U Universitat Oberta uoc.edu
c de Catalunya

Desarrollo de un videojuego de tipo Idle con
elementos de rol con Unity.

Alumno: Raul Campos Guinda
Master Universitario en Desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos Moviles
Desarrollo de videojuegos con Unity

Consultor: Pau Dominkovics Coll
Responsable de la asignatura: Carles Garigues Olivella

27 de Mayo del 2021



Esta obra esta sujeta a wuna licencia de

Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 3.0
Esparia de Creative Commons



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/es/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/es/

FICHA DEL TRABAJO FINAL

Desarrollo de un videojuego de tipo Idle con

Titulo del trabajo: elementos de rol con Unity. (Nombre a definir)

Nombre del autor: | Raul Campos Guinda

Nombre del consultor/a: | Pau Dominkovics Coll

Nombre del PRA: | Carles Garigues Olivella

Fecha de entrega (mm/aaaa): | 03/2021

Master Universitario en Desarrollo de Aplicaciones

Titulacion: | o ra Dispositivos Méviles

Area del Trabajo Final: | Desarrollo de videojuegos con Unity

Idioma del trabajo: | Espariol

Palabras clave | Videojuego, Juego, Unity

Resumen del Trabajo:

En este TFM se encuentra la documentacién acerca del desarrollo de un videojuego de
tipo clicker o de inactividad para dispositivos Android utilizando el motor Unity. Este
formato de juegos proporciona un componente de adiccion y ha ganado popularidad en
los ultimos afos. Afladiendo un elemento diferenciador a un videojuego de este tipo,
sera posible encontrar un hueco en el mercado actual, generando una oportunidad de
negocio. En el juego, se llevara a cabo una progresién constante eliminando enemigos
cada vez mas peligrosos. Para conseguirlo, mejoraremos a nuestro personaje con
diferentes mecanicas caracteristicas de juegos de rol. El objetivo final es obtener un
juego que consiga ser adictivo y mantenga la atencion del publico con mecéanicas
originales.

Abstract:

In this Masters Project you will find the documentation about the development of a clicker
or idle videogame for Android devices using the Unity engine. This gaming format
provides an element of addiction and has recently become popular. By providing this
videogame with a differentiating element, it would be possible to find a niche in the
current market, creating a business opportunity. In the game, a constant progression will
take place eliminating increasingly dangerous enemies. To achieve this, we will improve
our character with different mechanics characteristic of role-playing games. The ultimate
goal is to get a game that manages to be addictive and keeps the audience's attention
with original mechanics.
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1.Introduccioén

1.1. Contexto y justificacion del Trabajo

En el mercado de aplicaciones Android (Play Store) se encuentran cosechando
cada vez mas seguidores los videojuegos de tipo ‘idle’ o inactivo. Esta clase de juegos
tratan de mantener una progresion continua incluso en los momentos en los que el
usuario no tenga la app abierta, haciendo mas atractiva la vuelta a la aplicacion, para
recibir ganancias y acelerar la progresion de manera exponencial. Por ejemplo, Idle
Farming Empire?, Tap Titans 22 o Cookie Clickers™ 3 son aplicaciones de este formato
que han conseguido mas de 10 millones de descargas, pero hay muchas mas. [1]

Dentro de este tipo de apps existen una variedad de mecanicas para conseguir
una progresion dindmica, asi como un abanico de tematicas diferentes para conseguir
captar a los usuarios. Por lo general, los juegos ‘idle’ suelen tratar acerca de la
recoleccién de un recurso u objeto, que finalmente se convierte en un incremento
exponencial del mismo. Otros, en cambio, tratan de realizar una progresion
enfrentdndose a enemigos cada vez mas fuertes, en este caso, lo que se recolecta es
la fuerza con la que poder eliminarlos. Si mencionamos los ejemplos anteriores, en Idle
Farming Empire controlaremos un imperio agricola con el que podremos conseguir mas
y mas dinero, en Tap Titans 2 controlaremos a un grupo de héroes que se iran
desarrollando para lidiar con enemigos cada vez mas poderosos y en Cookie Clickers
el objetivo es tan sencillo como recolectar tantas galletas como sea posible. [2] [3]

Un factor comun que tienen este tipo de juegos, aunque no todos, es la posibilidad
de reiniciar y empezar de cero, pero partiendo con algun tipo de ventaja en la que
‘renacer’, aportando mas reusabilidad y tiempo de vida a la aplicacién. Sin embargo, la
gran mayoria de estos juegos no cuentan con la suficiente profundidad para que un
usuario pueda realizar sus propias decisiones para conseguir la mayor progresion
posible (a su criterio) y se limitan a mantener un crecimiento rigido y monétono, donde
las acciones a tomar son muy escasas, Y, por tanto, haciendo que el usuario termine
dejando de lado la aplicacion.

También cabe destacar que existe una enorme competencia en este tipo de
juegos, ya que en el mercado de aplicaciones se encuentra una ingente cantidad de
juegos tipo idle, aunqgue muchos de ellos carecen de originalidad y mecénicas
interesantes. Por esta razén se hace necesario adquirir un elemento diferenciador a la
hora de desarrollar un videojuego de tipo idle para dispositivos moviles.

Por otro lado, también existe un amplio mercado en los videojuegos denominados
RPG (role-playing game) con una cifra considerable de usuarios activos, en el que los
jugadores irdn mejorando su personaje a lo largo de una historia, misiones, batallas, etc.
No obstante, en dispositivos méviles, estos tipos de aplicaciones tienden a tener una
jugabilidad muy cerrada, muchos de ellos simplemente se limitan a seguir una sucesion
de misiones en las que el usuario practicamente no interactta, ya que el control del

1 Futureplay (Videojuego): Link de la aplicacién en Play Store

2 Game Hive Corporation (Videojuego): Link de la aplicacién en Play Store

3 Tiny Games Srl (Videojuego): Link de la aplicacién en Play Store



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.futureplay.boots&hl=es&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamehivecorp.taptitans2&hl=es&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=it.junglestudios.cookieclickers&gl=ES

personaje se automatiza. Un ejemplo de una aplicacién de este tipo que esta triunfando
actualmente es Black Desert Mobile*.

En otras plataformas (consolas, ordenador) es mas habitual encontrar juegos de
rol con mas libertad de elecciébn y personalizacion del personaje, provocando
satisfaccion en el usuario. En especial, algunos juegos que cuentan con una profunday
trabajada personalizacion del personaje, como ocurre en Path of Exile®, donde el usuario
dispone de una inmensa cantidad de opciones para conseguir un personaje Unico a su
eleccion.

Por todo ello, encontramos en los juegos tipo idle una falta de libertad para que el
usuario puede tomar su propio camino a la hora de mejorar a su personaje, mientras
que en otro tipo de juegos existen un sinfin de posibilidades en las que realizar una
progresion del personaje. Es precisamente en este punto flaco en el qgue podremos
aprovechar la oportunidad: crear una app de Android que sea un videojuego de tipo idle
(o inactivo) con la suficiente profundidad para que el usuario pueda tomar un camino a
su eleccién con el que obtener la mayor progresion posible. Se trata entonces de
agregar elementos de rol donde el usuario sea capaz de elegir su propio camino en la
progresion del personaje.

De esta manera, conseguiremos una aplicacién que tenga el (gigante
seguimiento de usuarios como es el de tipo ‘idle’ y, ademas, aportar un elemento

diferenciador que otorgue atraccién al producto y aumente el tiempo de vida de la
aplicacion en sus dispositivos.

1.2. Objetivos del Trabajo

En este trabajo de fin de master se propondra y ejecutara el desarrollo
de una aplicacién Android que sea un videojuego ‘idle’ que cuente con
opciones personalizables de progresion. Para ello, podemos desglosar
nuestros objetivos en dos partes fundamentales: objetivos generales del propio proyecto
para el desarrollo de la aplicacién y objetivos funcionales del videojuego.

¢ Obijetivos del proyecto:
1. Realizar una planificacién del proceso de desarrollo del videojuego.

2. Documentar todo el proceso de planificacion, disefio y desarrollo, en este TFM
(trabajo fin de master).

3. Obtener un videojuego de tipo inactivo que cuente con un elemento diferenciador
para captar la atencién del usuario.

4. Realizar pruebas, analizar el resultado y proponer mejoras de futuro.

e Objetivos funcionales del videojuego:

4 PEARL ABYSS (Videojuego): Link de la aplicacion en Play Store

5 Grinding Gear Games (Videojuego): Link de la pagina oficial



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pearlabyss.blackdesertm.gl&hl=es&gl=US
https://www.pathofexile.com/

1. Como elemento indispensable en este tipo de videojuegos, obtener una interfaz
de usuario bien estructurada, limpia y elegante.

2. Desarrollar un sistema de juego ‘idle’ que funcione bien a lo largo del tiempo y
aumente gradualmente la dificultad de progresion.

3. Desarrollar mecénicas para que el usuario tenga libertad de elegir sus propias
elecciones para que su progresion sea dindmica y entretenida.

Finalmente, y como objetivo personal, espero asimilar nuevos conceptos en el
entorno de desarrollos de videojuegos con Unity, y su exportacién al sistema Android.

1.3. Enfoque y método seguido

Tras explorar las opciones disponibles, se ha elegido utilizar el motor Unity®. Se
trata de una estupenda y popular herramienta de desarrollo de videojuegos que cuenta
con mas de 25 plataformas de exportacion, donde se incluye Android. Ademas, el motor
ofrece un plan personal gratuito usando su versibn mas actualizada (aunque con
algunas reglas adicionales cuando el videojuego supera cierta cantidad de ingresos).
Con Unity se han desarrollado juegos tan colosales como Hearthstone’ (inicialmente en
PC, que mas tarde dio el salto a dispositivos méviles), Pokémon GO8 o Monument Valley
2°. Por supuesto, una razon de peso a la hora de elegir utilizar Unity es haber cursado
la asignatura de Introduccion a videojuegos en dispositivos méviles, donde se ha
utilizado este motor.

