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En esta entrega, he querido realizar un juego para dispositivos méviles completo, listo
para publicar, en este caso, en la Google Store (Play Store). Durante el Master se nos
han mostrado muchos campos de accién dentro de la programacion, el disefio y las
herramientas de las que disponemos en Unity, pero yo queria acabar el master con un
trabajo completo, donde entrardn también otros aspectos como la publicidad dentro
de los juegos, la utilizacion de herramientas como las de Google (Logros, tablas de
puntuacioén, etc...), notificaciones y también todo el proceso de publicacién del juego, en
este caso en la Play Store.

Combix es un juego de tipo puzle en el que debes realizar una serie de combinaciones
de colores para poder pasar de nivel. Es un juego que se caracteriza por la rapidez de
las partidas, destinado a un puablico casual y, por lo tanto, desarrollado para
plataformas moéviles. El objetivo del juego es lograr la méaxima puntuacion global,
puntuaciéon que guarda Google en sus servicios para desarrolladores y que puede ser
consultada en todo momento desde el juego.

In this work, | wanted to make a complete mobile game, ready to be published, in this
case, in the Google Store (Play Store). During the Master we have been shown many
fields of action within the programming, design and tools that we have in Unity, but |
wanted to finish the master with a complete work, which also include other aspects such
as advertising within the games, the use of tools such as Google (Achievements,
scorecards, etc ...), notifications and also the entire process of publishing the game, in
this case in the Play Store.

Combix is a puzzle game in which you have to make a series of colour combinations in
order to pass the level. It is a game that is characterized by the speed of the games,
aimed at a casual audience and, therefore, developed for mobile platforms. The aim of
the game is to achieve the highest overall score, a score that Google saves in its services
for developers and that can be consulted at any time from the game.
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1. Introduccion

1.1 Contexto y justificacion del trabajo

La oportunidad que tenemos actualmente de poder jugar a videojuegos desde
un terminal mévil nos abre la posibilidad de poder distraernos de la vida cotidiana en
cualquier momento y lugar. En este sentido, los juegos de tipo puzle y de partidas
rapidas, hace que, ademds, cualquier intervalo de tiempo libre sea suficiente para
jugar una partida. Combix es perfecto para ello, ya que, por su simpleza y velocidad,
una partida raramente dura mas de 10 minutos. Teniendo en cuenta que la media
de tiempo que se dedica a una partida casual en un moévil es cercana a los 8 minutos,

tenemos este objetivo asegurado.

Combix, ademds, tiene ese punto diddctico de enseiiarnos que, mezclando ciertos
colores, obtenemos otros resultantes. {Cudntas veces nos hemos quedado pensando y
dudando si son el amarillo y el azul los que forman el verde?, en este juego tendras

mucho menos tiempo para pensarlo.

El decantarme por Combix, de entre algunas otras ideas que tenia, viene
propiciado por esas “cortas esperas” en la consulta del médico, del dentista, en la
parada del metro, del autobs, mientras viajas en Taxi o incluso en los descansos en el
trabajo. Combix no es un juego de niveles complicados, ni tienes que mejorar a tu
personaje o construir una ciudad o toda una civilizacién. En Combix tendrés un
minuto para acabar con un nivel y posiblemente no pases, o no llegues, al nivel

ndmero 10.

Por todo ello, Combix es un juego destinado a un pdblico casual, no necesita un

hardware potente y el periodo de tiempo necesario para jugarlo no es excesivo.
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1.2 Objetivos del trabajo

Realizar un juego casual, un juego que te permita jugar en cualquier

momento, que no tenga continuidad ni historia que seguir, que simplemente
enciendas el dispositivo y en dos minutos estés jugando.

Partidas rapidas, las partidas no deben durar més de diez minutos, todo debe

ser frenético, una dosis de adrenalina, ya que, al ser un juego casual, no debes seguir

muchos patrones ni leyes, simplemente entras, juegas y fin. Acabar con aquello de:

Joan!, ia cenar!

Espera, que guardo la partida y.....

Juego sin gastes, el juego debe ser gratuito, y las posibles mejoras y ayudas que

tenga, también. Pero como nadie trabaja gratis, voy a implementar el sistema de
anuncios con Google Ads.

Todos los publicos, debe ser un juego destinado a todo tipo de edades, con algo

de didactica y de interfaz y mecanicas sencillas. Tanto un nifio de 5 afos como un
adulto de 99 pueden echar una partida sin miedo a escuchar palabras malsonantes,
imdagenes perturbadoras o, a la inversa, sin que tengan que escuchar a Peppa Pig v
sSUs amigos.

Implementar todo lo aprendido en el master... y algo mads, pues en este

proyecto he querido implementar servicios como los de Google Play, para las tablas
de puntuaciones y logros, asi como notificaciones en el mévil para llamar la atencién
del usuario, un sistema de recompensa diaria, el poder calificar la app desde ella
misma y también todo el tema de la publicacién, en este caso, para Android en
Google Play. A dia de hoy, Combix se encuentra publicado en la Google Play store,
después de haber pasado un proceso alfa, en la misma Google Play store, con

invitaciéon por email a formar parte de los alfa-testers.
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1.3 Enfoque y método seguido

Catalogaria mi juego como un producto nuevo, en el sentido que no he encontrado
juego de puzles, relativamente famoso, que contenga ese punto diddctico al
ensenarte la mezcla de los colores a la vez que juegas. Si, es cierto que existen miles de
juegos diddcticos en el mercado, que seguramente habrd alguno que tenga que ver
con los colores, pero creo que lo que hace especial a Combix es que mezcla un juego
de puzles tipo Candy Crush para realizar unas combinaciones reales de colores en
unas partidas frenéticas con poco tiempo para pensar. Ademas introduce un sistema
de cartas de ayuda coleccionables, el concepto del inventario y la mochila para
llevarte cartas a la partida y un sistema de puntuaciones y logros online, para llamar

la atencién del usuario.

1.4 Planificacion del Trabajo

Para la planificacién del trabajo he realizado un diagrama de Gantt (Fig. 2) en el
cual se podia tener una idea de los diferentes trabajos a realizar del trimestre, de una
forma global. Para las tareas del dia a dia, he utilizado Trello (Fig.1), una
herramienta sencilla y muy prdactica para tener un control sobre las tareas que se han
de realizar, las que estdn realizandose y las que ya estdn finalizadas.

