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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo la implementacion de un videojuego en el entorno de desarrollo
Unity. El videojuego se ha realizado con un enfoque de emprendimiento dentro del marco de
Start.inf, con proyeccién para una posible futura salida al mercado. Su desarrollo ha seguido una
metodologia agil. EI TFG abarca desde la concepcion de la idea de negocio hasta la finalizacion
del segundo MVP.

El proyecto, con titulo Blitz Party, es un videojuego multijugador para dispositivos moviles que
pertenece al género de los juegos basados en minijuegos. Se trata de una aplicacion free-to-play
que dispone de contenido extra adquirible mediante micropagos. Consta también de funciones sin
conexion y personalizacion de personajes, entre otros. El proyecto se ha desarrollado por un
equipo compuesto por cuatro alumnos, en el marco de desarrollo de sus TFG, donde cada uno se

ha centrado en un area del proyecto.

Este trabajo se enfoca en la implementacién de las diversas mecanicas de juego que alberga el
producto. Las mecanicas son todos los elementos y sistemas que gobiernan el videojuego y dotan
a este de una buena jugabilidad. Estos factores se han ideado para que los jugadores tengan la
mejor experiencia posible al interactuar con el videojuego. Para crear estas mecanicas y optimizar

el desarrollo del proyecto, se han usado un abanico de técnicas y se han analizado los resultados.

Palabras clave: videojuego, Unity, minijuegos, emprendimiento, mecanicas, jugabilidad.

Resum

Aquest projecte t€ com a objectiu I’implementacié d’un videojoc en 1’entorn de desenvolupament
Unity. El videojoc s’ha realitzat amb un enfocament d’emprenedoria dins del marc de Start.inf,
amb projeccidé per a una possible eixida al mercat. El seu desenvolupament ha seguit una
metodologia agil. EI TFG comprén des de la concepci6 de la idea de negoci fins ’acabament del
segon MVP.

El projecte, amb titol Blitz Party, és un videojoc multijugador per a dispositius mobils que
perteneix al génere dels jocs basats en minijocs. Es tracta d’una aplicacio free-to-play que compta
amb contingut adicional adquirible mitjancant micropagaments. Compta també amb funcions

sense connexio i personalitzacio de personatges, entre altres. El projecte s'ha desenvolupat per un
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equip format per quatre alumnes, en el marc del desenvolupament dels seus TFG, on cada un s'ha

centrat en una area del projecte.

Aquest treball es centra en I'implementacio de les diferents mecaniques de joc de les qué esta
format el producte. Les mecaniques son tots els elements i sistemes que governen el videojoc i li
proporcionen una bona jugabilitat. Aquests factors s’han ideat per a que els jugadors tinguen la
millor experiéncia possible quan interacciona amb el videojoc. Per a crear aquestes mecaniques i
optimitzar el desenvolupament del projecte, s’han utilitzat un conjunt de técniques i s’han

analitzat els resultats.

Paraules clau: videojoc, Unity, minijocs, emprenedoria, mecaniques, jugabilitat.

Abstract

This project aims to create a videogame using the Unity Game Engine. The video game has been
made with an entrepreneurial approach within the framework of Start.inf, with a projection for a
possible future release to the market. Its development has followed an agile methodology. This
end-of-degree project spans from the conception of the business idea until the ending of the
second MVP.

The project, titled Blitz Party, is a multiplayer video game for mobile devices that belongs to the
genre of games based on minigames. It is a free-to-play application that includes extra content
that can be purchased with microtransactions. It also contains offline features and character
customization, among many others. The project has been developed by a team of four students,
within the framework of the development of their TFG, where each one has focused on one area

of the project.

The focus of this work is the implementation of the various game mechanics that form the product.
The mechanics are all the elements and systems that rule over the video game and provide it with
quality gameplay. These aspects have been devised to give the player the best possible experience
when interacting with the video game. To create this mechanics and optimize the development, a

range of techniques have been used and the results have been analyzed.

Keywords: video game, Unity, minigames, entrepreneurial, mechanics, gameplay.

~y .



Tabla de contenidos

I 10T [FToof o o P 12
L1 IMIOTIVACION ... bbbttt nb s 13
1.2 JUSEIfICACION eI TBMA ...t 14
IR @ o1 LYo PSSRSO 14
1.4 EStructura de 18 MEMOTIA.........ccueiviiiiiiiiieieiei s 15

2. Evaluacion de 1a idea de NEJOCIO ......ccueciieieiiece ettt s sra e sreenre s 16
2.1 EStAd0 el @It ......c.eeieiieee s 16
2.2 EStUTIO 08 MEICAAD ...t 19

2.2.1 SUPEI IMAITO PAITY ....eeiieeieieeie ettt ettt esne e e e nees 20
2.2.2 WaAO WAIE ...ttt ane s 22
2.2.3 AMONG US <otttk etttk sttt h bt be e st e et beearee s 24
2.2.4 DUMD WaAYS 10 DIB ...t 26
2.3 ANALISIS DAFO ....ocuiiieiie ettt ettt et e e ste s te e neene et neera et et reareanen 28
2.4 Modelo de negocio Y proyeccion €CONOMICA. .........erveveirerierieieesieetesre et 29
2.5 LBAN CANVAS ...cc.iieiiiiiiiie ettt sttt ettt b et b e et bt s bt bt e bbbt b e nr e nreenre s 35
2.6 CONCIUSIONES ...ttt bbb bbbt b et b bbbt nbe s 38

3. Desarrollo de 12 ida 08 NEJOCIO. ........ccviieriiiiiieie et 39
3.1 Mapa € CAFACLEITSTICAS ...vvevvereeiisiieiiet ettt ettt 40
3.2 Primer Minimum Viable Product............ccoceiiiiiiiiiiee e 41

3.2.1 DeSArrollo Aol IMVP ..o 42
KT o 1= 1410 (o S 44
3.3 Segundo Minimum Viable ProdUCE..........ccceiiiiiiii et s 52
3.3.1 DESArr0llo del MVP .......c.oiiiiiiieiiee e 53
KT A (o 1= 1410 (o S 54
3.4 Despliegue del producto Yy Marketing ........c.cccveveeiieiieie e 57