Como ya hemos dicho previamente, el desarrollo de este videojuego centra en su
salida en Android, pero gracias a este programa, se podra exportar a otras plataformas,
como iOS, WebGL, etc. [4]

Respecto a la metodologia utilizada para el desarrollo de la aplicacién, se estudian
las opciones mas comunes: Modelo Waterfall (en cascada), desarrollo rapido de
aplicaciones o desarrollo agil. El primero se basa en una serie de fases que se cierran
de forma secuencial y donde no hay retroalimentacion entre ellas. Un proceso en
cascada estara fijado por fechas limites y presupuestos. [5]

Se descarta el Modelo Waterfall de entrada, porque sélo es aplicable cuando estan
totalmente cerrados los requisitos y no van cambiar, y este no es el caso, ya que a
medida que se desarrolle el juego, podran ir cambiando en funcién de las dificultades
gue nos encontremos.

El desarrollo rapido de aplicaciones se centra en la obtencién de un prototipo
funcional de una aplicaciébn para posteriormente ir mejorandolo incluyendo mas

6 Unity es actualmente la plataforma lider del mundo para crear y operar contenido interactivo 3D
en tiempo real (RT3D). El 71% de los 1.000 mejores juegos en dispositivos méviles de 2020
fueron creado con Unity. Pagina oficial.

7 Blizzard entertainment (Videojuego). El juego de cartas digital con mas éxito actualmente.
Péagina oficial.

8 Niantic, Inc. (Videojuego). El juego del universo Pokémon que usa realidad virtual y mapas para
su jugabilidad. Pagina oficial.

9 Ustwo Games (Videojuego). Un reclamado videojuego de puzzles para dispositivos moviles.
Pagina oficial.


https://unity.com/es
https://playhearthstone.com/es-es
https://pokemongo.nianticlabs.com/es/
https://www.monumentvalleygame.com/mv2

funcionalidades y complejidad. Esto es una excelente opcién en la que comenzar
nuestro proyecto, mientras que el desarrollo agil se caracteriza por utilizar una formacion
ciclica, donde en cada uno de los ciclos se obtenga un prototipo mas completo y
elaborado. En cada iteracion del ciclo se incluye:

Planificacién

Andlisis de requerimientos
Disefio, codificacion
Revisiéon y documentacion.

Este método es muy adecuado para el desarrollo de aplicaciones moviles y sera
perfectamente viable utilizarlo después de obtener una primera version funcional. Por
tanto, y para resumir, comenzaremos utilizando el método de desarrollo rapido de
aplicaciones, buscando obtener un primer modelo funcional de la aplicacion, y
posteriormente utilizar el método de desarrollo agil para mejorarlo de manera ciclica. [6]

1.4. Planificacién del Trabajo

Antes de realizar la planificacion del trabajo, primero se deberan calcular los
recursos necesarios para la elaboracion del proyecto. En este tipo de trabajos existen
tres tipos de recursos: software, hardware y humanos. Como Unico responsable de este
proyecto, me encargaré de todos los perfiles abordables, por lo general son: jefe de
proyecto, programador, analista/testeador, ilustrador y productor musical. Los dos
altimos no se tendran en cuenta, ya que se han adquirido los gréaficos y sonidos mediante
terceros.

Los recursos software son todos aquellos programas que se utilizaran para llevar
a cabo el proyecto. Los recursos hardware son aquellos materiales fisicos que se
requieren para cumplimentar el desarrollo. A continuacion, se detallaran estos recursos
en la siguiente tabla:

Recursos Software
e Unity: motor de desarrollo de videojuegos.
e Visual Studio Code: editor de cédigo con herramientas integradas.
e Microsoft Word: editor de documentos de texto.

Tabla 1. Recursos Software.

Recursos Hardware
e Ordenador MSI GE63 Raider RGB 85F.
e Dispositivo Movil One Plus 7 Pro.
e Otros dispositivos para testear la aplicacion.

Tabla 2. Recursos Hardware.
Como recursos humanos, el proyecto tiene una duracion estimada de 300 horas

de trabajo, esto es, aproximadamente 3 horas de trabajo diarias. Para llevar un control
de horas trabajadas, se propone hacer un seguimiento de tiempo de trabajo semanal,



de forma que se ejecutardn 21 horas cada 7 dias, independientemente de los dias
laborables y festivos. Con toda probabilidad, el tiempo de trabajo se vera intensificado
en la etapa de implementacion.

Una vez detectados los recursos que se van a utilizar, se definirdn las distintas
etapas del proyecto y para la posterior clasificacion y organizacion de las tareas a
realizar para cada una de ellas, especificando ademas el tiempo estimado necesario
para cada una de ellas. Este proyecto consta de 4 etapas bien diferenciadas:

1. Plan de trabajo: En esta etapa se definira el concepto general del trabajo, lo que se
quiere conseguir y los objetivos para cumplirlo, lo que necesitaremos para ello y una
planificacion para llevarlo a cabo.

2. Disefio: Que consiste en los primeros pasos para darle forma al desarrollo que se
quiere realizar. Empezando por un estudio del publico objetivo, la descripcion
funcional del producto, planteamiento de las pantallas y disefio arquitecténico.

3. Implementacion: Una vez considerado el disefio del producto, se comienza el propio
desarrollo del mismo. Empezando por un disefio funcional béasico, como
menciondbamos, al que posteriormente se le afiadiran recursos gréaficos y sonoros.
Después se implementaran dos versiones en las que se ejecutard retroalimentacion
a la par que se afadiran funciones adicionales. Por ultimo, se lanzara el producto en
los dispositivos méviles para realizar numerosas pruebas.

4. Entrega final: A lo largo de todo el TFM se ir& recopilando toda la informacion en un
documento, se revisaran los productos finales y se prepararan todos los entregable.

La etapa que puede dar lugar a complicaciones en la planificacion es la de
implementacion, ya que es en la generacion de cédigo donde pueden aparecer errores
y dificultades en la generacion de nuevas funcionalidades. Para solventarlo, se ha creido
conveniente asignar un mayor porcentaje de horas de trabajo estimadas en esta etapa,
de forma que haya un margen de maniobrabilidad frente a los obstaculos que puedan
suceder.

En la siguiente pagina, se presenta el diagrama de Gantt de la planificacion de
este TFM, donde podemos ver apreciar las tareas distribuidas en el tiempo, junto con la
cantidad de horas de trabajo estimadas para su ejecucion.
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llustracién 1. Diagrama de Gantt del TFM




1.5. Breve sumario de productos obtenidos

Al seguir la planificacion representada en la pégina anterior con éxito
conseguiremos un videojuego, inicialmente pensado para Android, que mas tarde se
podra mejorar, comercializar y expandir a otras plataformas.

Al acabar este proyecto los entregables con los que contaremos son:

¢ Documento donde se registre con detalle todo el proceso del desarrollo, desde
su planteamiento inicial hasta su implementacion y testeo.

e El videojuego de tipo idle o inactivo. Estara pensado para disfrutarlo en
dispositivos Android, por tanto, se entregara un archivo con extension apk.

e Un video de presentacién del proyecto explicando, a grandes rasgos, el
transcurso en el desarrollo del proyecto, asi como una pequefia muestra del
producto.

1.6. Breve descripcidn de los otros capitulos de la memoria
En principio, los capitulos de este TFM siguen la planificacion estudiada

anteriormente. A continuacion, se alistaran un indice orientativo del resto de capitulos
que conforman el proyecto.

2. Disefio
2.1. Conceptualizacién
2.1.1. Requisitos de usuario

2.1.2. Definicién de funcionalidades
2.1.3. Andlisis y recoleccidon de datos en el mercado actual
2.2. Arquitectura y Wireframes

2.2.1.1. Planteamientos iniciales
2.2.1.2. Arbol de navegacion
2.2.1.3. Bocetos a mano

2.2.1.4. Prototipos digitales
2.2.1.5. Prototipo en alta definicién

3. Implementacion
3.1. Disefio funcional basico
3.2. Disefio funcional completo
3.3. Prototipos
3.3.1. Revision 1
3.3.2. Revision 2
3.4. Exportacion a Android y Pruebas

Esta clasificacion de capitulos no es definitiva, y puede cambiar a lo largo del
desarrollo del proyecto. Con probabilidad, se afiadiran capitulos para proporcionar toda
la informacién necesaria relativa al producto. Ademas, este apartado no aparecera en
la memoria completa del proyecto, ya que no sera relevante una vez tengamos el resto
de capitulos en él.

También es adecuado comentar que el contenido escrito en esta memoria de plan
de trabajo podra ser modificado en versiones posteriores a la misma, siempre con el
propésito de mejorarla.



2.Diseno.

En este capitulo se realizard un estudio de los factores relativos al disefio del
producto. En primer lugar, comenzaremos conceptualizando el producto, donde
investigaremos cudl sera el usuario potencial y llevaremos a cabo un estudio del
mercado actual que nos servird de ayuda para definir las funcionalidades basicas que
debe tener nuestro producto. Por otro lado, se estudiara la estructura principal que
tendran las pantallas de nuestro programa y se elaboraremos numerosos prototipos,
desde bocetos a mano hasta prototipos de alta fidelidad.

2.1. Conceptualizacion

El primer paso para elaborar el disefio de un proyecto es conceptualizarlo, es
decir, el paso de una idea subjetiva a una materializacion de la misma teniendo el
prototipo y otras herramientas como medio para plasmarla. El ensayo y error en la
conceptualizacion resulta de lo mas normal y légico.

2.1.1. Investigacién y requisitos de usuario

En este apartado definiremos el publico objetivo que suponemos usara la
aplicacion. En primer lugar, presentaremos dos arquetipos de personas que puedan
estar interesadas en este juego, ejemplificandolos y aportando datos sobre ellos afines
a la realidad. Una vez queden definidas dichas personalidades, quedara retratado un
escenario por cada arquetipo en el que se relevan posibles motivos para acceder a la
app y usarla la mayor cantidad de tiempo posible.