En este enlace se puede encontrar la planificacién por Trello que he seguido

durante todo el trabajo: https://trello.com/b/gd¥YTGriv/combix

M 7rells

ico, pero puede cambiar Ia visibilidad en cualquier momento. Mss

Testing frsi - [ Versions publicadas

-
Bug: Verificar problema con

MEMORIA 103 _alpha

+ Afiada otra tarjeta

Fig. 1 Trello
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Nombre Fecha de inicio Fecha de fin
@ Create GitHub repo 25/03/19 25/03/19
@ Unity Connect 25/0319 25/03/19
@ Memory 25/03/19 16/06/19
@ PDF 25/03/19 28/04/19
Youtube video 28/04/19
@ Search Colors Information  25/03/19 28/03/19
= @ Create Scenes 26/03/19 12/05/19
@ Splash Scene 26/03/19 26/03/19
@ Init Menu 26/03/19 26/03119
@ Game Over Scene 9/05/19 12/05/19
@ Game Scene 27/03/19 28/04/19
[ @ ltems Photoshop 1/0419 2/05/19
@ Items Main Menu 1/04119 2/04/19
© Boxes items of Grid 3/04/19 4/04/19
@ Fruit items 5/04/19 /04719
@ Bonus Cards ltems 29/04/19 2/05/19
E @ Game Mechanics 8/04/19 28/05/19
@ Game basics Mechanics  8/04/19 14/04/19
@ Generate Goal Boxes 15/04/19 21704119
@ Generate countdown cl... 22/04/19 26/04/19
@ Mechanics of fruits 9/05/19 12/05/19
@ Mechanics of bonus car... 13/05/19 16/05/19
@ Daily Rewards Mechanic  17/05/19 20/05119
@ Optimization all mecha... 21/05/19 28/05/19
@ Points System /0419 28/05/19
@ Google Services Rankings ~ 29/05/19 6/06/19
@ Implementation of Google ... 7/06/1% 12/06/19

" Acercar | Algjar Hoy ~
2019
T T T T
Sernana 13 Sermana 14 Semana 15 Semana 16 Semanz 17 Semana 18 Semana 19 Semana 20 Semana 21 Semana 22 Semana 23 Semana 24 Semana 25
250019 a1 anurta 1aMu1a 22t 20019 BOS19 0519 an0at 270819 0819 00519 01D

ig. 2 Diagrama de Gantt

Fi
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1.5 Breve sumario de productos obtenidos.

El logo de Nicolaina Games:

El logo de Combix:

El fondo de pantalla:

Los botones del mena:

Las casillas interactivas del
juego:

Las cartas:

| x2

LEVEL

Los diamantes:
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1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la
memoria

Capitulo 2 -~ Estado del artes En este capitulo veremos un poco de historia de

los juegos de puzle y de algunos juegos famosos de este género. También hablaremos

de las diferentes plataformas de desarrollo de juegos.

Capitulo 3 ~ El juego. En este capitulo hablaremos extensamente de Combix, su

tutorial para jugar, sus caracteristicas, etc.

Capitulo- 4~ Diseiio técnicos En este capitulo explicaré porque he elegido

Unity como motor para el desarrollo de Combix. También se indicard la estructura
por escenas del juego y que hace cada una de ellas ademas de la descripcion de los

assets empleados.

Capitulo 5 - Manual del usuarios breve descripcion de los requerimientos

técnicos del hardware para jugar y las instrucciones del juego. También encontrareis
aqui las pruebas que se han realizado con los beta-testers y algunas de sus opiniones

asi como los enlaces al aplicativo en la Google Play Store, el importantisimo

enlace al proyecto en GitHub, Unity Connect, Trello y otros.

Capitulo 6 = Conclusioness donde sacaremos las conclusiones del trabajo
presentado
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2. Estado del arte

Los juegos de puzle siempre han sido la categoria que llega a todos los pablicos, a
pesar de que, dentro de esta categoria, han existido juegos para mayores de 18 afnos

como el famosisimo Gal Panic (Kaneko — 1990)[1] en el cual debias descubrir la silueta

de una preciosa chica semi desnuda y, en algunas versiones mas “verdes”, totalmente

desnuda.

N Pl ) ————

Imagen de Gal Panic[2]

Pero, dejemos de un lado las chicas japonesas con poca ropa y volvamos de
nuevo al género, los puzles. A diferencia de otro tipo de juegos, siempre han sido un
género mas destinado a todos los publicos que muchos otros. Que luego, por
dificultad o contenido, se hayan categorizado especialmente para un grupo

determinado por la edad, ya es otra historia.

Si analizamos juegos de otros géneros, como los deportivos, los de accién o
incluso de estrategia, pocos encontraremos con una calificacion PEGI 3, e inclusive,
algunos de ellos, como los deportivos, tienen incluso una restriccién “machista”, en el
subconsciente colectivo, que ocasiona que acaben jugando mas personas de género

masculino.
Bien es cierto que, esta dltima afirmacién, también se podria aplicar al género

de puzles, un género que en muchas ocasiones se ha mal tildado de “juego de chicas”

O para ninos pequenos.
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En tal caso, équién no recuerda maravillosas partidas al Tetris, Sokoban,
Portal (1 y 2) o Candy Crush?, alguno de estos juegos han tenido tanta aceptacion
que, incluso por jugar a ellos en plataformas méviles, han costado puestos de trabajo

(recuerda no instalar juegos en los méviles de empresa).

Candy Crush Saga en App Store [3]

2.1 Un poco de historia

Pero, {de dbénde vienen los puzles?, seglin recoge puzzle passion [4] en su pdgina

web, Jos puzzles vienen de los mapas. O, dicho de otro modo, el primer puzzle

fue un mapa. John Spilsbury, un antiguo aprendiz de gedgrafo real de la corona

inglesa, inventé el primer puzzle del mundo mundial alrededor de 1766. Como

era cartografo, monté uno de sus mapas de Europa en una tabla de madera y serro
muy cuidadosamente los bordes de cada uno de los reinos. La idea era utilizarlo para
que los nirios aprendieran geografia: al ensamblar las piezas los alumnos
estudiaban los lazos de union entre paises. Entretenido ademds de facil. Su ocurrencia
se convirtié en una moda y en tan sélo dos arios, Spilsbury ya habia puesto a la venta
puzzles con los temas que creia que preferian los padres de la alta sociedad
inglesa: e/ mundo, los cuatro continentes (en aquella época solo se conocian Africa,
América, Asia y Europa), Inglaterra y Gales, Irlanda y Escocia. Poco a poco, la

tematica se fue diversificando y también se utilizaban para enseriar tablas

matematicas, genealogias o escenas de la Biblia.
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En definitiva, un puzle no es méas que un entretenimiento para ejercitar la mente,
como bien indica la traduccién al castellano “rompecabezas” y segiin WikiPedia Un
rompecabezas o puzle es un juego de mesa cuyo objetivo es formar una figura
combinando correctamente las partes de esta, que se encuentran en distintos pedazos

o plezas planas.s]

Es por eso que, los videojuegos que se caracterizan por exigir agilidad mental al

jugador son categorizados como juegos de puzle.

