarios encuestados esta comprendida entre los 27 y 57 afos,
Ademas, existe variedad respecto al nivel de estudios de cada usuario. Por ultimo, la
mayoria de los usuarios no conocian el juego de mesa ni el proyecto. Por tanto, se

puede considerar que la muestra puede resultar representativa.

A continuacién, se hara un repaso de las principales preguntas enviadas a los usuarios

del grupo de prueba:
* ¢ Has completado el tutorial?
» ¢ Te han parecido claras las explicaciones de cada regla?
* ¢ Cbmo evaluarias el nivel de dificultad de los mapas del tutorial?
» ;Te parece suficiente el tiempo disponible para resolver el puzzle?
* ¢ Te has sentido desorientado por no saber que hacer en algin momento?
* ¢ Te han gustado los gréaficos y animaciones del juego?
* ¢ Te ha gustado la musica y sonido del juego?

* Evalta del 1 al 10 como de entretenido te ha parecido el juego.
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¢Has completado el tutorial?
10 responses

9 (90%)

No 2 (20%)

llustracion 29: Feedback de usuarios - ;Has completado el tutorial?

En general, se solicité a todos los usuarios que completasen el modo desafio (en la
encuesta se refiere a este modo como tutorial), para asi poder evaluar el conjunto de

reglas.

Como se puede ver en la ilustracion 27, el 90% de los usuarios que realizaron el test

habian completado el modo aventura (20 mapas) al emitir su opinion.

¢ Te han parecido claras las explicaciones de cada regla?

10 responses

(80%)

2 1 (10%) 1 (10%)
0(0%)  0(0%)  0(0%) — 0(0%)  0(0%)  0(0%) — 0 (0%)

0 | \ | | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

llustracion 30: Feedback de usuarios - ; Te han parecido claras las explicaciones de cada regla?

En general, los resultados obtenidos en el test de usuarios muestran que; El esfuerzo
invertido en sistemas de ayuda, guia de primeros pasos, asistencia a reglas nuevas y
las explicaciones de cada regla, son un entorno suficiente para la comprension de las

mecanicas de cada tipo de Alien.
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¢Como evaluarias el nivel de dificultad de los mapas del tutorial?

10 responses

0(0%) 0(0%)  0(0%)

0 1 | |
1 2 3

0 ((f%) 0 ((f%)

9 10

llustracion 31: Feedback de usuarios - ;Cémo evaluarias el nivel de dificultad de los mapas?

Los usuarios consideran que la dificultad general del modo aventura es elevada. Estos

resultados eran esperados principalmente por dos motivos:

a) El nucleo del juego genera puzzles que en esencia son complejos. En funcion de la
combinacion de las reglas y cdmo de familiarizado esté el usuario con ellas, pueden

generarse picos de dificultad mientras asimila una mecanica.

b) El modo aventura sintetiza todo el contenido en 20 mapas, por lo que faltan niveles
de transicidon para ayudar al usuario a asentar una mecéanica antes de dar paso a una

nueva regla.

Por tanto, en un modo aventura con mas mapas, la percepcion de dificultad seria
menor ya que el usuario tendria tiempo de familiarizarse mas con una mecanica nueva

antes de introducir la siguiente.

¢ Te parece suficiente el tiempo disponible para resolver el puzzle?

10 responses

®si
@ No, necesito mas tiempo.
No, me sobra mucho tiempo.

llustracion 32: Feedback de usuarios - ¢ Te parece suficiente el tiempo disponible?



Por lo general, muchos usuarios consideraron que el tiempo de 45 segundos resultaba
en la mayoria de los casos insuficiente, y que solo gracias a que los mapas eran
estaticos y no variaban, podian conseguir superar el nivel con algunos reintentos

llegado a cierto punto de la aventura.

Por ello, se aumentd el tiempo disponible a 60 segundos. Ademas, durante el tiempo
que dura el modo de ayuda o sistema guiado, el tiempo de juego permanece

congelado.

¢ Te has sentido desorientado por no saber que hacer en algin momento?

10 responses

® si
® No

llustracion 33: Feedback de usuarios - ¢ Te has sentido desorientado?

Dos usuarios reportaron sentirse desorientados, y tras analizar los motivos, se tomaron
medidas para reducir las dudas que podian surgir. En general se trataban de

explicaciones y textos.

¢ Te han gustado los graficos y animaciones del juego?

10 responses

0((|)%) 0(?%) 0 (0%) 0((|)%) 0(?%) 0 (0%) 0((‘)%)

0 | |
1 2 3 4 5 6 7

llustracion 34: Feedback de usuarios - ;te gustan los graficos y animaciones?
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Respecto a la estética del juego, como se puede ver, los usuarios consideran que

encaja con el concepto general del juego y resulta de su agrado.

¢ Te ha gustado la musica y sonidos del juego?

10 responses

3
(30%)

(10%) (10%)
0 ((f%) 0 (0%) 0 (?%) 0 (0%)

0 | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

llustracion 35: Feedback de usuarios - ¢ Te gusta la musica del juego?

Respecto a la musica, no hay tanta unanimidad, aunque por lo general ha resultado del
agrado de los jugadores, también se han reportado casos en los que se han obtenido

muy bajas puntuaciones.

Evalua del 1 al 10 como de entretenido te ha parecido el juego.

10 responses

5
(50%)

0 ((lJ%) 0 (?%) 0 ((I)%) 0 ((l)%) 0 (?%) 0 ((l)%) 0 ((‘)%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

llustracion 36: Feedback de usuarios - ; Como de entretenido te parece el juego?