En general, este tipo de juegos es utilizado por personas entre 16 y 30 afios, donde hay
una mayoria de usuarios con género masculino, este serd entonces nuestro publico
objetivo.1®

En el estudio del publico objetivo de nuestra aplicacion podemos encontrar dos perfiles
bien diferenciados: por un lado, usuarios gue tengan experiencia en juegos con mucho
contenido y les guste explorar las posibilidades que les brinde la app; y por otro, usuarios
gue no estan especializados en mecéanicas complejas y que busquen un entretenimiento
de forma casual, con algo que enganche y no les haga pensar demasiado.

A continuacion, se presentaran las fichas de persona de estos perfiles.

10 De manera subjetiva, basado en mi experiencia de usuario.



Carlos Alvarez

Edad: 28

Profesién: Informatico
Estado: Soltero.
Poblacién: Madrid

"Busco un juego para el movil en el
que pueda desarrollarme para

cuando no estoy en casa y en nis
ratos libres”

Hardware

- Portatil MSI GE&3
- Dispositiva Mévil Samsung S10+
« Consola Playstation 4

Situacion actual

Carlos se ha mudado recientemente a un piso de alquiler con su
novia. Se encuentra trabajando de informatico en una empresa
cercana a su nueva casa, con horario de oficina. Cobra 1400
euros al mes. No tiene carnet de conducir, ya que no lo
considera necesario, generalmente se transpora utilizando el
metro. Por la tarde, se dedica a ir al gimnasio, hacer planes con
Su novia o con sus amigos, tareas del hogar, y en su tiempo
libre, jugar a videojuegos.

Sobre videojuegos

Acostumbrado a utilizar juegos de gran profundidad estrategica
en consolas y erdenador. En su dispositivo movil, se encuentra
buscando algun juego con que llenar su tiempo libre. Ha
probado varios pero no le convencen o bien porque no
engancha lo suficiente o porque no tiene la suficiente
profundidad a la que €| es1a habituado.

Aplicaciones habituales

+ WhatsApp

+ Spotify

- Wild Rift

+ Genshin Impact
- Brawl Stars

« Tap Titans 2.

Estilo de vida

Poco tiempo libre

Mucho tiempo libre
Vida en casa Vida en la calle
Ahorrador Derrochador

u
Vida pasiva
]

Vida Activa

Gustos

Hacer Deporte

Redes sociales

Ver Television

Ocio en sociedad

Eventos culurales

Videojuegos

0O0RPOOO

llustracion 2. Ficha de persona: Jugador experimentado.!!

Alberto Garcia

Edad: 19

Profesién: Estudiante de
Ingenieria Industrial.
Estado: Soltero
Poblacién: Almeria

"Busco un juego que me

entretenga y enganche para
dedicarle ratos cortos”

Hardware

+ Ordenador de sobremesa (a
compartr con la familia)

« Xiaomi Mi 8.

+ Nintendo Switch

Situacion Actual

Alberto vive con sus padres y sus tres hermanos. El tiene una
vida muy ajetreada, su tiempo lo ocupa mayormente n las
clases; cursos de ingl€s, deporte y musica; y ademas pernenece
a una familia numerosa. Por la tarde suele hacer planes con sus
amigos, estudiar en la biblioteca o jugar a videojuegos. También
se encuentra sacandose el carnet de conducir, actualmente usa
el autobus para transporiarse.

Sobre Videojuegos

Alberno acostumbra a utilizar los videojuegos comeo medio de
entretenimiento por encima de todo, le gustan los juegos
competitivos. El estd buscando una aplicacion que no le exija
mucho Tempo de Uuso, pere que 5&a atractivo, VISIoso y no le
haga pensar demasiado.

Aplicaciones habituales

+ Telegram

+ Brawl Stars

- Spotify

- Call of Duty: Mobile
- Wallapop

- Tik Tok

Estilo de vida
Poco tiempo libre Mucho tiempo libre
Vida en casa Vida en la calle
Ahorrador Derrochador

Vida activa

Vida pasiva

Gustos

Hacer deporte

Redes sociales

Ver Television

Ocio en sociedad

Eventos culwrales

Videojuegos

00ODPOOO

llustracion 3. Ficha de persona: Jugador casual.!!

11 Fichas de persona creada utilizando la version de prueba de https://xtensio.com/
Las fotografias pertenecen a personas irreales generadas digitalmente, obtenidas
https://thispersondoesnotexist.com/

de


https://xtensio.com/
https://thispersondoesnotexist.com/

Una vez mostradas las fichas de persona por perfil, se procedera a retratar un escenario
a cada uno de estos arquetipos. De esta forma, se podran revelar posibles motivos para
acceder a la aplicacion, probarla y dedicarle tiempo de uso en el tiempo.

1. Escenario de Carlos: Jugador experimentado.

Carlos lleva tiempo buscando un juego que satisfaga su necesidad de llenar esos
tiempos libres, y que a la vez le aporte esa sensacion de progresion y de desarrollo del
personaje habituales en juegos de rol. El ha probado numerosos juegos que han
acabado por no funcionar, o bien por resultar un juego de tipo inactivo demasiado
sencillo y con poca o nulas opciones de eleccion en la que realizar la progresion, o bien
porque resultaba demasiado inmersivo en el sentido de requerir mucha concentracion y
atencion constante (para eso ya juega desde el ordenador o la consola).

Tras una exhaustiva busqueda en la tienda de aplicaciones encontré nuestro juego. Al
abrir y probar la aplicacién, Carlos se ha encontrado un juego Idle con una ambientacion
que le llama la atencién y un conjunto de opciones de gran variedad con el que podra
realizar diferentes combinaciones. Ademas, surge ese efecto adictivo gracias a la
progresion constante a lo largo del tiempo, viendo como mejora debido a sus elecciones
y a los beneficios obtenidos al volver a abrir la aplicacion (recompensas después de un
periodo con la aplicacién cerrada).

A medida que su progresion avanza, consigue desbloquear nuevos contenidos que
completan el desarrollo de su personaje y puede ver como mejora su puntuacion
respecto a otros usuarios, gracias a una tabla de clasificacion general. Esto hace que
aumente en gran medida el interés en seguir utilizando la aplicacion.

2. Escenario de Alberto: Jugador casual.

La vida de Alberto es muy caética y ajetreada, no cuenta con mucho tiempo libre. Sin
embargo, debido a que no le gustan los tiempos vacios, esta buscando un juego para
el dispositivo movil para entretenerse de forma ocasional, ademas, le gustaria sentir que
existe algun tipo de progresion, de lo contrario se tornaria repetitivo, que es su problema
actual.

Navegando por la tienda de aplicaciones, encontré el juego por casualidad y se dispuso
a darle una oportunidad. En un primer vistazo, encontré un juego con un disefio vistoso
y limpio que le llamé la atencién rapidamente.

El juego resulta sencillo al principio, y en él puede seguir una progresion constante,
incluso aunque no esté jugando. A lo largo del tiempo aparecen nuevas opciones, pero
las misiones de seguimiento y el contenido explicativo del juego hacen que no exija
pensar demasiado (ya que su mayor objetivo es entretenerse sin grandes
complicaciones).

2.1.2. Definicion de funcionalidades
A raiz del andlisis desarrollado en el apartado anterior, podremos definir las
funcionalidades principales de nuestra aplicacion, tratando de encontrar los puntos
fuertes que buscan los dos perfiles estudiados.

Para el primer perfil, las recomendaciones para captar y mantener a un usuario sera
realizar una progresion que consiga ese efecto adictivo caracteristico de los juegos
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inactivos y utilizar mecanicas frecuentes en juegos de rol en los que el usuario pueda
tomar sus propias decisiones. En cambio, para el segundo, las recomendaciones para
captar y mantener a un usuario sera realizar una aplicacion con una buena presentacion,
que cuente con una interfaz de usuario amigable y que no sea necesario dedicarle
grandes cantidades de tiempo.

Después de realizar un analisis sobre el publico objetivo de la aplicacion, encontrando
dos tipos de perfiles y sus necesidades, podemos considerar las siguientes
funcionalidades basicas:

e Front-end:

O

Una interfaz de usuario clara, limpia y atractiva. El juego se basa
enteramente en el uso de una interfaz de usuario compleja, por eso, sera
necesario que se encuentre bien organizada y estructurada.

Gréficos y efectos llamativos y que guarden una tematica de fantasia. La
primera impresion influye muchisimo en el usuario para que decida seguir
utilizando o no la aplicacion, por tanto, el juego debera ser atractivo a los ojos
del jugador (se trata de nuestra carta de presentacion).

Sistema de seguimiento, tutorial y ayuda en el juego. Al tratarse de un juego
en un dispositivo movil, un usuario no poseera demasiada concentracion a la
aplicacion (hoy en dia, los usuarios acostumbran a utilizar el mévil mientras
realizan otras acciones, y también de cambiar de aplicacién rapidamente). Los
jugadores no experimentados se sentirdn mucho mas cémodos al recibir
instrucciones a medida que avanza su progresion.

e Back-end:

O

O

Guardado de datos del personaje. Para que el usuario pueda conseguir una
progresion correctamente, ser4 necesario que la aplicacibn guarde
continuamente los datos del personaje. Como funcionalidad avanzada, se
podria implementar un sistema de login en la aplicacién, de forma que la
informacion del personaje de un usuario esté vinculada a su cuenta.

Contar con un sistema ‘idle’, que funcione y donde se generen beneficios en
el tiempo, aungue el usuario no esté utilizando la aplicacién. Se trataria de que
cuando el usuario abra la aplicacién se encuentre recompensas segun el tiempo
que se ha encontrado ‘inactivo’. Estas deberan ser I6gicas y congruentes para
una correcta progresion del juego.