4. Tecn0logias ULHIZAOAS .........cceeveiiuiiiece sttt sre e be e sbaesreenre s 59

o OV Y oo 1T SO 59



s

Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

4.2 VISUBL STUAIO ...ttt 59
4.3 GIUGITHUD ..ottt nbe e 60
A4 WNOTKI PIOCESS ...ttt bbbttt e 61
N o 1101 (0TSt oo o F 61
4.8 IVHITTOT 1.t b bbb bbb bbb bbb 62
AN AN | (- PV o | S 62
CANALSIS del ProbIEMA........ooii e 64
5.1 EICItaCion 8 FEQUISITOS ......ccviiiiiiiciiic ettt ettt ste ettt st rr et e sbeesbeesbeesbaesbeebe s 64
TR IR = - V13 (o] 1 1 T TS S 64

5. L2 ENEIBVISTAS ...ttt 65
5.2 DefiniCION 08 FEOUISITOS. .. .cuveviiiiiiiesieiesieeieeie ettt st sse e ene e e neesreenes 66
5.2.1 RequUIiSItoS TUNCIONAIES ........c.oiiiiiiiei et 67
5.2.2 Requisitos N0 fUNCIONAIES ..........ooiiiiiiie it 68
5.3 ESpecificacion de reqUISITOS .........cieiririiiieieiee s 68

. DiSEA0 dE 12 SOIUCTON ...t 70
6.1 INEFOTAUCCION ..ottt bbbttt sn et e 70
6.2 BINKY PUISUIT. ..ottt 71
6.2.1 Disefio de la inteligencia artifiCial .............cccooiiiiiiiiiiii 71
6.2.2 MoVIMIENto Al JUGATOT ........ocuiiiiieie e 72
6.2.3 Captura de BINKIES .........ooiiiiiiiiieee s 72
6.3 WHACK-A-MOIE ... et 73
6.3.1 MOVIMIENTO Y JOIPEO ..ottt ns 73
6.4 COWDOY DUEI ...t sre e sre e sreesreeare s 74
SR N B TE] o (o TS 74

B 0117251 RS OPOPORUPS 75
7.1 INEErfaz A8 USUAIIO ....vveeiiiieie et 75
T2 ESCEINAS.....cviiitiiiieti sttt 77
7.3 GameODJECIS Y PrEFADS ......viiiiiiii et 78
A o0 o To 4 1=] 1 (=SSP 79



RIS 1o £ 01 SO PSPPRSS 81

8. IMPIEMENTACION .....c.viiiiieiie e e e e st e sbe e sreesbeesbeestaesreenre s 83
8.1 Patran ODJECT POOI .......cviiie ittt sre e nre s 83
8.2 MOTUIAIIAAD ...t 84
8.1 BINKY PUISUIL.......eciiiiiiie e e et et sr e re st e e ae e s ae et e steesreesteestaesreenre s 85

8.1.1 Movimiento del JUGAdOr..........c.ciiiiiiiee e 85
8.1.2 Generador de BiNKIES .........ccoiiiiiiiiiiiieec e 86
8.1.3 Captura de BINKIES ......cccuieiiee i eiie e st se e se st ee e s ee e s be e s te e sree e snteesnreesnnne s 87
8.2 WRACK-A-MOIE ...t 88
8.2.1 MOVIMIENTO Ul MAZO ......cueiiiieiiiiieee e 88
8.2.2 GeNerador de NEMIGJOS ... .ocueeiieieerieeiteesieesteesteesteesteete ettt e ee e eneeeneeeseesreesneesneenees 89
8.2.3 GOIPEO U8 BNEMIGOS -...veeeeeeiie ettt sttt ettt ettt ettt esseesreesneenneenees 89
8.3 COWDOY DUEI ...ttt ettt ere e sreenreeneee e s 90
B3 L DISPAIO ...ttt nn s 90

9. Pruebas y resultados ODTENITOS. ..........eiiiieiiieiiee e 92
9.1 ValidaCion de rEQUISITOS ........cuiuirierieieiieii sttt st sbe e 92
9.2 ENCUESEAS @ USUBITOS ......cvevrertesiesiieiee ettt sttt ettt n bbbt 93

10. CONCIUSIONES ...ttt bbb bbbt bbb b et ettt e e e bt b s 96

11, TraD@JO TULUTO ...ttt b bbb b ene s 97

L2, APBINTICES ...ttt h bbb bbb Rt b ettt nn bt ne s 98
12.1 Listado de abreviaturas, Siglas y aCrONImMOS. ..........c.ccuuvereririeeiieieseseenee e 98
12.2 Lista de reCursos GrafiCoS ......cviiiiiiiiie ittt s 99
12.3 Game Design DocUmMENt (GDD).......coviiiiiieiieie et st 100

13. Referencias bibliografiCas ..........ccoeiviii i 127

'



Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

Listado de figuras

Figura 1. LOgo 08 BIEIZ PAITY .....ccoueiieieeeeeee ettt 12
Figura 2. Enlace QR de descarga de BItz Party ...........cccoovvieiiiiiiiiciiiseee e 13
Figura 3. Lanzamiento de jabalina en Olympic Decathlon...........c.ccoceviiiiiniiiiiiicc e, 16
Figura 4. Partida de Bomberman Party Edition............cccccvviiiiiiic i 17
Figura 5. Personaje personalizable de la Nintendo Wil ........ccccoiviviieiiien e 18
Figura 6. Captura del videojuego Buzz!: el Gran RetO...........cccoviiiiiiiiiiniceeeee e 18
Figura 7. Cronologia juegos party 0 de MINIJUEGOS ........c.cvueieiiiirierieieisesie e 19
Figura 8. Tabla comparativa de productos COMPELIAOIES ..........ccceririerieiiriniene e 20
Figura 9. Portada de SUPEr Mario Party .........ccceciviiiiiiiiie ettt 21
Figura 10. Modo tablero de Super Mario Party .........ccccvoiiieiiie et ssee e 21
Figura 11. Minijuego de SUuper Mario Party ..........ccocceoeiiriiniie e 22
Figura 12. Portada de Wario Ware Gold ..o 23
Figura 13. Microjuego de Wario Ware GOId ............ccocvviiiiieiiciie s 23
Figura 14. Cinematica del modo historia de Wario Ware Gold............cccccecvvveveiiecie e 24
Figura 15. Portada de AMONG US .....ccuiiiiii it e st e et et e sre e et e e nnee e 25
Figura 16. Impostor asesinando a un tripulante en Among US .........cccooiiiiiiinineniecic e 25
Figura 17. Jugador realizando una tarea en AmMONG US ........ccooiiiiiiieniininieieeseseeee e 26
Figura 18. Portada de DUMD WayS 10 DI .......cccoiiiiiiiiiiiiiieie e 27
Figura 19. Fotograma de la cancién Dumb Ways t0 Di€.........cccccevevieiicie e 27
Figura 20. Microjuego de DUmMBb Ways t0 Di€.........cccoeiiiiiiiieiiiieecsese e 28
Figura 21. Matriz DAFO de BIItZ Party ........ccccooiiiiiiciiieic e 29
Figura 22. Proyeccion eCONOMICA M0 L.......ccuoiveririiieiiesiiiie et 31
Figura 23. Proyeccion eCONOMICA M0 2.........cccuviiiiiiiieiiesiie s steestee et ste e ve e e e nes 32
Figura 24. Personal CONratado ...........cccuiiuiiiieiie ettt te e sre e ste e e e tae e e e sreenes 32
Figura 25. Proyeccion econOmica afl0S 3 Y 4 .....cccviiiiiiiiiie ettt ettt s 33
Figura 26. NUmMero de desCargas a0 5.......cccoviiierieiiriienie e 34
Figura 27. Resultado acumulado de INQIESOS ........ccveverierieriiienie et 35
Figura 28. Lean Canvas de BlItZ Party ..........cccccooiveiiiiiiiic st s 37
T TUT = 2 TR o 1 (o o I T oSSR 40
Figura 30. Mapa de caracteristicas de BItZ Party...........ccocuevevriiiiiniieneneseeese e 41
Figura 31. Mapa de caracteristicas del primer MVP ..o 42
Figura 32. Minijuegos seleccionados del primer MVP ...t 42
Figura 33. Captura del minijuego Binky PUISUIL..........cccccviiiiiiiiie e 43
Figura 34. Captura del minijuego Whack-A-Mole ... 43

&


file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494840
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494842
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494843
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494844
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494845
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494846
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494847
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494849
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494850
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494851
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494852
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494853
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494854
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494855
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494856
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494857
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494858
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494860
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494861
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494862
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494863
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494864

Figura 35.
Figura 36.
Figura 37.
Figura 38.
Figura 39.
Figura 40.
Figura 41.
Figura 42.
Figura 43.
Figura 44.
Figura 45.
Figura 46.
Figura 47.
Figura 48.
Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.
Figura 58.
Figura 59.
Figura 60.
Figura 61.
Figura 62.
Figura 63.
Figura 64.
Figura 65.
Figura 66.
Figura 67.
Figura 68.
Figura 69.
Figura 70.
Figura 71.

Captura del minijuego Cowboy DUEL ...........ccovviiiiiicie e 44
Tuit de promocidn del primer MVP ..ot 45
Edad de los participantes de 1a @NCUBSEA...........ccevieiiriieiieriecee e 46
Tiempo que dedican a videojuegos los participantes de la encuesta.............cc.ceeveee. 46
Porcentaje de participantes que juegan en dispositivos moviles...........c..ccoeeverienenn, 46
Horas que juegan los participantes de la encuesta en dispositivos moviles............... 47
Minijuego favorito de 10S eNCUESLAUOS ........cccveeiiierie e 47
Puntuaciones sobre la dificultad del JUBGO ..........cooeiiiiiiiiii 48
Puntuaciones de la curva de aprendizaje ..........cocveeevineeieiesieeeee e 48
Opinion sobre dificultad excesiva de algln MiNiJUEJO........ccovvvveiieienisiee e 49
Opiniones sobre la claridad de la interfaz grafica........c.coccovevieiie i, 49
Opiniones sobre disefio y ambientaCion ...........c.cocevvciie i 50
Opinidn sobre la masica de 10S MINTJUEJOS .......ccveieieeieieeseeeeee e 50
Puntuaciones generales de BItz Party ...........ccoceeiiiiiiiiiniscccceeee e 51
Mapa de caracteristicas del segundo MVP ..o 52
Binky Pursuit mMURIJUQAdOr ...........ociiiiiic st 53
Whack-A-Mole MUIHUGAAOT ........ccove i e 54
Pregunta rango d€ €Aad ...........coiveiiiiiieiee e 55
Pregunta jugadores de diSpositivos MOVIIES ...........ccceiiiiiiiiniieiiee e 55
Pregunta horas jugadas en dispositivos MOVIlES...........cccvvvvieiiei v 56
Pregunta minijuego Preferido.........ccoiiiieic i 56
Pregunta puntuacién general BItZ Party ..........cccoocevieiie i 57
Blitz Party en 1a Play STOTE ........cooiiiiiiiiice e 57
Paises desde los que se ha descargado Blitz Party..........ccccocvvviiiieiiiiiiciene e, 58
Cuenta de Twitter de SWITter GamMES........ccviiiiiiie e 58
(oo [0l Lo LTy YA = o [ T 59
Logo del IDE Visual STUAIO ........cccoiuiiiic ettt 59
Logos de Git y GitHUb respectivamente ............cccovviiieieeieeie e 60
L0go de WOrki TUNE-UP PrOCESS .......c.cciiiiiiiiieniesiieie et 61
(oo [0 ] [0 AN (o] o T od 1o (0 1 o] T 61
(0T oo L= 1Y (] SR 62
Logo de AZUre PlayFab..........cooiiiie s 63
1dEaS DraiNSTOIMING ......c.eiiiiiiie s 65
Pregunta controles Binky PUISUIL..........ccoiiiiiiiiiieiieeee e 66
Salto en el videojuego Super Mario BroS.........cccocvvieiiiiiieiie s 70
Captura mostrando la ruta calculada por el algoritmo pathfinding..............cccove.nen. 71
Méquina de estados de la 1A del rival en Binky PUrSUit..........c.ccooeoviiininiiiinee, 72


file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494866
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494867
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494868
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494869
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494870
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494871
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494872
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494873
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494874
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494875
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494876
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494877
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494879
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494891
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494892
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494893
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494894
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494895
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494896
file:///C:/Users/Kiko/Desktop/TFG/MemoriaTFG.docx%23_Toc76494897

Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

Figura 72. Captura del videojuego Scott Pilgrim vs. The World ..........c.ccccoovveiiiieiie i 72
Figura 73. Captura del videojuego Fruit NINJa.......cccccccveiiiiiiien i 74
Figura 74. Quick time event del videojuego Uncharted 3 ..........cccoooiiiiiiiiiinie e 74
Figura 75. EItOr A& UNITY.....cc.oiiiiiieiiee e 75
Figura 76. ESCenas de BITZ PArty ..........cccooveiieiiniiieieie e 77
Figura 77. Listado de GameObjects ofrecidos por UNity .........ccccceevvevieiiciisie e 78
Figura 78. Prefabs utilizados en Blitz Party (iconos enazul) ........ccccccovveiviiiiiciie e, 79
Figura 79. Vista del componente Transform desde el inspector de Unity ..........ccccooovvvercnennnen. 79
Figura 80. Vista del componente RigidBody 2D desde el inspector de Unity .........ccccceeereneen. 80
Figura 81. Sprite de un enemigo con el collider VISible.............ccooiiiiniii e 80
Figura 82. Ejemplo visual del patrén object pool obtenida de raywenderlich.com..................... 83
Figura 83. Interfaz del CroNOMELIO ........c.ccuiiii e 84
Figura 84. Maquina de estados del personaje en Binky PUrsuit...........ccccocvevveienniniinneie s, 85
Figura 85. Diagrama de flujo de 1a funcion MOVE() ........ccocereiiiiiiiiisee e 86
Figura 86. Captura de Binky Pursuit con los enemigos visibles activos en la Object Pool......... 86
Figura 87. Diagrama de flujo del algoritmo responsable de la generacion de Binkies................ 87
Figura 88. Diagrama de flujo de la funcion PerformACtion() .......ccccceeveeiiciieie i 88
Figura 89. Enemigos del minijuego Whack-A-MOIe............cccooviiiiiiiiiiiieeeee e 89
Figura 90. Maquina de estados del tOPO ........cviviriiiiieiiie e 90
Figura 91. Méaquina de estados personaje Cowboy DUEl ............ccocvviiiiniiinieie e 91
Figura 92. Pruebas de aceptacion del minijuego Whack-A-Mole...........cccccovvvviiieiie s, 92
Figura 93. Fases de una unidad de trabajo.........ccccccveiiiiiiiciiee e 93
Figura 94. Pregunta dificultad general Segundo MVP .........ccccoiiiiiiiiiiniiee e 94
Figura 95. Pregunta dificultad de minijuegos segundo MVP ...........cccoviiiiiiiienince e, 94
Figura 96. Pregunta sobre la facilidad de control ...........ccccocoveiiiii e 95
Figura 97. Personajes de BIItZ PArty........cccocveiiiiiiie ettt et 109
Figura 98. Mockup ment principal BIHtZ Party ........c.ccccoiiiiiiiiiic e 111
Figura 99. Pantallas de JUBGO ......coieii ettt 112
Figura 100. Herramientas de 10S MINIJUEJOS .........coieieriiriiieieieesieeee et 113
Figura 101. Escenario de BinKy PUISUIT ...........ccccouiiiiiiic it 114
Figura 102. Interfaz de BiNKY PUISUIL. .........ccoiiiiiiiee et 115
Figura 103. Zorros de BinKY PUISUIL ..........cooioiiiiiiie et 115
Figura 104. Binkies de BinkKy PUISUIL...........ccoiiiiiiiieie e 115
Figura 105. Escenario de Whack-a-MOle ...........cccooiiiiiiiiiic s 117
Figura 106. Interfaz de Whack-a-MOI€ ..........ccoviiiiiiic e 117
Figura 107. Martillo de Whack-a-MOl€...........cceoiiiiiiic et 118
Figura 108. Topo normal de Whack-a-Mole ...........c.cooiiiiiiiiie e 118

*J



Figura 109. Topo dorado de Whack-a-Mole ...........cccoooiiiiiiiiiccc e 118

Figura 110. Zoomy de WhaCl-a-MOIE ..........cceiiiiiii e 118
Figura 111. Escenario de COWDOY DUEL ..........ccoeiiiiiii e 120
Figura 112. Interfaz de COWDOY DUEL ..........cveiiiiiiieee s 121
Figura 113. Personajes de COWhOY DUEL..........c.ccviiiiiiiiiiic s 121
Figura 114. Calendario de trabajo .........cooviiieiiiii et 126

11 ‘v



Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacién de las mecanicas de juego

1. Introduccion

Hoy en dia, la industria de los videojuegos esta en el punto més élgido de su historia. Los
videojuegos se usan como aficién, como ocupacion profesional en el caso de los e-sports 0 como

método para abstraerse de la vida diaria.

Es este ultimo aspecto en el que se enfoca este proyecto. Este trabajo de fin de grado se centra en
el desarrollo de un juego multijugador casual para dispositivos moviles. El juego desarrollado,
Blitz Party, es un juego basado en minijuegos que consisten en pequefios fragmentos jugables de
una duracion aproximada de un minuto. Los minijuegos tienen un principio y un final por si
mismos y cada uno tiene una temética propia. En la Figura 1 se puede observar el logo de Blitz

Party, que se utiliza como icono de la aplicacién una vez instalada en el dispositivo movil.

Figura 1. Logo de Blitz Party

El videojuego ha sido desarrollado como un proyecto de emprendimiento en el marco de Start.inf,
espacio de emprendimiento de la ETSINF coordinado por Patricio Orlando Letelier Torres.
Actualmente el juego ha conseguido 74 descargas en la Google Play Store. Se puede jugar desde
cualquier dispositivo movil con el sistema operativo Android escaneando el cddigo QR de la

Figura 2.
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Figura 2. Enlace QR de descarga de Blitz Party

Este proyecto se compone de los siguientes integrantes, todos ellos estudiantes del Gltimo curso

del Grado en Ingenieria Informatica:

- Alejandro Vicent Mico6: desarrollo del apartado front-end del videojuego.