Dentro de esta categorizacion, por supuesto, existen otras donde poder definir
mejor la categoria de un juego, no es el mismo tipo de juego el Sokoban, que el Tetris.
De hecho, si miras unos pantallazos de estos juegos, dirias que no tienen nada que ver

el uno con el otro.

|l]5 moves: 0001 pushes: :0:00: 04
El famoso juego de empuijar cajas SOKOBAN[6] no tiene nada que ver, visualmente, con el famoso TETRIS[7].

Segln Wikipedia existe una categorizacion, dentro de los juegos de légica o puzle,
llamada Juegos de emparejar trios (Match-three game) [s] y que tiene la siguiente

definicién comparada con Tetris:
Existen otros juegos de [ogica similar, pero no basados en asociar «bloques en caida»,
pero que también consisten en combinar piezas como el Candy Crush Saga o el

Bejeweled, dondle deben juntarse trios de figuras idénticas, con tiempo limitado. s

Por lo tanto, creo que Combix encajaria perfectamente en esta sub categoria.
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2.2 La plataforma de desarrollo

Para crear este juego cualquier plataforma de creacién es perfecta, no es un
juego que necesite un motor de rendimiento grafico espectacular, ni va a contar con

fisicas complicadas. Tampoco tendremos grandes paisajes en 3D con mundo abiertos.

Seglin explica en la pagina web de hektorprofe 91, hay variados motores para

realizar videojuegos, algunos mas potentes que otros:

Es un motor enfocado al 2D aunque también incluye algunas funcionalidades

para el desarrollo en 3D. Creado originalmente por Mark Overmars para ayudar a
sus estudiantes alld en los anos 90, liberado al pdblico como herramienta para el
desarrollo de videojuegos en el 1999. Ofrece un sistema muy sencillo de drag and
drop, con objetos, eventos y acciones. Ademds incluye su propio lenguaje de
programacion GML, parecido a Delphi, con una sintaxis sencilla, ademds permite
exportar a muchisimos sistemas gracias a los médulos de exportaciony

también monetizacién y andlisis de estadisticas.

Es uno de los mejores programas, por no decir el mejor, para aprender a crear
videojuegos y entender la légica de su funcionamiento, no por algo se creé con ese
mismo fin, pero no por ello es menos potente, més bien al contrario, hay muchos

ejemplos de juegos de éxito creados con esta plataforma.

Web y descargas http://www.yoyogames.com/
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Es uno de los mejores motores 2D y 3D que encontrards actualmente, ofreciendo
respuesta a las necesidades de los desarrolladores independientes, con licencia
gratuita y precios asequibles. Permite exportar a un montén de sistemas y tiene
soporte para DirectX 11, mecanim animation, juegos linux... Es tan basto que la curva
de aprendizaje es grande, pero si se aprende a utilizar puedes crear prdcticamente

cualquier juego imaginable.

Web y descargas hitp://unity3d.com/

W -onstruct

-y

Es un motor de desarroflo de juegos 2D que no requiere programacion.
Permite exportar a HTML5 y a otras plataformas utilizando PhoneGap, AppMobi

etc. Incluye un ediitor de eventos innovador, facil de aprender.

Web y descargas hitps://www.construct.net/es

stencyl

Es una herramienta que permite crear juegos en 2D sin saber programacion,

utilizando un sistema de drag & drop de eventos y acciones. En el pasado estaba
enfocado en la creacion de juegos en Flash y para iOS, pero en 2012 expandio su
"‘target” a Android y a HTMLS5,

Web y descargas hitp://www.stencyl.com/
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UANITY

A 2D GAME FRAMEWORK

Es un motor de juegos 2D modular con su propio editor visual. Es altamente

extensible, escrito enteramente en C# y con el respaldo de OpenGL.

Web y descargas hitp://duality.adamslair.net/

PLAYCANVAY]

Es un motor para crear juegos 3D en HTML5 y WebGL. Permite también

anadir anuncios de Rich Media (flexibles y multiplataforma) alla dondequiera que se
encuentre tu audiencia, en el movil, en el escritorio, en las redes sociales o incluso
clientes de mensajeria. Es open source y ofrece una interfaz bastante interesante. Se

programa utilizando JavaScript.

Web y descargas https://playcanvas.com/

o .
& CraftStudio
= G The <ooperofvc game-making platform

CraftStudio permite diseriar juegos 2D y 3D desde de cero, en tiempo real a
través de Internet junto a un equipo de desarrollo. Tiene muchas herramientas,
incluyendo modelado, pintura y animacion. Es interesante pasar por la web y probar

los juegos hechos en este sisterna, son bastante curiosos.

Web y descargas hitp://craftstud.io/

\\Z DEVELOP

Es un creador de juegos 2D de codigo abierto, multiplataforma, diseriado para
ser usado por todos, no se requieren conocimientos de programacion. Se basa en un
sistema de eventos drag & drop e incluye muchos objetos listos para ser utilizados, asi

como extensiones.

Web y descargas hitps://gdevelop-app.com
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Es un edlitor online de juegos 2D en HTML5. Crea, publica y monetiza tus
Jjuegos facilmente, mas rapido y en todas partes. Se basa en un sistema de drag &
drop de eventos, acciones y objetos, en el que si bien no tienes que aprender a

programar, si tendrds que aprender cormo funciona.

Web y descargas hitp://wimis.com/

(murL)

Murl Engine es una herramienta gratuita para el desarrollo independiente de

Jjuegos y aplicaciones multimedia en 2D. El marco ha sido diseriado para ofrecer un
maximo rendimiento y flexibilidad. Ademas, permite el desarrollo de aplicaciones 'de
vanguardia” sin restringir a los desarrolladores y diseriadores en la realizacion de

conceptos nuevos e innovadores.

Web y descargas hitp://murlengine.com/

En la mayoria de estos motores, que nos presenta y resume Hektor Profe en su
web, y a los que yo anadiria otros como Unreal, seguramente se podria haber
realizado Combix con mdas o menos las mismas caracteristicas pero, aprovechando
que durante todo el master hemos utilizado Unity y que, personalmente, a mi me
parece un motor de desarrollo muy bueno, he realizado todo el sistema de

programacién en su version 2018.3.11f1 (64-bit).
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'. [ ] @ @ [ ]
3.Definicion del juego

Al principio el juego iba a tener como nombre Color Swap, pero no acababa
de convencerme, por lo que, y llevado a cabo por opiniones de algunos de los alfa
testers, decidi cambiar el nombre por Combix. También en un principio, y en la
entrega de la PEC1, lo que se iba a recolectar eran frutas, en la version actual de

Combix lo que se recolecta son diamantes.