Afiadir mecéanicas de progresién caracteristicos de juegos de rol. Sera
importante afiadir diferentes elementos para afiadir un componente diferencial
respecto al mercado de juegos ‘idle’. Estos aportaran profundidad y brindaran
al usuario la satisfaccién de tomar decisiones en su desarrollo del personaje.
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2.1.3.  Analisis y recoleccion de datos en el mercado actual

Una vez definidas las funcionalidades basicas que debe tener nuestra aplicacion, se
procede a realizar una busqueda en el mercado actual para encontrar ideas exitosas
para estas funcionalidades, o encontrar nuevas funcionalidades que aporten valor al
proyecto. En este caso, se contemplaran tres aplicaciones que utilicen 3 de nuestros
puntos basicos por separado.

En primer lugar, un videojuego de tipo inactivo puro: Cookie Clickers™, que es el
precursor del propio género. En segundo lugar, un juego de rol con diferentes mecanicas
de personalizacion del personaje: Eternium. Y, en tercer lugar, un juego de tipo inactivo
que también guarda diferentes mecénicas en el desarrollo del personaje: Tap Titans 2;
este juego sera el que guarde mayor similitud al nuestro.

1. Cookie Clickers™

Este es uno de los primeros y de los mas famosos juegos de
estilo inactivo que se crearon, en su sencillez reside su
grandeza. Una mecanica muy simple y unos detalles
coloristas y llamativos han hecho que la aplicacion genere
millones de descargas.

Su pantalla principal es simplemente una galleta gigante,
preparada para recibir la mayor cantidad de clics posibles,
informacion de las galletas obtenidas y una media de las que
se consiguen por segundo, abajo tienes una serie de
opciones: las mas relevantes son:

e Latienda donde comprar mejoras para aumentar el ritmo
de generacién de galletas por segundo.

¢ Clasificacion de galletas totales obtenidas, global y de los
amigos de Facebook gque también usen la aplicacién
(requiere loguearse en Facebook).

e Otras ventajas de pago para obtener mayor cantidad de
galletas, esta sera la forma de monetizar de la aplicacién.

llustracién 4. Pantalla

principal de Cookie

Con la observaciéon de este juego podemos sacar en claro Clickers™

que es importante disponer de un espacio donde pulsar la
pantalla repetidamente (en nuestro caso, para realizar ataques). Seria conveniente que
nuestra pantalla principal esté despejada y con una presentacién que luzca vistosa.

También sera buena idea incitar a la competitividad de los usuarios brindando una
clasificacién global, incitando asi a jugar mas por el afan a escalar puestos respecto a

los demas. También provocard placer el usuario el hecho de ver como los ingresos
aumentan exponencialmente.

2. Eternium

Eternium es un videojuego para dispositivos méviles de tipo accion y rpg. En él
controlaras a un personaje a lo largo de una historia, donde avanzaras por diferentes
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niveles y tendras que enfrentarte a enemigos cada vez mas poderosos. Para ello, el
juego cuenta con varias herramientas de desarrollo del personaje, que es el factor a
analizar.

En primer lugar, al elegir un personaje, deberas elegir también una de las tres clases
disponibles, que contaran con opciones de personalizacion diferentes.

l * Inventory
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D - - |
* Level 2203 Champion
70
Ol ¢
Vi w
@ &

3 e’
25 ®
@7 .s . |
( * . Demolitionist Battlegear Set (6/6)
L] | 2 pieces bonus

w
7
\V

@}’ O

3607094 351409 4 pleces bonus

Scroll for More

Unsocket Reforge

llustracién 5. Pantalla de equipamiento de Eternium.

Las diferentes opciones para mejorar al personaje son:

¢ Un sistema muy completo de equipamiento. El personaje cuenta con 14 huecos para
equiparse objetos. Cada pieza de equipo puede tener varias calidades y beneficios
diferentes. Ademas, también existen varias formas para mejorar y modificar el
equipamiento, aportando flexibilidad en nuestras elecciones.

o El poder del personaje esta basado en tres atributos esenciales: dafio, resistencia y
recuperacion.

¢ Un sistema de habilidades, activas y pasivas. El personaje cuenta con 8 huecos de
habilidades a elegir dentro de un gran panel de habilidades (diferentes en cada
clase). Ademas, las habilidades también pueden ser mejoradas.

Este sistema podria ser tomada en nuestro videojuego como mecanicas para desarrollar
al personaje. Un sistema de equipamiento, donde el jugador pueda elegir sus propias
piezas segun le vayan cayendo. También es totalmente plausible la inclusién de
habilidades, tanto activas como pasivas en la que el personaje pueda realizar sus
elecciones de uso.

3. Tap Titans 2

Uno de las aplicaciones principales que podemos tener en cuenta, y con el éxito que
tiene es Tap Titans 2. Se trata de un videojuego para dispositivos moviles que funciona
en pantalla vertical.

El sistema de progresion del juego se basa en ir eliminando enemigos, que nos
otorgaran dinero con el que poder mejorar a nuestro personaje y contratar otros héroes
gue nos ayudaran en combate. También existen los artefactos, que se pondran usar
para conseguir beneficios permanentes. El juego también cuenta con la posibilidad de
resetear y empezar a nivel 1, aportando ventajas respecto a la partida anterior. Ademas,
nuestro personaje también podra usar diferentes habilidades que nos ayudaran en la
progresion.
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Su pantalla principal presenta en primera plana el enemigo || EEGTRGRGEGNG

contra el que nos enfrentamos, y nuestro personaje, de | Q€@
10 QL AETELF
Wigas .

espaldas a la pantalla, enfrentados a él, también aparecen
los héroes que hayamos reclutado. El resto de informacién
es de interfaz de usuario, por orden de arriba abajo, de
izquierda a derecha:

e Zona superior: Acceso a pantalla de opciones; Acceso
a la pantalla de Clan; Acceso a la pantalla de Clan;
Nivel del enemigo; Acceso a la pantalla de torneo; Vida
del enemigo

e Zona Central e Inferior: Informacién sobre nuestra
progresion: dafio de ataque, dafio por segundo, mana,
etc.; Habilidades activas: aportan beneficios
puntuales, hay que esperar un cierto tiempo para 125K
poder volver a activar las habilidades; Acceso a J %) e
diferentes opciones para el desarrollo de nuestro :
personaje.

DPS Actual

¥ 4.59e026 4.80e035

DPS de Héroes

e,
& 228/228 (Rec 2/mi

@000 O

pantalla principal bien despejada para pulsar L EEErEEar e
rapidamente, como en Cookie Clicker, y a su vez,
permite acceder a un gran numero de opciones llustracion 6. Pantalla
utilizando pestafias desplegables que ademas pueden principal de Tap Titans 2.
maximizarse para la comodidad del usuario.

Tap Titans 2 es un gran ejemplo de una buena
estructuracion en los datos a mostrar. Manteniendo una

Este juego se tendra en cuenta a la hora de disefiar una interfaz de usuario eficiente
para nuestro juego.

2.2. Arquitecturay Wireframes

2.2.1. Planteamientos iniciales

Una vez definidas las funcionalidades basicas del proyecto y habiendo analizado otras
aplicaciones similares a la nuestra, comenzaremos detallando que caracteristicas nos
interesara tener en nuestras pantallas:

e Pantalla principal: Convendra disponer de una pantalla principal limpia, con la
informacién indispensable y acceso al resto de opciones bien estructuradas.
Ademas, la vista de esta pantalla tiene que ser atractiva para el jugador, ya que sera
donde pase mas tiempo.

En el centro se ubicaran nuestros enemigos, quizds podria ser una buena opcion
ubicar a mas de un enemigo. Por ejemplo, que puedan aparecer de uno a tres
enemigos de manera aleatoria al pasar a la siguiente zona.

La informacién basica a mostrar podra ser: vida, mana, nivel y experiencia del
jugador; nivel de la zona en el que se encuentra el jugador (por lo tanto, nivel de los
enemigos); oro almacenado; dafio infligido al pulsar, dafio automatico por segundo.
Las opciones e informacion disponibles estaran en el lado superior o inferior de la
pantalla. Por ejemplo, acceso a mecéanicas de progresion y habilidades en el lado
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inferior e informacion relativa al nivel del enemigo, vida y mana del personaje en el
lado superior.

Mecanicas de progresion: Como mecanicas de progresion, elegimos en una primera

instancia caracteristicas muy recurridas en juegos de rol.

o Atributos: Un sistema de atributos simple, donde cada elemento quede bien
diferenciado y guarde variedad. Al elegir la opcién de atributos, se desplegara
una ventana con la lista de atributos, junto con el icono correspondiente para
gue el jugador pueda gastar sus puntos de atributos. También se tendrd que
mostrar en pantalla que le aporta al personaje cada uno de ellos.

o Habilidades: Un completo conjunto de habilidades a elegir. En este juego, no se
elegira una clase inicial, si no que cada usuario podr& elegir su propio camino,
todas las opciones se podran ir desbloqueando, siempre que se cumplan los
requisitos (por ejemplo, desbloquear una habilidad si has aprendido otra
habilidad anterior). Una buena idea para mostrar las habilidades sera
representarlas con un estilo de arbol genealégico.

Las habilidades irdn de la mano con los atributos, habra habilidades tanto
activas, o activables cada cierto tiempo, como pasivas, 0 beneficios
permanentes.

o Equipamiento: Se realizard un sistema de equipamiento. El personaje ira
ganando botines con el que conseguira mejorar su personaje y aumentar su
ritmo de progresion. Como en muchos juegos de rol, la generaciéon de nuevos
equipamientos serd aleatoria, en funcién del nivel y del tipo de enemigo
derrotado, podran caer objetos mas simples 0 mas poderosos. Para presentarlo
se tendrd que, por un lado, mostrar lo que el personaje tiene equipado
actualmente, y que pueda verificar que le aporta cada una de sus piezas
equipadas. Por otro lado, tendra que poder ver el inventario de los botines que
ha conseguido, y ademas, tener la opcidén de equiparse o deshacerse de cada
pieza.