- Jose Francisco Gomez Alemany: desarrollo de las mecanicas del videojuego, descrito en
esta memoria.

- Marc Garcia Ferrer: desarrollo del apartado back-end del videojuego.

- Pablo Stemmer Fernandez: desarrollo de las funcionalidades multijugador del

videojuego.

Dada la naturaleza de este proyecto, esta memoria se compone de una seccion comin formada
por los capitulos del uno al cuatro, seguida de otra especifica de cada uno de los integrantes del

equipo en la que se ahondara en el tema de cada miembro.

1.1 Motivacion

La motivacion principal de este proyecto es llevar a cabo el proceso de emprendimiento para sacar
un producto al mercado, en este caso un videojuego. Para este equipo de desarrollo, los
videojuegos han estado presentes en nuestra vida desde una edad temprana y el poder
experimentar el proceso de desarrollo de uno desde la concepcidn de la idea de negocio hasta la

salida al mercado es una gran oportunidad.

Los ingresos del mercado de videojuegos para dispositivos méviles constituyen una gran parte
del total del mercado general de videojuegos. En 2019, el mercado ingresé 120,1 mil millones de
ddlares, 64,4 mil millones de los cuales provienen de los videojuegos para moviles [1]. Debido a
esto, se ha decidido que el desarrollo de este videojuego era mas viable y se podia conseguir una

rentabilidad mayor si se orientaba a dispositivos moviles.

13
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Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

El motivo de la formacién del equipo de desarrollo es que debido a la conexion previa entre sus
integrantes y a la compenetracién existente, se facilita la aplicacion de metodologias agiles.
Ademés, la conexion personal de cada uno con los videojuegos es objeto de motivacién para la

creacion de un producto de calidad y del que sentirse orgulloso.

Por ultimo, la posibilidad de interactuar con los futuros consumidores del producto por medio de
la realizacion de dos MVP y sendos experimentos e implementar el feedback que se recibe por

medio de encuestas es una oportunidad nueva e ilusionante para los miembros del equipo.

1.2 Justificacion del tema

Se ha elegido el género de los minijuegos porque durante una sesion de juego de los cuatro
miembros del equipo de desarrollo, se encontrd que es un género que destaca por la diversion que

ofrece, sobre todo entre amigos, y por lo poco explorado que ha sido en el mercado movil.

Con respecto al estilo artistico, se ha optado por elegir un estilo casual que se adecua a la
naturaleza de los propios minijuegos y que ademas aporta una frescura que busca ayudar a los

jugadores a desconectar del estrés diario.

1.3 Objetivos

El objetivo principal de este TFG es el desarrollo de un videojuego multijugador para dispositivos

moviles, Blitz Party.

En cuanto a objetivos especificos, se han establecido los siguientes:

e Realizar dos minimum viable product o MVP con sus experimentos correspondientes,
con la finalidad de obtener un producto completamente funcional y conseguir feedback
de los jugadores.

e Indagar en el mundo del emprendimiento, llevando a cabo un proyecto de
emprendimiento de principio a fin y utilizando metodologias agiles para organizarlo y
estructurarlo.

e Publicar el videojuego en la tienda digital Play Store de Android para facilitar la
distribucién y poder acceder a un mercado mayor.

e Diseflar e implementar unas mecéanicas de juego que resulten satisfactorias para el
jugador.

e Crear una base solida utilizando elementos modulares y reutilizables para facilitar la

implementacién de futuros minijuegos.
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1.4 Estructura de la memoria
A lo largo de la memoria se presentan diferentes secciones, empezando por la evaluacion de la

idea de negocio en la que se explica el estudio de mercado y de la competencia que se ha realizado,
un analisis DAFO del producto, un modelo de negocio y su proyeccién econémica para los
préximos cinco afios, el Lean Canvas del producto y por Gltimo las conclusiones derivadas del

estudio realizado.

En la siguiente seccion se desarrolla la propia idea de negocio. En ella se evalian ambos MVP y
cémo han ido evolucionando, junto con el experimento llevado a cabo para cada uno de ellos. Se
indaga también en el impacto que tienen las redes sociales en el marketing y qué datos se pueden
extraer de los usuarios que han descargado el videojuego en sus dispositivos maoviles a partir de

su experiencia de juego, asi como de encuestas realizadas.

A continuacidn, se exponen las tecnologias utilizadas para el desarrollo del producto, asi como el
porqué de su eleccidn y su impacto en el mismo. En la seccidn siguiente se desarrolla la parte
individual del proyecto, que en este caso comienza con el andlisis del problema que se quiere
solventar con este trabajo. En el siguiente capitulo se presenta el disefio de la solucion seguido de
un apartado de introduccion al motor Unity3D util para comprender el siguiente capitulo sobre la
implementacion de las mecanicas de juego. Finalmente, se expone una seccion donde se validan

los requisitos y se comprueban los resultados obtenidos.

Por ultimo, pero no menos importante, en las Gltimas secciones se explica qué conclusiones se
extraen del desarrollo del producto, su proyeccion futura y el trabajo a realizar. A continuacion,
los apéndices con los acronimos y siglas utilizadas, la lista de recursos graficos y el GDD del

videojuego. Finalmente, se presenta una bibliografia con las referencias usadas.
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2. Evaluacion de la idea de negocio

El objetivo de esta seccion es evaluar la idea de negocio por medio de un estudio del mercado y
de los competidores, ademas de un analisis DAFO, un modelo de negocio, una proyeccion
econémica a 5 afios y un Lean Canvas. Asi, se extraen conclusiones sobre la viabilidad del

proyecto en el mercado.