3.1 El Juego (GDD)

Juega y aprende con los colores en este juego de puzles frenético en el que
tendrds que mezclarlos para poder superar los niveles. Combix es un juego para todas
las edades. Aprende a mezclar colores primarios para conseguir colores secundarios y
mézclalos de nuevo para conseguir terciarios y lograr asi superar tantos niveles como
puedas antes de que finalice la cuenta atrés. Recolecta los diamantes que aparecen
para ganar puntos y cartas especiales, iCudntos mds puntos consigas mas subirds en el

ranking!

Combix es un juego de tipo puzle en el que debes realizar las distintas
combinaciones que se te piden para poder superar los niveles. Estas combinaciones se
basan en la mezcla de los colores, los cuales serd bueno aprenderte de memoria para

poder lograr realizar el color requerido lo mas rapidamente posible.

El juego se basa en arrastrar los colores unos encima de otros, en una parrilla
de 25 casillas, para poder combinarlos y formar asi los colores necesarios para superar
el nivel, estos colores objetivo estan situados en la parte superior de la parrilla y basta
con arrastrar el color que has formado encima de ellos para marcarlo como
realizado. También aparecerdn unos diamontes en forma de bonos que, dl
machacarlos arrastrando encima los colores adecuados, darGn puntos o cartas al

jugador.

El propésito del juego es conseguir la mejor puntuacion en el
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o $Subgéneros Puzle

o Referenciass Combix se basa en otros juegos de este mismo género como el

mitico Tetris, Puzzle Bobble, Jewel Master o el famosisimo Candy Crush. Todos
ellos se basan en ir superando niveles con una mezcla o posicionamiento de las

piezas de juego. Aunque la idea original viene del juego de mesa Mastermind.

-

LEVEL ’7

|
H

E
]

o Interaccién Juego/Jugaders El jugador interactiia con el juego mediante

unas casillas de colores que van apareciendo en la parrilla. Pero estos colores
son solo los primarios (azul, amarillo y rojo) con los que puede formar colores

secundarios (verde, lila y naranja) y con estos se pueden formar mas colores,

. NN _

azul amarillo verde

Q-0

azul rojo lila

9-0O-0

amarillo naranja

los terciarios.

Fig. 3 Mezcla para conseguir colores secundarios
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The Color Wheel

9%
o
‘.@

Primary Secondary Tertiary
Colors Colors Colors

¢ O

Fig. 4 Color

Los colores van apareciendo cada cierto tiempo, empezando por un color cada
dos segundos, tiempo que ird reduciéndose a medida que supere niveles. Existe una
cuenta atrds para realizar la combinacién requerida, la partida se pierde si se llena

completamente la parrilla de colores o se acaba el tiempo de la cuenta atras.

il L
EEETES
R

ComBix L X

S

Fig 5. Pantalla del Juego

La combinacién de colores que se le piden formar al jugador seran cada vez mas
complicados de conseguir, en los primeros niveles estos colores serdn primarios y
secundarios, para acabar siendo todos terciarios. La cantidad de estas casillas de
colores van variando dependiendo del nivel, empezando por dos, hasta cinco, que es
el maximo de casillas que puede haber en un nivel, aunque la cantidad de unidades
que pueden pedirte, de cada color, es ilimitada y también varia mientras el jugador

va superando niveles.
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El jugador tiene la posibilidad de ganar 0 comprar unas cartas que ayudan en

la partida, estas cartas pueden utilizarse durante el juego para, por ejemplo, limpiar
la parrilla de colores, aumentar el tiempo de la cuenta atrds o doblar

automdticamente la puntuacién final obtenida.

LESCARTES %,
o

J obtindras mil punts a instant.

Farrossegar-la, la graella es

| carta eshorrat de graetia. A
| netejara completament de colors.

Carta "1minut. Amb aquesta carta
aumentaras unmimn més el temps de
nué disposes per finalitzar el nivell.

Carta velocitat nivell 1. Arrossegant

| aguesta carta, la velocitat del nivell
eduira ala ina del nivell 1.

€5 reduira a la matel nivel VENTORY

ol — (Z) -

Carta punts 2. En lancar-la sobre
la graella, es duplicara la puntuacié ) “)
| Uuelinguis en aguell moment.

Les cartes pots comprar-ies a la botiga.

Fig 6. Las Cartas y La Tienda

o Idiemass Catald, English, German, Espariol, Frangais y Portugués.

LANGUAGE
—— &
Nz
2

SOUND

Fig 7. Idiomas
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o Plataformass Android, iOS (préximamente).

El juego estad destinado al sistema operativo Android y estd ya publicado en la
Google Play Store. También haré la versién, con el tiempo, para iOS, aunque la
licencia de desarrollador de iOS, por su precio, puede esperar a estudiar la aceptacion

que el juego tiene entre los usuarios con dispositivo mévil Android.

3.2 Conceptualizacion

La idea para realizar el juego me surgié de un recuerdo de pequerio con el juego
MasterMind, donde un jugador realizaba una combinacién secreta de colores y
entonces, el otro jugador, iba colocando combinaciones al otro lado del tablero hasta

conseguir la combinacién secreta.

Al tener hijas pequenias decidi hacerlo un poco mas dindmico e instructivo,
llevando el juego a no solo conseguir la combinacion si no a aprender que
combinando ciertos colores, obtienes otros, con lo que al final el proyecto se convierte

en un juego didactico.

El juego se basa en una parrilla de 5*5 (25 casillas) donde aparecen los colores
primarios, el azul, el rojo y el amarillo, en esta parrilla solamente aparecerdn estos 3
colores, uno cada 2 segundos, este tiempo ird disminuyendo seglin avancemos en los
niveles. En la parte superior de la parrilla tendremos la combinacién de colores que
tenemos que realizar, habrd un maéximo de 5 casillas con un color en cada una de
ellas, pero el nivel nos puede solicitar varios de estos colores, por ejemplo, nos pueden

pedir cinco verdes, un naranja, dos violetas, siete turquesas y diez rojos.
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Fig 8. Pantalla de Juego

Para redlizar la combinacién, basta con combinar los colores primarios de la
parrilla entre ellos para conseguir el color resultante, después arrastrarlo directamente
a los colores meta para reducir la cantidad total solicitada hasta finalizarlos todos.
Una vez se finaliza, se accede al siguiente nivel automdticamente, sin limpiar la

parrilla y dejandola tal y como esta.

Es importante mantener una parrilla “limpia” para que esta no se llene, tenemos
que tener en cuenta que el nimero de colores nunca para de crecer, segdn
avancemos en los niveles la velocidad de aparicién ird aumentando, algunas de las
formas de mantener limpia la parrilla es combinando colores y también juntando los
colores iguales, es decir, puedo coger el color rojo y juntarlo con otro rojo, asi dejaria
una de las casillas limpia. Cabe indicar que si la parrilla se llena por completo, la

partida finalizara.