Opciones: El juego debera contar con un menu de acceso a las opciones, donde
controlar algunos aspectos como el sonido, informacién y ayuda acerca del juego, o
cualquier aspecto no relacionado con la jugabilidad de la aplicacion.

Un sistema de reseteo: Aunque aun no esta definido, seria conveniente que el juego
contara también con un sistema de reseteo, tipico de los juegos inactivos. Esto es,
volver a empezar el juego, pero empezando con ciertas ventajas, que seran mayores
entre que mas se haya avanzado en la partida jugada.

Clasificacién global: Aunque no es estrictamente necesario, sera muy interesante
agregar al juego una pantalla de clasificacion en el que los usuarios puedan apreciar
Su posicién en comparacion con el resto de usuarios que

Estas mecénicas seran accesibles desde botones en la seccién inferior de la pantalla
principal, al pulsar un botén, se desplegara una ventana de interfaz gréafica en la que
aparezcan las opciones pertinentes.

Misiones de tutorial y logros: Para acabar y de manera opcional, se le puede aportar
un valor afadido al juego agregandole misiones que inciten al jugador a conseguirlas
para obtener pequefios beneficios extra y, ademdas, un sistema de logros que
completen la experiencia de juego. Sin embargo, para obtener este sistema, sera
importante recopilar una gran informacién que el usuario realice sobre el juego para
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poder hacer el seguimiento de estas (por ejemplo, nimero de pulsaciones, cantidad
de enemigos derrotados, nimero de reseteos realizados, etc.)

2.2.2.  Arbol de navegacion

En este apartado se plasmaran las secuencias de pantallas necesarias para que la
aplicacion pueda funcionar correcta y eficazmente. Tal y como se desarrolla en el
apartado anterior, y ademas teniendo en cuenta los puntos tratados en la etapa de
conceptualizacion, el arbol de navegacion que se plantea se presenta a continuacion:

1. Informacidn del personaje
2. Enemigos

3. Habilidades

4, Nivel y oro

5. Dafio

I 1 l 1 Opciones Clasificacion

Sistemna de
Reseteo

1. Informacién /

Atributos - - Habilidades

Logros / Misiones

L4

Barra de opciones

llustracion 7. Arbol de navegacion.t?

En él nos encontramos la pantalla principal, el bloque de pantallas de desarrollo de
personaje, en azul, que podran cambiarse entre ellas gracias a la barra de accesos (o
toolbar) que se encontrara en la zona inferior. Y, por otro lado, tendremos por separado
las pantallas de opciones y de clasificacion. Todas las pantallas secundarias podran
cerrarse 0 minimizarse para dar siempre paso a la pantalla principal.

Notar que dos de los bloques estan bordeadas con lineas discontinuas, expresando asi,
gue no seran un requisito fundamental en nuestro proyecto, pero que podran agregar
un gran valor al contenido del juego.

2.2.3. Bocetos a mano

Ahora que se ha decidido como se relacionaran las pantallas de nuestra aplicacion,
tendremos que empezar a dar forma a cada una de las pantallas. Para ello, se aconseja
coger papel y lapiz, dar rienda suelta a nuestra imaginacion y proceder a realizar el
llamado ‘brain storming’. En los disefios iniciales, nuestro objetivo es organizar la
informacion a mostrar de la forma mas eficaz posible, la presentacion queda en un
segundo plano.

12 Este arbol de navegacion se ha disefiado utilizando la herramienta online https://lucid.co/
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Aungue hoy en dia existen un sinfin de herramientas para la creacion de prototipos
digitales de forma rapida, es importante empezar con bocetos a mano, ya que no existe
ninguna limitacion a la hora de disefiar nuestras pantallas, a excepcion de la
imaginaciéon. Con herramientas digitales, en cambio, las utilidades que aporta cada
programa son finitas, limitando las opciones del disefio. Una vez se tenga una idea
aproximada de como se mostraran, al menos, las pantallas mas importantes de nuestra
aplicacion, se procedera realizar prototipos de disefios mas completos utilizando
herramientas de prototipado digital.

Comenzaremos realizando los primeros bocetos a mano, tratando de seguir las lineas
(nunca mejor dicho) mencionadas en los apartados anteriores (aunque estos bocetos
han sido realizados en paralelo a la escritura de esta memoria).

Después de varios intentos de dibujar y borrar, se muestran los Ultimos bocetos
realizados. Por orden de aparicion, se encuentran la pantalla principal, junto con un
disefio alternativo, la pantalla de atributos, la pantalla de equipo y la de habilidades.

\ 3o\ U‘Q”—"S" AQ:\QXI\&'WL
AU’M\(M;‘ \)Nt C‘Q“‘ \ ot s
i O i Ore:ow) O L
: ToNA {E}T _ S Zoun =
NWEL uj C‘Al'l}mc -
:I»\QSAW ORD . r Q c 0RO
&;o}(
fmm«x
HJ, '\l‘wlw'ﬁ)
Q\eji-}a)
S W
’Hvk}o‘s Eg’m‘v) Hiaill‘kk’
L= VA —
L> Bane & oraow opoar M“\NJL)
llustracién 9. Boceto a mano de la llustraciéon 8. Boceto a mano de
pantalla principal. la pantalla principal: disefio

alternativo.

A la hora de dibujar el boceto de la pantalla principal, se ha procurado tener en cuenta
los detalles mencionados en capitulos anteriores, de forma que la zona donde pulsar
para atacar sea lo mas grande posible y se muestre la informacion y las opciones
indispensables. Ademas, en el boceto alternativo se ha tratado de despejar ain mas la
zona de pulsaciones, empequefieciendo el resto de opciones visibles.
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llustracién 10. Boceto a llustracién 11. Boceto a mano de la pantalla de
mano de la pantalla de habilidades.
atributos.

llustracién 10. Boceto a mano de la pantalla de equipo.

Los bocetos del resto de pantallas se han planteado siendo fieles a como se describieron
en capitulos anteriores, sin excederse en detalles. Los bocetos de las pantallas de
opciones y de clasificacion no se han considerado necesarias, ya que seran muy
sencillas y no requieren de un estudio previo.

Las diferentes secciones que aparecen en las pantallas se explicaran en mas detalle en
el siguiente capitulo.
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2.2.4. Prototipos digitales

En este apartado se presentaran, para las pantallas principales, unos prototipos mas
desarrollados que los bocetos iniciales. Para la realizacion de los prototipos, se han
probado varias herramientas online de disefio de prototipos, pero finalmente se ha
escogido NinjaMock por la flexibilidad y eficacia que presenta para hacer los disefios.

En NinjaMock, puedes vincular diferentes proyectos al crearse una cuenta online en esta
pagina. A la hora de crear un proyecto, podras establecer un conjunto de pantallas a las
que se le van anadiendo elementos de pantalla (botones, etiquetas, espacio de fotos,
etc.). Estos elementos, a su vez, pueden facilmente modificarse en varios aspectos,
como apariencia, disefio, fuente, vinculos, etc.

Para cada pantalla, analizaremos brevemente cada elemento visual utilizando nimeros
de referencia:

e Pantalla principal

— zwz @3
oro v
4
5

Atributos Habilidades Equipo 7

llustracién 11. Prototipo digital de la pantalla principal.

Describiendo los elementos que aparecen en esta pantalla en orden de arriba abajo y
de izquierda a derecha nos podemos encontrar: Seccién de informacion del personaje
(1), donde se ubicara el nombre, nivel, vida y mané del personaje, opcionalmente podria
incluirse un avatar; El nivel de la zona, que indicara el nivel de los enemigos actuales, y
justo debajo la cantidad de oro coleccionada por el jugador (2); el acceso a las pantallas
de opciones y de clasificacion (3); los enemigos estaran ubicados en la zona central de
la pantalla, ya que sera el mecanismo principal del propio juego, se define el espacio
para hasta tres enemigos en pantalla, junto a sus barras de vida actuales (4); en una
seccion inferior se mostrard informacion béasica del dafio efectivo del jugador (5); la
seleccidn de habilidades a utilizar, el usuario podra elegir un total de 4 habilidades que
ya tenga aprendidas para usar en combate (6); por ultimo, uno de los elementos mas
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importantes, se trata de un toolbar con el que acceder a las diferentes mecanicas de
desarrollo del personaje: atributos, habilidades y equipo (7).

e Pantalla de atributos.

Informacién del personaje 2
Atribute | @ 3
Atributo 7 @
Atributo 3 @
keributo 4 @
Puntos disponibles 4
| Acributos Habilidades Egquipo

llustraciéon 12. Prototipo digital de la pantalla de atributos.

Esta pantalla tiene dos propdsitos para el jugador, proporcionar una informacion
detallada del personaje (2) y la ubicacién de los puntos disponibles (4) a repartir entre
los atributos existentes (3). Para ello, se mostrara un botén “+” al lado de cada atributo
mientras quede algun punto disponible, si no los hubiera no deben aparecer. La pantalla,
ademas, cuenta con un boton “X” (1) para volver a la pantalla principal, o si el usuario lo
prefiere, acudir a la pantalla de habilidades o de equipo.
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e Pantalla de habilidades

Puntos disponibles: 2

Bamal | Bama 2 Bama 3 3

heributos | Habilidades Equino

llustracién 13. Prototipo digital de la pantalla de habilidades.

En esta pantalla nos encontramos con el mismo icono “X” para volver a la pantalla
principal y el toolbar para navegar entre las pantallas de desarrollo del personaje. Por
otro lado, los elementos que aparecen en esta pantalla son: listado de todas las
habilidades disponibles para aprender, estructuradas por filas, de forma que no se
puedan aprender habilidades de una fila superior hasta que se gasten X puntos
disponibles (2) sobre habilidades de filas inferiores (1). Ademas, se encuentra un
segundo toolbar donde se podran seleccionar ramas diferentes e independientes (3),
esto dard una mayor libertad en la personalizacion del personaje.