2.1 Estado del arte

Los juegos del género party llevan existiendo desde el afio 1980, momento en el que se estrend el
que se considera el primer juego party de la historia. Se trata de Olympic Decathlon, videojuego
desarrollado por Timothy W. Smith para TRS-80 y publicado por Microsoft. El juego consiste en
diez competiciones de atletismo variadas, como por ejemplo lanzamiento de jabalina, visible en
la Figura 3. En 1981 fue llevado a Apple Il y en 1982 se le cambi6 el nombre a Microsoft
Decathlon y se estrend en IBM PC. Se le considera un juego party dado que pueden jugar hasta
seis jugadores. EI modo multijugador consiste en una suerte de competicién olimpica en la que
los jugadores se turnan para conseguir marcas elevadas y se lleva la victoria el que obtiene la

mejor puntuacion.

SFEED = 212
DISTAMCE = @

Figura 3. Lanzamiento de jabalina en Olympic Decathlon

El género no recibio entregas destacables hasta finales de los afios 90, momento en el que salieron
al mercado algunas més potentes como la Nintendo 64 y la Playstation. Debido a esto, en el afio
1998 se estrenaron dos juegos que definieron el futuro del género party, se trata de Mario Party
y Bomberman Party Edition. Mario Party sentd las bases de lo que consideramos hoy en dia un
juego party. Este juego consiste en un tablero donde los jugadores tendran que conseguir el mayor

namero de estrellas posibles. Para conseguir estas estrellas, deberan vencer a los otros jugadores
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en uno de mas de 50 minijuegos. El éxito de este juego llevo al estreno de 15 juegos mas en la
saga, incluyendo Super Mario Party para Nintendo Switch, juego que se analiza mas

profundamente en el estudio de mercado.

Bomberman Party Edition, al contrario que Mario Party, no estd basado en minijuegos. Este
juego, como se aprecia en la Figura 4, se basa en derrotar al resto de jugadores avanzando por un
laberinto y alcanzarlos con la explosion de la bomba que se deposita en el suelo. La férmula

funciond y hoy en dia la saga Bomberman goza de una gran popularidad y posee més de 70 juegos.

Se considera un juego party porque esta orientado al multijugador local. Ademas, el videojuego
da pie a situaciones donde los jugadores pueden divertirse mas estando juntos en el mismo sitio.
Por ejemplo, poniendo bombas a otros jugadores o jugando una partida con la puntuacion ajustada

cerca del final.
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Figura 4. Partida de Bomberman Party Edition

A partir de 2006, con la llegada de la Nintendo Wii y sus controles novedosos e intuitivos, se capto
a un publico mas casual, que utilizaba la consola de una manera mas social, jugando con amigos.
Esto supuso un aumento de la popularidad de los juegos party. Un juego que exploté los controles
de la Nintendo Wii y su aspecto social fue el Wii Party, que tenia muchos componentes similares

al Mario Party y permitia personalizar a los personajes, como se observa en la Figura 5.
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Figura 5. Personaje personalizable de la Nintendo Wii

Por otra parte, Sony también se sumd a esta corriente de juegos sociales, con juegos como el
Buzz!: el Gran Reto de PlayStation 2 (Figura 6), que utilizaba unos mandos Ilamados Buzzers,
gue servian para contestar diversas preguntas sobre temas variados. Debido a la naturaleza
desenfadada del videojuego y a su similitud a famosos concursos televisivos de esa época, el
juego tuvo gran éxito como titulo del género party y se estrenaron muchas entregas diferentes de
la misma saga. Este juego pertenece al subgénero de quiz games o juegos de preguntas y

respuestas. Otros juegos destacables de este género son Trivial o Jeopardy.

¢QUIEN HACIA DEL SOLDADO RYAN EN "SALVAD AL
SOLDADO RYAN"?

TOM HANKS
(") ED NORTON
™) BRAD PITT

(O MATT DAMON

i @y |

JUGAD. 2 JUGAD. 3 JUGAD. 4

Figura 6. Captura del videojuego Buzz!: el Gran Reto

En los altimos afios, el mercado de juegos para mdviles ha crecido mucho, y con él, la existencia

de juegos party y de minijuegos en esta plataforma. Algunos de los titulos méas destacados son



Dumb Ways to Die o0 Among Us, juegos que se analizan en mayor profundidad en el estudio de
mercado. Ademas, el género party ha visto grandes entregas como por ejemplo los juegos Jackbox
Party Pack u Overcooked. Asimismo, con la llegada de la Nintendo Switch ha ocurrido algo
similar a lo que ocurri6 con la Nintendo Wii, publicando una gran cantidad de juegos como por

ejemplo 51 Worldwide Games o Super Mario Party.

Hoy en dia, los videojuegos se han establecido como una forma de socializar y pasar un buen rato,
y el género party es el mayor exponente de este tipo de juegos sociales. Histéricamente, desde el
nacimiento del género hace méas de 40 afios con el titulo Olympic Decathlon hasta ahora, es
innegable que la categoria party ha prosperado de una forma visible, como se puede observar en

la cronologia de la Figura 7.

AMONG US

MARIO PARTY WII PARTY JACKBOX PARTY PACK WARIO WARE GOLD
BOMBERMAN PARTY SUPER MARIO PARTY

1998 2006 2014 2018

1980 2005 2012 2016 2020

OLYMPIC DECATHLON BUZZ!: EL GRAN RETO DUMEB WAYS TO DIE OVERCOOKED 51 WORLD WIDE GAMES

Figura 7. Cronologia juegos party o de minijuegos

2.2 Estudio de mercado

Los juegos de estilo party, aunque no son los mas populares ni los mas jugados entre el publico
general, si que son conocidos por la mayoria de jugadores, que prefieren echar unas partidas a
estos juegos cuando estan con sus amigos. Como ejemplo, solo se tiene que preguntar a cualquier
persona a la que le gusten los videojuegos si ha jugado alguna vez al Mario Party, o si conoce el

Among Us.

Desde su lanzamiento en junio de 2018, el juego Among Us ha obtenido unos ingresos de 50
millones de dolares [2]. Ademas, tuvo una media de 60 millones de jugadores activos diarios en
octubre de 2020 y 500 millones de jugadores activos mensuales en noviembre de 2020. Estas

cifras ayudan a entender el potencial que pueden llegar a tener los juegos de este estilo.