Fig 9. Mezcla de Colores
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También tendremos una cuenta atrés en forma de reloj que nos indica el tiempo
limite que tenemos para realizar la combinacién, cuanto antes la realicemos, mejor,
pues una parte del tiempo que nos sobre pasard, en forma de bono, al tiempo que
tenemos para el siguiente nivel. Habrd que tener vigilado este reloj, pues, si la cuenta

atrds llega a su fin, la partida finalizara.

3.3 Los diamantes

Dentro de los elementos del juego tenemos los llamados elementos de bonos. En la
parrilla tendremos unos diamantes que aparecerdn sobre los colores, si arrastramos
una casilla de un color con diamante encima de una casilla del mismo color, o
viceversa, tendremos premio. Los diamantes solamente aparecerdn si el color es
terciario, es decir, que hemos utilizado tres colores para formarlo. Si lo dejamos en la

parrilla y esperamos un rato, si tenemos suerte, aparecerd un diamante.

Los diamantes pueden ser de tres tipos:

El diamante verde es el diamante con menos valor, este diamante
te da 100 puntos si lo recoges. Aparece en 36 de cada 40 veces que
se llama al script del generador de diamantes.

El diamante rojo te dard 300 puntos si lo recoges. El diamante rojo
aparece en 3 de cada 40 veces que se llama al script del generador
de diamantes.

El diamante amarillo es el mads preciado de todos, y también el
mas dificil en aparecer. Te dard una carta de ayuda al recolectarlo.
Aparece en 1 de cada 40 veces que se llama al script del generador
de diamantes.

Fig 10. Los Diamantes

Mientras haya un diamante en la escena no aparecera otro, es decir, hasta que no
lo recojas no aparecerdn mas diamantes. Si finaliza la partida y no has recogido el

diamante, lo perderds.
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El diamante amairillo te da una carta de ayuda de entre las 5 disponibles:

o 50% de posibilidades de que aparezca la carta que suma 1000 puntos
a tu puntuacioén.

o 20% de posibilidades de que aparezca una carta que borra la parrilla
y la deja totalmente en blanco, como al inicio del juego.

o 15% de posibilidades de que aparezca la carta que configura la
velocidad del nivel actual a la misma del primer nivel del juego y, por
tanto, la mas baja.

o 10% posibilidades de que aparezca la carta de un minuto extra de
tiempo para acabar el nivel.

o 5% de posibilidades de que aparezca la carta que multiplica tu

puntuacién por 2.

Si tienes la mochila llena (caben hasta 5 cartas), las cartas que recibas pasardn
directamente al inventario para que las puedas utilizar en otras partidas. Estas cartas

no se perderdan.
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3.4 Las cartas

Otro de los elementos de bonos son las cartas que conseguiremos cambiando
nuestros puntos por ellas, comprandolas en la tienda o recogiendo diamantes
amarrillos. Se podran guardar en nuestro inventario, pero a la partida solo podremos

llevarnos 5 de ellas en nuestra mochila.

Estas cartas estaran formadas por:

[ | Carta de los 1000 puntos: esta carta te otorga 1000 puntos
extra al arrastrarla sobre la parrilla.

S—

((—\

Carta borrado de parrillas cuando te veas muy agobiado,

g con esta carta puedes limpiar completamente la parrilla de
colores.

Carta 1 minuto mass Al arrastrar esta carta sobre la parrilla

1 se sumard un minuto mas al tiempo que tengas en ese

momento.
MIN

Carta velocidad nivel 13 Cuando veas que la velocidad en
a los niveles avanzados es insufrible, hecha el freno con esta
£ carta, los colores apareceran a la misma velocidad que en el
LOMEL nivel 1, cada dos segundos.

N—

Carta puntuacion X2: Esta carta multiplica la puntuacion

que lleves en ese momento por dos, es la carta mas preciada,
x 2 pero deberds lanzarla en el momento justo, normalmente
cuando veas que la partida va a finalizar, para asi poder
doblar el maximo de puntos posibles.

Fig 10. Las Cartas

Es importante intuir el momento adecuado para arrastrar cada una de las cartas,
cada una de ellas tiene una caracteristica especial, como hemos visto. Por ejemplo, si

arrastramos la carta de doblar la puntuacion, es mejor que lo hagamos en el Gltimo
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momento de la partida pues, cuantos mds puntos tengamos para doblar, mas

cantidad resultante tendremos.

Por el contrario, la carta de los 1000 puntos nos va a dar esos puntos tanto al

inicio como al final de la partida por lo que se puede lanzar en cualquier momento.

La carta de 1 minuto mas es otro ejemplo de encontrar el momento idéneo, esta
se podria utilizar en cualquier momento, pero si es al final, cuando estas a punto de
realizar la combinacién y la cuenta atrds ya estd en nameros rojos, ese seria el mejor

momento de lanzarla.

3,5 La mochila

El jugador, antes de entrar en la partida, tendra la posibilidad de llevarse, en una
mochila simbdlica, 5 de las cartas que tenga en el inventario. Eso le da al juego un
poco de estilo rol, al tener un inventario que puedes aumentar partida tras partida y
que no se pierde al salir del aplicativo. Las cinco cartas elegidas pueden ser iguales o
todas diferentes, para moverlas del inventario a la mochila y viceversa simplemente

hay que clicar encima de ellas.

. N
“) MOTXILLA -

PER JUGARLA PARTIDA, POTS
EQUIPARLATEVA MOTXILLA AMB
FINS A5 CARTES. PULSA A SOBRE

D'ELLES PER PASSAR-LES DE

L'INVENTARIALAMOTXILLA.

INVENTARI

EEEEE

MOTXILLA

Fig 10. La Mochila
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Esta pantalla podra ser consultada desde el menu principal, desde un botén
especial para ello. También aparecerd antes de comenzar una partida, de esa forma

se evita que el usuario olvide llenar la mochila antes de empezar la aventura.

Habra un sistema de recompensas diarias para el jugador, donde podra conseguir
cartas y otros items. También podrd conseguir estas recompensas visualizando videos

de publicidad mediante Google Ads.

f, < n

2 RECOMPENSA DIARIA

LATEVAMILLORPUNTVACIO
H* 10460

|
-

MILLOR PUNTUACIO ONLINE

Fig 11. Recompensas
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3.6 La pantalla de GameOver

Cuando finaliza la partida, se abrird una pantalla donde te indicarén los puntos
obtenidos, tu méxima puntuacién y los Combi$ que has ganado en la partida. Si has
conseguido superar tu mejor puntuacion, se abrird también la pantalla del ranking

de google play para mostrarte la puntuacion en ella.

e P2e comaix
<) SCORE TABLE

SCORE

& vrs

J

BEST SCORE
— ==
W  wrrs

COMBIS
TOTAL COMBIS

- T

B

*
Fig 12. Game Over
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de Diseiio técnico

Como he comentado antes en este mismo documento de memoria, la plataforma
que he seleccionado para realizar el TFM ha sido Unity en su version 2018.3.11f1 (64~
bit). Solo me barajé esa opcién. Ademas he trabajado indistintamente en PC y MAC,

v la compatibilidad ha sido totalmente correcta.