Por ultimo, la evaluacion general del juego y su mecanica ha obtenido una puntuacion

muy notoria por lo que se puede deducir que el juego resulta adictivo y entretenido.
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7. Manual de usuario

Debido a su extensiéon, se ha incluido el Manual de usuario como un documento a

parte, ver Anexos.

8. Conclusiones

Tras concluir la fase de desarrollo y en perspectiva de todo el periodo y trabajo

realizado, me gustaria destacar algunos aspectos:

Unity3D es un motor muy potente y muy intuitivo. Adaptarse a el ha resultado una tarea
de menor complejidad de la estimada, ademas existe gran cantidad de contenido

online para poder superar cualquier problema.

Por otro lado, durante el desarrollo se identificaron partes técnicas que podrian resultar
complejas pero que gracias al engine han supuesto muy poco esfuerzo. Por ejemplo,
la representacion y gestion de las reglas, composicion, etc. Por tanto, considero que la

eleccién del engine fue un acierto.

Respecto a la planificacion inicial, se incluyé cierto margen de seguridad debido al
desconocimiento del engine y a la falta de practica de ciertas disciplinas tales como:

disefio, composicién, maquetacién, sonido, etc.

Aunque se dedicé mas tiempo del estimado, el margen fue excesivo, por lo que hubo
que planificar nuevo contenido para extender y mejorar el proyecto. Esto en si mismo
es algo positivo puesto que ha permitido generar un producto de mejor calidad, no
obstante es un desvio en las estimaciones. Pero como tal pudo detectarse y actuar en

consecuencia.

En cualquier caso, se puede concluir que se han alcanzado todos los objetivos
planteados durante la fase de disefio y otros adicionales como beneficio del desvio en

las estimaciones. En este sentido, el seguimiento de la planificacion ha sido un éxito.

Respecto a la metodologia de trabajo utilizada, se planteé un desarrollo en cascada a
capas, centrando los primeros objetivos en la funcionalidad mas basica y mejorando

ciertos aspectos no esenciales en etapas posteriores del desarrollo.

Considero que fue una buena decision ya que permiti6 cumplir con cada hito
entregable, logrando de forma temprana, una primera version del juego basica con toda
la funcionalidad, para posteriormente mejorar el producto afadiendo nuevos sistemas

de ayudas, efectos visuales, etc.

De esta forma, se alcanzé una version jugable rapidamente que fue mejorada en cada

ciclo de desarrollo.
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Por ultimo, como parte del desarrollo se han incluido algunos complementos pensados

para fases futuras del producto, en concreto para la publicacion.

Por ello, el juego tiene assets de monetizacién y control de uso, aunque en la entrega

aportada junto a este documento estan desactivados para facilitar la evaluacion del

juego. No obstante, existen algunos cambios necesarios antes de poder publicar el

juego para lograr que el juego alcance su maxima calidad.

Por ello, queda pendiente incluir mas niveles en el modo aventura, para asi generar

nuevos niveles de transicién entre una regla nueva y la siguiente, consiguiendo que la

curva de dificultad sea mas progresiva y los jugadores puedan asentar las mecanicas

de juego antes de intentar asimilar una nueva.

9. Glosario

APK (Android Application Package): Paquete compilado para el sistema
operativo Android.

Desarrollo INDIE: Proyectos de desarrollo sin el apoyo financiero de una
distribuidora de videojuegos. Generalmente, se considera que el desarrollo
Indie es realizado por pequefios estudios o grupos de personas.

Bug: Error en tiempo de ejecucion de una aplicaciéon de software.

Gameplay: Forma en la que el jugador interactua con el juego o video en el
que se reproduce como el jugador interactua con el juego.

GDD (Game Document Design): Documento que recoge los puntos de
especificacion y disefio de un videojuego.

Script: Pieza de cédigo

Tap: Interaccién en pantalla mediante la pulsacién de un elemento visual.
Tripe A: Juego de la maxima calidad.

Steam: Plataforma de publicacion de videojuegos para PC.

Switch: Consola portatil y de sobremesa de la compaiia Nintento.

GUI: Interfaz de usuario, capa donde se agrupan los componentes visuales del
juego, botones, textos, etc.

Android Store: Tienda virtual de aplicaciones para dispositivos Android.

App Store: Tienda virtual de aplicaciones para dispositivos 10S.

C#: C sharp, lenguaje de programacion utilizado en Unity3D.

Alpha: Fase temprana del software, primera version ejecutable.

Beta: Fase completa del software, todavia en revision y ejecucion.

Release Candidate: Primera version del ejecutable, software terminado.
Asset: Conjunto de objetos de Unity3d que afiaden nuevo contenido al

proyecto.
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Prefab: Objeto de Unity3d que encapsula e independiza contenido para su uso
posterior.

Trigger: Evento producido durante la ejecucion de software para su
evaluacion.

Diagrama de gantt: Diagrama que muestra la consecucion de objetivos en una
linea temporal.

Preset: Configuracion preestablecida.

MIDI: Formato de archivo de audio que almacena informacién de entrada para
el tratamiento digital de instrumentos.

Bosca Ceoil: Software de composicién musical mediante patrones de notas
utilizando presets MIDI de diferentes instrumentos.

Asset Store Tienda Unity3D en la que se pueden encontrar elementos

utilizables en el desarrollo: Modelos graficos, sonido, piezas de codigo, etc.
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11. Anexos

Manual Usuario — SpaceBuddy

APK SpaceBuddy Release candidate 1
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