En este apartado se muestra una tabla comparativa (Figura 8) en la que se investigan y estudian
los videojuegos que, por su género, plataforma o pablico objetivo, se asemejan al proyecto de este
trabajo y por tanto se consideran sus competidores. A continuacion, se hace un andlisis de cada

videojuego por separado y se evallan sus puntos fuertes y sus debilidades.
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Comparativa Caracteristicas de productos competidores

Nombre Super Mario Party | WarioWare Gold Among Us Dumb Ways to Die
Desarrollador NDcube Nintendo, Intelligent Innersloth Metro Trains Melbourne
Systems
Plataformas Nintendo Switch Nintendo 3ds 108, Android, PC, Nintendo 108, Androad
Switch
Aijio de 2018 2018 2018 2012
lanzamiento
Precio 59.95€ 29.95€ 3.99€ (PC). Gratuito (IOS v Gratuito
Android), 4,29€ (Switch)
Género Party / Minigame Party / Minigame Party | Survival Minigame
Modo un solo 51 51 No 8i
jugador
Modo 51 No 5i No
Multijugador LAN
Modo 51 No 51 No
Multijugador
online
Numero de 4 - 10
jugadores miximo
en partida
Inicio de sesién con No No No 5i

cuentas de terceros

Personajes No No 5i No
personalizables

Controles sencillos Si 5i No 51
Tiempo medio por 60 5 5 1

partida

(minutos)

Figura 8. Tabla comparativa de productos competidores

2.2.1 Super Mario Party
La saga Mario Party, cuya Ultima entrega se observa en la Figura 9, es el mayor exponente de los

juegos del género party o de minijuegos. En esta saga, los personajes mas famosos de la popular
serie de videojuegos Mario Bros se unen para competir en una seleccion muy variada de

minijuegos.

Y



Figura 9. Portada de Super Mario Party

En Mario Party no solo se compite en minijuegos, sino que el modo principal consiste en un
tablero por el que se avanza tirando dados como si de un juego de mesa clasico se tratase. El
objetivo, como se ve en la Figura 10, es conseguir mas monedas y estrellas que los otros jugadores.

Estos recursos se consiguen a base de caer en ciertas casillas y ganar los minijuegos

correspondientes a esas casillas.

Maric Dice Block
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Figura 10. Modo fablero de Super Mario Party

La Gltima entrega de esta saga: Super Mario Party fue desarrollada por NDCube y estrenada en
2018 para Nintendo Switch y consideramos que es un competidor directo a Blitz Party por atraer
al mismo perfil de jugador casual y tener el mismo género de minijuegos. El juego ha vendido

14,79 millones de copias [3]. Con esta cifra y teniendo en cuenta que Nintendo no acostumbra a
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hacer rebajas con sus juegos estimamos que ha recaudado aproximadamente 450 millones de

euros.

Lo que convierte a Super Mario Party en el principal dominador del género de los minijuegos es
principalmente el uso de la propiedad intelectual (IP) de Mario Bros y sus populares personajes
conocidos y apreciados por la gran mayoria de los jugadores. Ademas, dado que el juego ha sido
creado por un estudio grande, posee una gran calidad tanto grafica como artistica (como
apreciamos en la Figura 11). Su Gltima gran ventaja competitiva es la gran cantidad de minijuegos
que contiene, cosa que permite a los jugadores invertir mucho tiempo en este juego sin que resulte

repetitivo.

Figura 11. Minijuego de Super Mario Party

Por otro lado, algunas debilidades que se pueden aprovechar para conseguir una ventaja
competitiva son la alta duracion de las partidas (alrededor de 60 minutos), cosa que juega en
contra del enfoque casual que tienen este tipo de juegos.

Otro punto negativo de Super Mario Party es su elevado precio. Super Mario Party tiene
actualmente un precio de mercado de 59,95€. El publico objetivo de este tipo de videojuegos
consiste en jugadores que buscan jugar partidas rapidas y de bajo compromiso, por lo que el

elevado despliegue econémico que conlleva la compra de este juego es un gran inconveniente.

2.2.2 Wario Ware
Wario Ware, saga también perteneciente a Nintendo y protagonizado por Wario, personaje

original del universo de Mario Bros, es una coleccion de juegos donde la temética principal consta

de una serie de microjuegos a jugar en una rapida sucesion, siendo estos de muy corta duracion.
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Figura 12. Portada de Wario Ware Gold

Wario Ware Gold (Figura 12) es la Ultima entrega de la saga, lanzada para la plataforma Nintendo
3DS en 2018 y desarrollada por Nintendo EPD e Intelligent Systems. Respecto a sus anteriores
entregas, esta ha afiadido nuevos microjuegos. ElI modo historia de este juego esta dividido en
cuatro ligas temaéticas, cada una de ellas con sus correspondientes microjuegos. Este titulo vendio
aproximadamente 280 mil copias [4] y teniendo en cuenta el precio podemos aproximar que ha

recaudado unos 8,39 millones de euros.

Ademas del modo historia, el juego contiene un modo desafio, en el que se juega una seleccién
de todos los microjuegos disponibles mezclados de forma aleatoria. EI modo desafio contiene

opciones de dificultad para los jugadores que busquen un desafio mayor.

Figura 13. Microjuego de Wario Ware Gold

Las fortalezas competitivas de Wario Ware Gold son la corta duracién de sus microjuegos, asi

como el estilo desenfadado que tiene el juego. Ambas caracteristicas se aprecian en la Figura 13.
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Debido a que se puede jugar una partida de manera rapida y que ademas el juego esta disponible
en una plataforma portatil como es la Nintendo 3DS, los jugadores pueden jugarlo en cualquier
momento. Ademas, el estilo grafico de los microjuegos es variable y se adapta a cada uno de ellos.
Finalmente, el modo historia (Figura 14) tiene una naturaleza de comedia, lo que alimenta ese
estilo desenfadado.

Figura 14. Cinematica del modo historia de Wario Ware Gold

Como debilidades competitivas destacan la falta de multijugador tanto local como online. Esto
puede provocar que los microjuegos, pese a ser variados, se acaben volviendo repetitivos dado
gue al no haber un contrincante todas las partidas son iguales. La segunda debilidad competitiva
gue encontramos en Wario Ware Gold es, al igual que en el caso de Super Mario Party, su elevado
precio. Pese a que es mas barato (29,95€), consideramos que sigue siendo un precio demasiado

alto para un juego de este estilo.