En la siguiente tabla indico los diferentes programas que he utilizado para llevar a

cabo el proyecto:

Programa Version Uso |
Unity 2018.3.11f1 Programacién y gestién de las
escenas del videojuego.
Microsoft Visual Studio 2017 Programacién en C#
Adobe Photoshop CC 2017 Gestidn de imdagenes, botones,
fondos de pantalla...
Adobe lllustrator CC2017 Gestion de imagenes, botones,
fondos de pantalla...
Trello 2.10.13 Gestién de tareas
GanttProject 2.8.10 Diagrama de Gantt
SourceTree Para la gestion de las versiones
en GitHub
Microsoft Word 2010 Creacion de la memoria

4.1 Assets utilizados en el juego

Habia muchas caracteristicas que queria implementar en mi proyecto que,
ademas de no haber estudiado en el master, se me presentaban complicadas para el
poco tiempo que teniamos. El haber utilizado assets de Unity, directamente de la
asset store, no solo me ha facilitado el trabajo, sino que, ademds, me ha ensefiado

como se realizan y funcionan algunas de las caracteristicas que he implementado.

o EA$Y MOBILE PRO

https://assetstore.unity.com/packages/tools/integration/easy-mobile-pro-75476

Entre ellas destacaria el asset Easy Mobile, uno de los mejores valorados de la
Asset store y ademas de los méas completos. Es, basicamente, una maravilla; buena
interfaz, implementacién rdpida y, por el momento, una buena fiabilidad en todo lo
que he implementado con él. Los anuncios de Google Ads, las notificaciones al

usuario, el poder puntuar tu app desde el propio aplicativo o la implementaciéon al
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juego de los servicios de Google Play como los logros o las tablas de clasificacién lo

hacen, practicamente, imprescindible.

Services 3% Lighting @ Project S > d~=

Fig 13. Easy Mobile Pro

Si a todo eso le sumamos también, por ejemplo, el sistema de monetizacion
que te ofrece y, el cual, yo no lo he utilizado, al no haber realizado una app de pago,

lo convierten en un aliado perfecto.

o 12 LOCALIZATION

https://assetstore.unity.com/packages/tools/localization/i2-localization-14884

Este asset es otro que considero imprescindible. {Quieres publicar tu juego en
varios idiomas?, ésolo hablas dos o tres?... ningln problema. 12 Localization traduce a
todos los idiomas que quieras un aplicativo, tu solo debes colocar una palabra o frase
y él se encarga del resto, automaticamente y gracias a Google translator. Te permite
guardar estas traducciones en ficheros csv por si, por ejemplo, quieres perfeccionar la
traduccién en algin momento y utilizarlos en otros juegos. Ademas, no solo traduce
texto, puedes colocar unas imagenes que sean distintas segln el idioma que tenga
configurado el usuario, incluso sonidos y fuentes de escritura dependientes del idioma

seleccionado.
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Pero una de las caracteristicas que destacaria es que detecta en qué pais se
encuentra el usuario y, directamente, coloca el aplicativo en el idioma de ese pais... si

esta disponible, claro.

o DAILY REWARDS

https://assetstore.unity.com/packages/tools/integration/daily-rewards-28666

{Qué es un juego sin las recompensas diarias para fidelizar al jugador? Esto era
algo que tenia muy claro que queria implementar desde un principio. Queria hacerlo
con mi propio cdédigo, pero cuando descubri este asset en el que utilizan la hora de

internet para prevenir trampas del usuario, me decanté por él.

De disefio sencillo, cambié los sprites y lo adecue a mi juego visualmente, el resto

ha sido bastante sencillo de implementar.
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y DIy Rewr'd

YoulcanlclaimiyoUdreward!

Fig 15. Configuracién en Combix Configuracién original-Daily Rewards

o GUI ANIMATOR

https://assetstore.unity.com/packages/tools/gui/gui-animator-for-unity-ui-28709

Este asset se encarga de las animaciones de mends, botones y otros objetos de una
interfaz. Es muy Gtil para darle vida a las pantallas de mend. En el juego lo he
utilizado para las tres primeras escenas, la del logo, la del titulo del juego y la del

menu principal.

S[¥
CoMBix =

LOADING

S s

Fig 16. Pantallas Iniciales Combix
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4.2 iQue pasa en cada escena?

La escena del logo corporativo

La primera escena que nos encontramos es la del logo de
Nicolaina Games, la firma con la que he lanzado el juego
en la Google Play store. En esta primera escena no ocurre
nada, simplemente utilicé el asset GUI Animator para
realizar el efecto de aparicién y desvanecimiento del logo.
Acto seguido, carga la pantalla del titulo.

La escena del titulo del juego

En esta escena, ademas de mostrarse el nombre del juego,
también se muestra una barra de carga del juego. Damos
esa pausa para que cargue el juego mientras mostramos el
titulo, pero en esta escena pasan muchas otras cosas.
Podriaomos decir que es una escena importante, para
empezar, si es la primera vez que iniciamos el juego, nos
aparecerd la politica de privacidad, algo muy importante
para poder publicar nuestro juego pues, Google Play, no
acepta juegos sin esa politica de privacidad. Después de
que el usuario acepte la politica (de otra forma no puede
entrar en el juego), vamos a crear el fichero de
configuracién de variables persistentes, como el nimero de
cartas, el nimero de Combi$, la puntuacion mdaxima, etc.
etc. Se guardard en un fichero plano de nombre
CombixCfg???.txt. Este fichero lo wvamos a consultar
siempre que se inicie la partida desde esta escena, para
poder guardar y cargar los pardmetros del juego y el
progreso del jugador.

En esta pantalla también se nos indicard el ndmero de
version.
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La escena del mena

La escena del menq, al igual que la del juego, viene a ser
la escena donde mas cosas suceden. Con los datos ya
cargados, o generados, si es la primera partida, vamos a
mostrarlos en esta escena. Aqui es donde saltard, en
D primer momento, la pantalla de recompensa diaria.
.