Esta pantalla esta inspirada en los disefios antiguos que aparecian en el videojuego
World of Warcraft, en la ventana de talentos, y que también es muy recurrido en otros
juegos del mismo tipo:

47 Armas (11) *7 Furia (5) ¥ Proteccién (35)

N

llustracién 14. Antigua ventana de talentos en World of Warcraft.
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¢ Pantalla de equipo:

Informacion del objeto

seleccionado

3

Equipar Vender

lnventario :l

Atributos Habilidades ~ Equipo

llustracién 15. Prototipo digital de la pantalla de equipo.

Esta pantalla se encuentra dividida en 3 secciones principales: en primer lugar, el
espacio donde se ubican las piezas actualmente equipadas por el personaje (1); en
segundo lugar, un cuadro de informacién donde se muestran las caracteristicas sobre
el objeto seleccionado (2), tanto piezas situadas sobre el personaje como del inventario,
en esta seccion también se podra decidir si la pieza se equipa sobre el personaje o se
vende por una cierta cantidad de oro (3); por ultimo, el espacio donde se situaran los
objetos que se vayan recogiendo a lo largo de la aventura (4). La pantalla también
cuenta con el botén “X” y el toolbar, al igual que sus pantallas ‘hermanas’.
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2.2.5. Prototipo en alta definicion

Para aportar una idea mas cercana a la realidad del aspecto que podria tener el
juego, se aporta, a continuacion, un prototipo en mayor definicion de la pantalla
principal:

Lord Fellas E
FAY

5.3 e9 Oro

llustracion 16. Prototipo en alta definicidn de la pantalla principal.*3

Sin embargo, todavia no se cuenta con los recursos suficientes como para mostrar mas
informacion acerca del aspecto que tendra finalmente nuestro videojuego.

Los prototipos aqui mostrados pueden no coincidir con el aspecto final del producto. A
medida que se implemente el videojuego, puede sufrir cambios tanto en el front-end
como en el back-end.

Los capitulos pertenecientes al disefio de este proyecto no son definitivos y podran ser
modificados y/o extendidos en versiones posteriores del documento.

13 Este prototipo en alta definicién se ha creado utilizando el programa Axure en su versién de
prueba gratuito
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3.Implementacion.

En este capitulo se documentara el desarrollo del producto estudiado en este
proyecto. Esto es, la transformacién de un disefio a un recurso, en este caso, un juego
para dispositivos Android. En primer lugar, se dara a conocer el desarrollo que se ha
llevado a cabo para conseguirlo, se mostraran los recursos utilizados y seguidamente
se mostrard la forma en la que se realizan las pruebas para comprobar el funcionamiento
del producto.

3.1. Desarrollo

Como ya se mencion6 anteriormente, se ha elegido el motor Unity para implementar
el juego, ya que es una herramienta potentisima enfocada precisamente a lo que se
pretende realizar. Por tanto, se comenzara creando un nuevo proyecto 2D en la Gltima
version existente de Unity.

El primer paso que se debe realizar es adecuar
la pantalla del juego para hacerla vertical v,
ademas, preparar el entorno para que funcione
correctamente en dispositivos Android. De esta
forma sabremos que sobre los siguientes pasos,
la aplicacion estara preparada a ejecutarse en
Android.

A continuacion, se numeran de forma
detallada las acciones realizadas, por orden de
ejecucion. Hay que tener en cuenta que a lo largo
de esta implementacién ha existido
retroalimentacion. Es decir, los resultados
obtenidos en algunos de los pasos han llevado a

. . . llustraciéon 17. Eleccibn de la
nuevos cambios en pasos anteriores, con el fin de plataforma de ejecucion.

optimizar la aplicacion.

1. Unavez preparada la plataforma en la que vamos a trabajar, nos encontramos ante
una pantalla vertical vacia. Se decide comenzar creando la interfaz de usuario (Ul)
de la pantalla principal, siguiendo las directrices del disefio estudiado y asignandole
elementos visuales iniciales. Se genera el primer Script ‘UlController donde se
controlan los elementos de la interfaz principal.

Tras esto aparece el primer problema, dinamizar el tamafio y la ubicacion de
los elementos en funciéon del tamafio y proporcién de la pantalla. Tras una
investigacion, se consigue resolver utilizando la opcion de Canvas ‘Scale With
Screen Size’. Ademas, cada elemento tendra una ubicacion dinamica en funciéon de
la ubicacion del objeto padre. [7] [8]
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Attributes Talents Equipment

llustracién 19. Interfaz de usuario de llustracién 18. Interfaz de usuario de la
la pantalla principal en proporcién pantalla principal en proporcién de
de 18:9. 16:9.

2. Una vez tenemos una vision inicial de la pantalla principal, se comienza

implementando el Script principal del jugador ‘Player’. Se creara e inicializara una
clase Player estatica (por tanto, visible desde cualquier cddigo y escena del
proyecto). Esta clase sera la que contendra todas las variables imprescindibles del
jugador, que deberan ser guardadas para posteriormente ser cargadas al abrir la
aplicacion.

Como siguiente paso, se genera la zona de clickeo. Se trata de una zona que cubre
la mayor parte de la pantalla principal, y que al pulsarla el personaje efectuara un
atagque al enemigo actual. Entonces, se genera un objeto vacio que ocupe el espacio
deseado y se le aplicara un BoxCollider2D. Generamos un nuevo script ‘clickZone’
donde se llamara a una funcion al clicar sobre el objeto. [9]

El siguiente paso, de gran importancia, es el guardado y carga de datos del jugador.
Lo que se pretende es guardar el estado de la clase estatica Player, para utilizarla
en el futuro. Tras investigar, [10] [11] se opta finalmente por serializar la clase y sus
subcomponentes (en pasos posteriores). Para esta utilidad, se genera un nuevo
Script ‘SaveSystem’ que incluye una funcion de guardado y una de carga. Se genera
un nuevo Script ‘GamePlay’ donde se cargaran los datos al iniciar el juego, si existen.
Y si no, se creard un nuevo Player inicial.

Se define e implementa el objeto de enemigo, prefabricado. Tras una investigacion,
se decide realizar un diccionario de enemigos utilizando un archivo de extension
json, donde se ubicaran los diferentes enemigos que irdn apareciendo
aleatoriamente. [12] [13] Este fichero sera importado al juego para disponer de su
informacion. En este caso, se crea el Script ‘JsonEnemy’ y se identifican qué
atributos iniciales tomaran los enemigos al crearse. Cuando se crea un enemigo, se

25



toma su imagen de los recursos a través de su nombre. [14] [15] El contenido del
archivo .json se encuentra en el Anexo.

6. Se les afiade comportamiento a las barras de salud, mana y experiencia tanto del
personaje como de los enemigos. Para ello, se acuden a varias paginas webs con
tutoriales para conseguirlo. [16] [17] En este paso, se genera un nuevo Script
‘HealthBar’ para controlar cada barra, que ademas cuenta con dos funciones: Set
para ajustar el valor actual de la barra y SetMax para ajustar el valor maximo de la
barra. Estas funciones se utilizardn en pasos posteriores.

Attributes Talents Equipment

llustracién 20. Pantalla principal con enemigo y barras de salud.

7. Una vez se tiene la légica del enemigo, se implementara codigo en los scripts ya
existentes para afadir el ataque del jugador al pulsar sobre la zona de clickeo. De
forma que se aplique el dafo del jugador sobre el enemigo, y si este muere, se
vuelva a crear un nuevo enemigo. En este caso, he investigado para realizar un buen
uso de la funcién ‘Instantiate’, que crea un objeto nuevo en la ubicacion deseada.

8. Se crea un Sprite prefabricado DamagePopUp, un gameObject que servird para
mostrar el dafo realizado, tanto nuestro al enemigo como viceversa. En este paso
se crea un nuevo Script ‘DamagePopUp’ para gestionar su control. [18] [19]

9. Comienza la elaboracion de las interfaces de usuario ‘Attributes’ y ‘Equipment’. Este
serd un paso importante, ya que se incluiran en una misma escena varias interfaces
de usuario (Canvas), y se tendran que gestionar sus usos. Al igual que la interfaz de
usuario de la pantalla principal, se tendrdn que preparar sus elementos para que
puedan adaptarse a todo tipo de tamafio de pantallas. Junto a estas interfaces, se
crearan scripts para gestionar sus elementos (UlAttributes y UIEquipment). También
se definen en ‘UlController el comportamiento de los botones ‘Attributes’ y
‘Equipment’. [20] [21] [22]
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Attributes Talents Equipment Attributes Talents Equipment

llustracién 21. Pantalla de llustraciéon 22. Pantalla de
atributos equipamiento.
10. Se implementa el codigo de ‘UlAttributes’. Se trata de ensefar valores del personaje

11.

en pantalla y asignar botones para aumentar los atributos elegidos, siempre y
cuando haya puntos de atributos disponibles. Al clicar sobre alguno de estos
botones, se actualizardn los valores del personaje. Los atributos otorgaran los
siguientes bonificadores al personaje:

a. Fuerza: +1 de dafio de ataque, +1 de vida maxima.

b. Agilidad: +1 de indice de probabilidad critica, +1% de dafio critico, +1 de indice
de velocidad de ataque.

c. Inteligencia: +5 de mana maximo, +1 de regeneracién de mana.
d. Dureza: +5 de vida maxima, +1 de regeneracion de vida.