También lo hard la pantalla de puntuar la app, pero
esta lo hard después de que hayamos completado 3
BW partidas y dard la opcién al usuario de no volverla a
mostrar hasta dentro de unos dias o de no mostrarla
ﬁ nunca mas. El resto de pantallas solamente saltardn si el
usuario las acciona, es decir, en el botén del $
encontraremos la cantidad de Combi$ que tenemos
actualmente asi como un botén para poder ser
recompensados, con Combi$, por ver publicidad. En el
botén de la copa seremos redirigidos a la pantalla del
ranking de la propia interfaz de google. En el botén
del carrito, entraremos en la pantalla de la tienda. En
esta pantalla tendremos un menG deslizante donde
podremos pasar de carta en carta para elegir la que
queremos comprar, una vez la compremos, se anadird
en la parte inferior, que aparece nuestro inventario,
siguiendo un orden, en cada una de las casillas siempre
va una determinada carta, si compramos mds de una, se
nos indicard con un numero en una de las esquinas la
cantidad que disponemos de esa carta. En el botén de
los cuadrados tendremos nuestra mochila, vy la
podremos dejar configurada desde aqui. Al entrar,
tendremos el inventario en la parte superior y la mochila
en la inferior, haciendo clic en las cartas estas pasaran de
arriba abajo, y viceversa, segiin deseemos. En la parte
inferior tenemos los botones de compartir y
configuracion, el primero nos abrird el panel para poder
compartir, segdn las aplicaciones que tenga instaladas el
dispositivo, nuestro juego en redes sociales, email o
mensaje de texto. El segundo nos llevard a una pantalla
para configurar el idioma y si queremos accionar el
sonido o no. Por ultimo, el botén mas importante, el de
iniciar la partida, este botén nos llevard a una pequernia
pantalla en la que podremos elegir si lanzarnos a la
partida o completar primero un tutorial, desde el cual, al
finalizarlo, podremos iniciar la partida directamente.
Indicar que, antes de iniciar la partida, se mostrara la
pantalla de la mochila por si hemos olvidado llenarla
antes de llegar a este punto.
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La escena del juego

Finalmente llegamos a la pantalla mas importante, la
del juego en si. A esta pantalla llegamos después de una
cuenta atrds y después aparecen todos los actores que la
representan. En la parte superior izquierda aparece el
marcador y el reloj con el tiempo que tenemos para
acabar el nivel activo. El tiempo es de 60 segundos por
nivel, pero si lo acabamos antes de la mitad del tiempo,
es decir, antes de 30 segundos, se nos sumard un bono en
el siguiente nivel. Un poco mas abajo, encima justo de la
parrilla de colores, tenemos la combinacién que hemos
de realizar. Esta combinacién se carga de unos ficheros
de texto ubicados en la carpeta resources, estos ficheros,
20 para ser exactos, contienen los datos para construir el
nivel, si son colores primarios, secundarios o terciarios que
se han de mostrar y que cantidad de ellos. Después, con
una funcién, los colores se escogen de manera aleatoria.
Finalmente llegamos a la parrilla de 5*5 casillas, en el
primer nivel irdn apareciendo, cada 2 segundos, los
colores primarios azul, rojo y amarillo, también de forma
aleatoria. Los colores se podrdn ir mezclando gracias a
los colliders y la funcion OnDrag y OnEndDrag. En
cambio, al lanzarlos hacia la combinacién, solo con tocar
el collider del color meta, ya desaparecerdn, no hara
falta soltarlo.

En la parte inferior encontraremos las cartas de ayuda
que hayamos llevado en la mochila o las que vayamos
recolectando de los diomantes amarillos. Estas cartas
funcionan igual que las casillas de colores, se arrastran
con el dedo hasta la parrilla y se sueltan encima de ella
para que se accionen.

Una vez se llene la parrilla completamente o se acabe el
tiempo sin que hayamos podido conseguir la
combinacién, apareceran las letras de GameOwver y
seremos enviados automaticamente a la pantalla de fin
de partida.
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La escena de final de partida

En 3 En la escena de final de partida se muestran las
~ . N - o .z
‘ puntuaciones obtenidas, asi como la mejor puntuacién y
! .

los Combi$ que hemos ganado dependiendo de la
puntuacién que hayamos conseguido. Si hemos batido
PR ECRY SN nuestro record, esta pantalla nos llevaré a la del ranking
(T de Google Play y enviard nuestra puntuacién. Una vez

BESTSCORE alli, volveremos a la pantalla del mena principal.

W mes |

COMBIS

TN
TOTALCOMBIS

s_ 3986
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5.Manual del Usuario y enlaces

La aplicacion esta en la Google Play store desde el dia 15/06/2019, por lo que el
jugador solo tiene que conectarse a ella y colocar en el buscador la palabra Combix.
lgualmente, se puede llegar a ella mediante el link que adjunto.

Los requisitos técnicos del dispositivo mévil no son muy exigentes, segiin Google no
ha habido ningdn fallo en los dispositivos en los que Combix ha sido instalado y
testado.

Requisitos minimos del dispositivo:

Sistema operativo: Android (minimo version 4.3)
Acceso a internet

Cuenta en Google Play Games (recomendado)

Comparacion de lanzamiento de APK NOTIFICACIONES DE INFORME ANTERIOR AL LANZAMIENTO: ACTIVADO

I Dispositivos sin problemas [l Dispositivos con problemas [l Dispositivos no probados
12

2 3 4 6 T & 9 10
Cédige

de version de APK

sifivos proba...
[=; w

Dispos

w

Resultados de la prueba de la versién 10 del APK

Fig 17. Dispositivos sin problemas. Google Play Console(15/06/2019)
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Blogueos

La seccitn Blogueos muestra los problemas que se detectan cuando los dispositivos fisicos de Firebase Test Lab se inician e interactian con tu aplicacion.

Dispositivos con problemas

0

Dispositivo

0 Galawy 53
Samsung

0 Moto G4 Play
Materola

0 Galaxy 59
Samsung

¥peria XZ1
0 Compact

Sony

0 Pixel

Google

0 Pixel 2

Google

0 Pixel 2

Google

0 K3 2017
LGE

0 Mate 9

Huawe

0 Moto Z

Motorola

0 Mokia 1

MNokia

SDK

Android 4.3

Android 6.0

Android 8.0

Android 8.0

Android 7.1

Android 8.1

Android 9

Android 6.0

Android 7.0

Android 7.0

Android 8.1 (Ge
edition)