Se comienza a desarrollar el codigo del script UIEquipment. Antes de empezar con
esto, se realiza una investigacion para saber como gestionar la implementacién del
Equipamiento. Se encuentra 'y se toman como referencia algunos tutoriales. [23]
[24] [25] EIl desarrollo del equipamiento ha sido un capitulo complejo y dificultoso
en el proceso de implementacion. A continuacion, se detallan los aspectos
destacados:

a. Seimplementa la clase ‘Iltem’ que definira el contenido de un objeto, asi
como la generacion de un nuevo Item cuando sea necesario (se trata de una
generacion de objetos con valores aleatorios, los objetos aumentaran los
atributos del personaje). El personaje contard con una Lista de Iltems que
sera su inventario y un Array de ltems que sera su equipamiento.
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b. Se implementa el script ‘Inventory’

c. Se redisena la interfaz de usuario. El inventario sera un ‘Grid’ de espacios de
objeto (prefabricados). El equipamiento sera un conjunto de espacios de
objeto individuales, definidos con un espacio de colocacion en el personaje
Unico (esto es: casco, amuleto, armadura, guantes, arma, cinturon, botas y
anillo).

d. Se implementa el script ‘Inventory Slot’ que gestionara cada uno de los
espacios de objeto del inventario, de manera individual.

e. Se implementa el script ‘Inventory’ donde se recorrera cada Inventory Slot
para asignarle los objetos actuales del personaje (mediante un bucle).

f. Se implementa el script ‘Equipment Slot’ que gestionara cada uno de los
espacios de objeto del equipamiento.

g. Una vez gestionado el control de los objetos del personaje, se implementa
‘UIEquipment’, donde se registran las acciones al pulsar sobre los espacios
de objetos en pantalla y sobre los botones ‘Equipar’ y ‘Vender’. Se agrega un
campo booleano ‘isClicked’ para marcar qué objeto esta seleccionado en
cada momento.

i. Seleccionar un objeto del inventario: El
espacio del objeto seleccionado cambia
de color, se seleccionara
automaticamente el objeto equipado
equivalente. Se mostrara informacion de
cada objeto en los cuadros de
descripcion.

ii. Seleccionar un objeto del equipo: El
espacio del objeto seleccionado cambia
de color, se mostrara informacion del
objeto equipado en el cuadro de
descripcion. Se deselecciona cualquier
objeto del inventario seleccionado.

iii. Boton equipar: Si hay algun objeto del
inventario seleccionado, éste pasara a
ser equipado. Si ya hay un objeto
equipado, estos se intercambian; si no lo
hay, pasa del inventario al equipo.

Attributes Talents Equipment

iv. Botdn vender: Si hay algin objeto del
inventario seleccu_)pado, se destruira para | stracién 21. Pantalla de
ganar oro en funcion del poder del objeto.  ¢qyipamiento completa.

12. Se implementa el mecanismo del auto ataque, tanto para el personaje como para
el enemigo. Se implementan las funciones de definicion o ecuaciones de atributos
secundarios a partir de los atributos primarios. [26] [27] [28] Se trata de mantener
los atributos secundarios afinados a medida que los atributos primarios van
aumentando. El objetivo es conseguir un crecimiento exponencialmente negativo.
Esto es, que crezca en mayor cantidad al principio y conforme suben los atributos

28



primarios, el crecimiento de atributos secundarios se vaya viendo mermado,
traduciéndose en una mayor dificultad. Para ello, se investigan actuaciones
comunes en otros juegos y se realizan varias pruebas sobre cada uno de ellos:

a. Velocidad de ataque: en funcién de la destreza (eje y). Segundos por Ataque.
Al principio se gana mucha velocidad de ataque, pero luego la ganancia va
disminuyendo.

1 — Dex

Attack Speed = 3 + 3 ¥ ———
ek opee " Dex + 4

llustracién 22. Gréfica de velocidad de ataque.

b. Experiencia maxima para subir de nivel (eje y), por nivel (eje x). Cada vez
cuesta mas experiencia subir de nivel, exponencialmente.

Max. Exp.= 0.5 = [vl? + vl * 10

llustracién 23. Gréfica de la experiencia maxima por nivel.

c. Absorcion de dafio mediante defensa (eje x, en porcentaje de dafio no
absorbido 0-1), en funcién de la dureza (eje y)
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Dano = daiio total *
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llustracién 24. Gréfica de dafio absorbido por defensa.

d. indice de ataque critico (eje y, en probabilidad de 0-1), en funcién de la destreza.

Dex

Crit. Prob. = ————
T B0 = ex + 300

|

3| T N N

\ilus;t'rachién 25 éréfiba ae P}obébilidad de Crl'tri"(u:o

13. Implementacién de la interfaz de usuario y cédigo de la recompensa al volver al
juego. Como parte fundamental en este tipo de juegos, calcularemos el tiempo
transcurrido entre el Ultimo uso de la aplicacién y la entrada a la misma, de forma
que se logren recompensas. En este caso, las recompensas son:

a. 10 * Nivel del mapa por cada minuto transcurrido.
b. 1 objeto por cada 10 minutos transcurrido.
14. Se elabora la interfaz de usuario de Talentos, junto con el cddigo que gestiona sus

controles ‘UlTalents’. Ademas, se modifica el resto de cddigos para que los talentos
tengan efectos. En cada nivel se podra subir un punto a un talento, hasta un méaximo
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de 20 por cada uno. Existirdn 9 talentos, seran 3 asociados a fuerza, 3 a destreza y
3 a inteligencia:

a. Talentos de Fuerza:
i. Furia: + 1% de dafio por cada punto.
ii. Robo de vida: +1% de robo de vida (1% del dafio realizado aplica
como sanacion).
iii. Rabia: +2% de dafio y +1% de dafio recibido por cada punto.

b. Talentos de Destreza:
i. Punteria: +1% de probabilidad critica y de dafio critico por cada
punto.
ii. Acrobacias: +1% de evadir ataques por cada punto.
iii. Rapidez: +1% de velocidad de ataque por cada punto.

c. Talentos de Inteligencia:
i. Bola de fuego: Gasta 1 de mana por punto en cada ataque para
aumentar su dafio un 10% por cada punto.
ii. Mana Shield: +2% del dafio recibido va al mana en vez de a la
vida por cada punto.
iii. Claridad: +1% de regeneracion de mana por cada punto.

Como se puede ver, se ha elegido que los talentos aumenten estadisticas en
porcentaje, de forma que aporten mas valor en partidas avanzadas, donde los
atributos son mayores.

15. Se agregan los sonidos y la musica al juego. Para ello se
crea un nuevo script ‘AudioManager’ que creara un vector
de Audiosources (uno por cada sonido) y funcionas Play y
Stop. Modificamos el resto de cAdigos para reproducir los
sonidos en los momentos deseados. Estos sonidos son:

Musica de fondo.

Efecto al atacar (3 distintos).

Efecto al acabar con un enemigo.

Efecto al subir de nivel.

Efecto al esquivar un ataque.

coooTw

16. Por dltimo, se crea una escena inicial de titulo y
presentacion del juego. Pulsando sobre cualquier parte de
la pantalla se accedera a la escena principal, creando un
nuevo script ‘Initial’. o

|
|
i +1% dmg each point.
|

=a Available Points: 0 |
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llustracién 26. Pantalla de

3.2. Recursos talentos.

Para la realizacion de este proyecto, he decidido comprar dos packs de recursos desde
la pagina web HumbleBundle, consiguiendo una gran variedad de imagenes y sonidos
con descuento. Humble Bundle es una web que ofrece paquetes de juegos,
herramientas software y libros digitales a un precio reducido. Ademas, el precio a pagar
en cada paquete es libre, y puedes distribuir lo que pagas a diferentes asociaciones
benéficas, los desarrolladores de los productos y la propia pagina web. El resto de
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recursos utilizados vienen de packs gratuitos o imagenes sueltas provenientes de
librerias de recursos gratuitos. Finalmente, los recursos utilizados han sido:

1. Imégenes:

a. Ul: Assets gratuitos de Unity Store ‘Fantasy Free Ul' y ‘GUI Parts’

llustracién 27. Ejemplo de elementos Ul utilizados en la aplicacion.

b. Enemigos: Se han utilizado varios de los recursos comprados en
Humble Bundle.
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llustracién 28. Ejemplo de imagenes de enemigos utilizados en la aplicacion.

c. Objetos: Se han utilizado imagenes de Assets grauitas en la Asset
Store de Unity ‘Basic RPG Icons’ y ‘RPG inventory icons’.
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llustracién 29. Imagenes de ejemplo de objetos utilizado en la aplicacion.

2. Sonidos

a. Masica: Se han utilizado melodias de fondo obtenidas de los recursos comprados
en Humble Bundle.

b. Efectos: Se han utilizado diferentes sonidos descargados de librerias online
gratuitas.

3.3. Pruebas

Tras la preparacion del entorno en el que se desarroll6 el propio juego para ajustar su
funcionamiento en dispositivos méviles, Unity permite realizar ejecuciones virtuales.
Ademas, el motor cuenta con una ventana de consola donde podremos mostrar desde
caédigo los valores que nos interese comprobar.

La ejecucioén virtual de Unity es una potente herramienta en la que también podremos
cambiar el tamafio de la pantalla del dispositivo, o incluso cambiar el valor de los
componentes de los objetos que se encuentren en pantalla en tiempo real. Este
recurso se ha venido utilizando con asiduidad a lo largo del proceso de
implementacion del proyecto.

Testeos en dispositivos moviles: Se han realizado varias pruebas en mi dispositivo
movil personal. Para ello, copié el archivo .apk al dispositivo mediante cable USB e
instalé la aplicacién. Las pruebas confirmaron el buen funcionamiento que el juego
tenia dentro de las pruebas de Unity.

Por otro lado, el proyecto ha sido llevado a la plataforma de Google Play,
desgraciadamente, la aplicacidn necesita ser revisada antes de proceder a su uso. Por
motivos de retrasos en el tiempo de revision, no ha sido posible incluir el proyecto a
través de esta plataforma (El proyecto lleva mas de dos semanas en espera).
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4.Cumplimentacion de objetivos

A lo largo del proceso de implementacion de este proyecto, han aparecido algunas
dificultades que finalmente no han permitido cumplir con las expectativas de
funcionalidades del proyecto. La carga de trabajo estimada para el desarrollo de la
aplicacion ha sido subvalorada, ademés de encontrarse con algunas dificultades en el
camino.