Dispositivos sin problemas

11

Pais

Espafiol
(Espafia)

es_ES

Cataldn
ca_ES

Cataldn
ca_ES

Espariol
(Espafia)

es_ES

Catalan
ca_ES

Espariol
(Espania)

es_ES

Catalan
ca_ES

Espafiol
(Espafia)

es_ES

Catalan
ca_ES

Espariol
(Espafia)
es_ES
Espariol
(Espania)

es_ES

Incidencias

TODAS LAS EDADES PROBLEMAS

Dispositivos probados

11

Detalles de los resultados de las
pruebas

Fig 18. Informe de descargas del aplicativo de Google, segiin dispositivo. (15/06/2019)
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Descargas en dispositivos activos de Versién de Android EXPORTAR INFORME ~
mar., 4 de junio de 2019 — dom., 16 de junio de 2019
Descargas en dispositivos activos = Todas las versiones de Android == Android9 = Android 6.0 == Android 8.0 == Android 7.1
16

@

g

=

12

0

g

=

g

S 8

5

0

8

2

8

—
5 de jun. 9dejun 13 dejun.
1

Fig 19. Informe de descargas del aplicativo de Google Play Console (15/06/2019)
Enlaces importantes:

Enlace al repositorio GitHub:
https://github.com/deyvol/ColorSwapUOC

Enlace al perfil Unity Connect:
https://connect.unity.com/u/david-masnou
https://connect.unity.com/p/combix-2c

Enlace al Trello del proyecto:
https://trello.com/b/gdYTGriv/combix

Enlace al video tutorial de Youtube:
https://youtu.be/XqOgHXHuzZI

Enlace descarga en Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.NicolAina.ColorSwap
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Algunas opiniones de los alfa testers:

El juego se llegd a probar con 15 personas, pero de esas 15, activamente solo
hubieron 5. Las edades comprendidas entre la base de testadores era desde los 10
anos hasta los 45. Destacaron que la dificultad crecia bastante rapido, que alguna
mezcla de colores terciarios era dificil de recordar y se pudieron arreglar, gracias a sus
pruebas, bugs bastante importantes en la mecdnica de la mezcla de colores, las

cartas y la pantalla de la mochila e inventario.

OPINIONES © Folitica de Resefia

# Escribir una opinion

0,0 -
Ak hh

23 en total

Oriol Romero
i

COOL * ok ok ok Kk
Fraic

Men encanta este juego! Es super adictivo.

- David HoHow .
? e
S ok ok ok ok

nice one | need more levels

Fig 20. Primeras opiniones en la Google Play Store (15/06/2019)
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6o Conclusiones

Tengo que indicar que me ha encantado el trabajo que he realizado, ha sido un
trabajo duro, en ocasiones me he decepcionado, desilusionado, pero he descubierto
que mi pasién por realizar videojuegos desde que era un nifo es mas fuerte que
cualquier cosa. Me he levantado en miles de ocasiones, y tengo que decir que me

siento orgulloso del producto final.

Durante el curso he aprendido muchisimo, cuando realicé la carrera de Ingenieria
técnica Informatica los lenguajes de programacién eran totalmente distintos, si,
estaba C, la madre de todos, pero programar en el ano 2019 no es lo mismo que 15
anos atrds. Pero he aprendido Unity y, a pesar de que programaba ya algo en C#, lo
que he programado durante el curso ha sido una pasada. También he aprendido a
utilizar GitHub desde la aplicacién SourceTree, como veis, algo que en “mi época” no

existia ni por asomo.

Es por eso que me aventuré a realizar este master con todos mis recursos
practicamente obsoletos, pero con una dedicacién y carifio mayores que entonces (es
lo que tiene la edad), permitiéndome llegar al final de este master con la misma

ilusion que lo empecé.

En este trabajo he puesto toda esa ilusion, una ilusion que se acentia a diario
gracias al apoyo de la gente que me rodea, mi familia, mis amigos e incluso gente
que ha jugado a mi juego y no conozco de nada, es una maravilla dejar algo en el

mundo, ¢verdad?

Pero no todo es excelente, queda algin sabor agrio en la boca, me hubiera
gustado realizar un tutorial que fuera interactivo, pero, por falta de tiempo, no ha
podido ser. Preferia acabar el producto y aprender cémo se coloca la publicidad de
Ads Google, como se sube el proyecto, como hacer que el programa te envié
notificaciones en el mévil mientras este estd apagado, como colocar las recompensas
diarias, los logros vy la tabla de clasificacion en Google Play. Si, es cierto que la
mayoria de esas caracteristicas las he implementado a través de Assets de la Asset
Store de Unity, pero me las he tenido que estudiar bien para poder implementarlas y

ahi las tengo para, algin dia, aprenderlas a desarrollar por mi mismo.
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Se ha seguido la planificacién a rajatabla, incluso en algdn momento se ha
cumplido de sobras con los plazos, lo que me ha permitido entregar una versién
finalizada completamente y, mi siguiente intencién, es que pueda estar en la Google
Play Store el sdbado 15 de junio (Edito: Objetivo cumplido), un dia antes de la
entrega en la UOC. Bien es verdad que me he encontrado con muchos problemas
durante la realizacién del proyecto, errores en GitHub que me ha costado volver a
otro estado anterior y repetir el trabajo de nuevo, en la dGltima semana tuve que
cambiar de PC, mi iMac con el que he realizado todo el master dejé de funcionar, por
lo que tuve que coger mi PC Windows y activar de nuevo mi licencia PRO de Unity
en él (otra de esas cosas que se aprenden por el camino) e instalar de nuevo las

herramientas para continuar y finalizar el trabajo.

Y esto se acaba aqui?, ni por asomo, en el momento en el que estéis leyendo esta
memoria, el juego estard ya publicado en versién de produccién en la Google Play
Store para dispositivos Android y, a aparte de tener que realizar el mantenimiento
por posibles errores detectados por los jugadores, también me gustaria implementar

otras mejoras:

o Redlizar el tutorial interactivo en el que el usuario aprenda mientras realiza
los movimientos.

o Verificar con mas tiempo las funciones que hace cada carta, por si se pueden
anadir nuevas cartas con nuevas funciones o modificar la que ya existen y que
no son muy utilizadas por los usuarios.

o Acabar de pulir el funcionamiento, al ser un juego frenético, en muchas
ocasiones la mezcla de colores entre ellos en la parrilla y en las casillas de la
combinacién no es del todo fina. Habria que hacer un buen repaso para
acabar de pulir ese comportamiento y dejarlo perfecto.

o También acabar de inspeccionar porque en la pantalla de “Combis$”, donde
indica el ndmero de monedas que tienes, la mejor puntuacién online no la
coge correctamente. Estuve en contacto con los desarrolladores del asset “Easy
Mobile” y me comentaron que estaba correcto mi cédigo, pero la puntuaciéon
que aparece, a pesar de haberla debugado y verificar que es, en teoria, la
primera publicada en Google Play, no tiene nada que ver con la que aparece
en la tabla de clasificacién. El objetivo es intentar implementar esta parte por

mi cuenta y no depender del asset.
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