La mayor dificultad encontrada fue el funcionamiento del equipamiento, que conlleva

un mayor tiempo de trabajo del esperado. Seguidamente, la busqueda de ecuaciones
ha sido una tarea ardua para dar con una solucién razonable a lo largo del tiempo de

uso de la aplicacion.

Debido a estos cambios de horas trabajadas en algunas de las funciones, se decide
realizar modificaciones en las siguientes funciones a implementar, con el objetivo de
obtener un producto que sirva como cimiento sobre el cudl ir realizando mejoras a
futuro.
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5.Conclusiones

En este trabajo fin de master se ha elaborado el esqueleto de un videojuego idle con
elementos de progresion caracteristicos de juegos RPG. Este esqueleto servird como
base para un juego con gran potencial. A partir de aqui se podran agregar muchisimas
mejoras, hacerlo competitivo y finalmente, monetizarlo.

Con el proyecto he aprendido a los pasos que se deben llevar a cabo para realizar una
aplicacion de gran envergadura. Se necesitan horas de trabajo y dedicacion si queremos
hacer realidad lo que antes era solo una idea, especialmente si es una Unica persona la
que lo implementa.

Aungue no se han podido implementar todas y cada una de las funciones mencionadas
en la etapa de planificacion y disefio, se presenta un juego que puede ser un reto por si
solo. ¢ Hasta que nivel seremos capaces de llegar?

A lineas de futuro, este juego tiene muchas posibilidades para mejorar. Hay un mundo
de caracteristicas adicionales a agregar. Y muy probablemente iré realizando de forma
personal. Por listar varias mejoras que se me puedan ocurrir (algunas ya mencionadas
anteriormente):

¢ Clasificacion online del mayor nivel de mapa alcanzado por los usuarios en el juego:
Agregar competitividad en la aplicacion hara que los usuarios la utilicen muchisimo
mas con el objetivo de superar a sus rivales (otros usuarios) que pueden tratarse de
amigos en la vida real.

o Darle una utilidad al oro ganado: Por ejemplo, mejorando el equipo, comprar cofres
con nuevo equipamiento, resetear puntos de talento y/o de atributos, aleatorizar los
valores de una pieza de equipo, etc..

e Habilidades activas: Algo que se echa en falta en todo juego RPG, agregar a los
talentos habilidades activas, que sean elegibles desde la pantalla principal y que al
clicar se active un efecto adicional, beneficioso para el personaje.

e Ramas de talentos: Ahora mismo cualquier talento es elegible, el objetivo real seria
ir desbloqueando nuevos talentos a medida que se eligen los que estan
desbloqueando.

e Mejora en los equipamientos: hacer mas complejos los objetos, que puedan aportar
beneficios diferentes que no sean solo atributos. También afiadir la posibilidad de
gue aparezcan objetos Unicos y poderosos, que tienen sus modificadores
establecidos.

Y muchos mas...
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6.Glosario

En este apartado se encuentran las siglas o definiciones que pueden no haberse
definido con claridad y ser desconocidas por el lector, o simplemente para refrescar sus
significados:

1.

Idle: O inactividad, se trata de un tipo de videojuegos llamado asi por que se
consigue una sensacion de progresion aun sin utilizar la propia aplicacién, ganando
recompensas al entrar en la aplicacion en funcion del tiempo sin haberla utilizado.

Ademdas, muchas veces, dentro del propio juego se consiguen recursos sin
necesidad de realizar acciones.

RPG: O Role Playing Game, es un género de videojuegos donde el jugador controla
las acciones de un personaje (o de diversos miembros de un grupo) inmerso en
algun detallado mundo.

TFM: Trabajo Final de Master.

Front-end: En disefio de software, el front end es la parte del software que interactia
con los usuarios, se trata de la capa de presentacion.

Back-end: En disefio de software, el back end es la parte que procesa la entrada
desde el front end, se trata de la capa de acceso de datos.

Humble Bundle: son paquetes de juegos, a menudo desarrollados por estudios
independientes, que son distribuidos de forma en linea y cuyo precio es marcado
por el propio comprador, pudiendo elegir la cantidad a pagar por los juegos ofrecidos,
sea cual sea la cifra.

Assets: En juegos, representa cada uno de los elementos que componen el juego.
Al estar en una tienda, se refiere a un paquete donde se incluyen uno o mas de estos
elementos.

Unity: es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies.
Unity esté disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, Mac
OS, Linux. La plataforma de desarrollo tiene soporte de compilacién con diferentes
tipos de plataformas

Unity Store: Plataforma de Unity desde la que se pueden comprar y descargar
numerosos Assets para el sistema Unity.
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8.Anexos

En este capitulo se incluiran apartados adicionales de caracter autocontenido.

8.1. Contenido del archivo de enemigos enemies.json

"id": 1,
"name": "Skeleton",
"hp":10,
"dmg":1

"id": 2,
"name": "Ghost",
"hp":8,
"dmg":1.2

8.2. Manual de instalacion

N

8.2.1. Abrir el proyecto en Unity

Descargar e instalar la ultima version del motor Unity. (Link)

Una vez tenemos el programa preparado, ejecutar Unity Hub.

Instalar la version del programa necesario para la ejecucion de nuestro proyecto.
Nuestro proyecto se ha desarrollado en la dltima versién disponible de Unity actual.
2021.1.6f1. También sera necesario agregar los modulos de ‘Android Build
Support’.

Una vez instalada la version de Unity asociada al proyecto. Acudir a la seccién de
proyectos ‘Projects’ y clicar en ADD. Aparecera una ventana para buscar archivos,
elegir la carpeta del proyecto “TFM'.

Tras esto, ya tendremos disponible nuestro proyecto para ser ejecutado a través
de Unity.

En mi caso, he elegido del programa Visual Studio Code para implementar todo el
cadigo. En las opciones de Unity se puede especificar que se utilice este programa por
defecto a la hora de utilizar nuestros scripts.

8.2.2. Ejecutar el proyecto en un dispositivo mévil.

Conectar el dispositivo movil al PC mediante USB para copiar el archivo
‘TFM_Build.apk.

Este archivo es un instalador directo de nuestro proyecto. Por tanto, una vez esté
situado en el dispositivo movil se podra ejecutar su instalacion. Hay que tener en
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cuenta que se trata de un desarrollador desconocido, por tanto, te preguntard si
realmente deseas instalar esta aplicacion. Pulsar ‘Instalar de Todas Formas’

3. Yatendremos nuestro proyecto ‘TFM’ instalado en el dispositivo, como una
aplicacion habitual.

8.2.3. Ejecutar el proyecto a través de Google Play.

1. Recientemente, he tratado de agregar la aplicacion a Google Play. A través de la
plataforma ‘Google Play Console’, que gestiona el proceso para subir aplicaciones
a Google Play.

2. Actualmente, se ha subido el proyecto en un estado de Prueba interna, donde una
serie de testeadores elegidos a través de una lista de direcciones de correo podran
instalar y probar la aplicacion a través de Google Play.

3. Sin embargo, antes de que esta aplicacion sea accesible a los testeadores, debera
ser revisada por el equipo de Google Play. Desgraciadamente, la misma pagina te
advierte que el tiempo de revisidon es mas largo de lo habitual.

4. Hace ya una semana de esto, y la aplicacion se encuentra sin revisar.

8.3. Manual de usuario

En este proyecto se ha desarrollado un juego especialmente para dispositivos méviles
Android (aunque gracias a Unity, se podria adaptar a otros entornos). El objetivo del
juego es conseguir llegar al mayor nivel de mapa posible, enfrentdndose cada vez a
enemigos mas poderosos. Para poder avanzar de niveles, el personaje dispone de
atributos (fuerza, destreza, inteligencia y dureza), que podran aumentarse al subir su
nivel y equiparse objetos que iremos ganando conforme derrotemos enemigos.

Al llegar a la pantalla principal por primera vez, aparecemos en el nivel uno y ya
tendremos nuestro primer monstruo atacandonos. Pulsa sobre cualquier espacio de la
pantalla, salvo los botones inferiores, para realizar un ataque al enemigo. Por cada pulso
efectuaras un ataque, asi que japrovecha! Los enemigos te atacaran cada segundo.

Segun derrotas enemigos, irds ganando experiencia para subir de nivel y ganando
objetos, que seran mas poderosos a medida que avances en los niveles del mapa. Por
cada nivel de personaje que consigas, tendras 5 puntos para distribuir en tus atributos.

Para aumentar tus atributos, pulsa el boton ‘Atributos’ para acudir a la pantalla de
atributos, en ella podras ver las estadisticas de tu personaje, y como iran aumentando
conforme a tus atributos. Para utilizar tus puntos disponibles dispones de un botén ‘+’
por cada atributo.

Por otro lado, puedes acceder a la pantalla de equipamiento pulsando el botén
‘Equipment’. En ella encontraras los objetos obtenidos al derrotar enemigos en la parte
inferior ‘Inventario’. Si pulsas sobre cada uno de ellos podras equiparlos o venderlos con
los botones asociados. También al pulsar sobre los objetos se mostraran qué atributos
te sumardn al estar equipados.

Se recomienda enormemente ir vendiendo objetos del inventario que no quieras usar,
de forma que siempre tengas espacio en el inventario para nuevos objetos.

Ten cuidado a lo largo de la partida, ya que los enemigos irdn ganando poder a medida

que avanzas de fase. Si los enemigos logran acabar contigo, perderas experiencia y
regresaras a un nivel de mapa inferior.
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Ademas, si no estas jugando, jSigues ganando recompensas! Al entrar de nuevo en el
juego, recibirds recompensas en funcién del tiempo que hayas estado desconectado y
del nivel de mapa en el que te hayas quedado.
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