2.2.3 Among Us
Among Us, cuya portada se ve en la Figura 15, es un juego multiplataforma online desarrollado

por Innersloth en 2018. La premisa es la siguiente: en una nave hay un grupo de maximo 10
personas, entre las que se ocultan hasta tres impostores que intentan asesinar al resto de

tripulantes.

.



Figura 15. Portada de Among Us

Al inicio de la partida cada jugador recibe un rol que indica lo que tendra que hacer durante la
misma. Si el jugador es un tripulante, habrd de completar pequefias tareas que funcionan como
microjuegos. Si todos los tripulantes completan todas sus tareas habran ganado la partida. Por
otro lado, si el jugador es un impostor, tendré que asesinar a todos los tripulantes de la nave sin
ser descubierto (Figura 16). Si todos los tripulantes son asesinados, los impostores ganan la
partida.

El principal motivo del triunfo de este juego es su componente social. Si un jugador encuentra un
cadaver en algun punto de la nave puede reportarlo y eso producira una reunién en la que todos
los jugadores tienen que discutir e intentar descubrir a los impostores o, en el caso de estos

impostores, defenderse y convencer al resto de jugadores de que son inocentes.

T
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A pesar de que Among Us se estrend en 2018, no fue hasta 2020 cuando se volvié realmente
popular. Esto se debid probablemente a la cuarentena provocada por la COVID-19, en la que las
personas buscaban la interaccion social que les faltaba al no poder salir de casa. Among Us llegd

a las 350 millones de descargas en Noviembre de 2020 [2].

Las fortalezas competitivas de Among Us son principalmente su factor social y el hecho de ser
gratuito en dispositivos moviles. En el caso del factor social, muchos jugadores de este juego lo
hacen mientras estan en llamada de voz con sus amigos y la propia naturaleza del juego de discutir
qué jugador es el impostor ayuda a esto. Ademas, que no sea de pago atrae a muchos jugadores a

descargarlo en mévil ya que es facil acceder a él.

TOTASTASKSICOMPLETED

=$CAN-1MO-TRON-2000
ID: REDPO

Escaneo Completado en 8

LLaboratorio

Figura 17. Jugador realizando una tarea en Among Us

Por otro lado, su principal debilidad es lo repetitivo que resulta. Las tareas que tienen que
completar los tripulantes son pocas y pese a haber dicho anteriormente que eran una suerte de
microjuegos, muchas veces resultan mas tediosas que divertidas. Por ejemplo, la que se observa
en la Figura 17 consiste Unicamente en esperar un tiempo fijado. Por esto, hay poca variacion
entre las diferentes partidas y consideramos este como el principal motivo de que el juego haya

tenido un fuerte declive en un periodo de tan solo un afio.

2.2.4 Dumb Ways to Die
Dumb Ways to Die es un juego para dispositivos maviles estrenado en 2012 y desarrollado por

Metro Trains Melbourne, responsables de la red de transporte ferroviario de Melbourne. Se
originé como una campafia publicitaria con el fin de promover la seguridad cerca de las vias de
tren, pero tuvo tal éxito que llevo al desarrollo de diversas secuelas y spin-offs como Dumb Ways

to Die 2: The Games o Dumb Ways to Die 3: World Tour. El juego ha conseguido 130 millones
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de descargas y la camparia publicitaria de la que forma parte ha conseguido un beneficio de unos

6 millones de dolares en impresiones de los medios [5].

Figura 18. Portada de Dumb Ways to Die

Dumb Ways to Die goza de un estilo basado en microjuegos frenéticos. El jugador deberd evitar
la muerte de los personajes que se observan en la Figura 18. En el caso de perder un microjuego
el jugador pierde una vida y al repetirse esto tres veces se acaba la partida. Cuanto mas tiempo se
mantenga vivo el jugador, méas velocidad tendran los microjuegos, aumentando asi su dificultad,

pero otorgando mas puntos al jugador si consigue superarlos.

Las principales fortalezas de este titulo son el hecho de que cada microjuego es divertido por si
solo, lo que permite coger el juego en cualquier momento y que sea ameno jugar, aunque sea solo
una partida. Ademas, otro de sus puntos fuertes es su apartado visual y sonoro. Los protagonistas
del juego son unos frijoles que, pese a estar sufriendo tragedias, no dejan de cantar y estar felices,
lo que refleja la naturaleza poco seria del titulo e influye en que los jugadores lo perciban como

un pasatiempo casual al que se puede jugar en cualquier momento.

Figura 19. Fotograma de la cancién Dumb Ways to Die
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Asimismo, el estreno del juego se acompafié de una cancion con el mismo nombre protagonizada
por estos personajes (Figura 19). Esta cancién tiene actualmente mas de 200 millones de
reproducciones en Youtube, lo que muestra el triunfo del juego y el afecto que los jugadores

desarrollaron hacia sus personajes.

Por otro lado, como debilidad destaca principalmente la repetitividad. A pesar de ser entretenidos,
el juego posee solamente alrededor de diez microjuegos. Este seria un nimero aceptable en el
caso de que tuvieran profundidad, pero cada uno de ellos tiene una duracion de aproximadamente
cinco segundos y se basa Unicamente en hacer un solo movimiento lo que hace que se vuelvan
aburridos muy rapido. Por ejemplo, el microjuego de la Figura 20 consiste simplemente en tocar
la pantalla rapidamente.

TAP AS FAST
AS YOU CAN

Figura 20. Microjuego de Dumb Ways to Die

2.3 Analisis DAFO

El anélisis DAFO (Figura 21) es una técnica utilizada para evaluar la posicion competitiva del
producto frente al resto del mercado y a partir de ahi crear una estrategia acorde con los resultados
obtenidos. De esta forma, el equipo responsable del producto puede optimizar la manera de
afrontar diversos problemas, prepararse frente a las amenazas y centrarse en los puntos fuertes del
proyecto.
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Debilidades

Experiencia limitada en el desarrollo
de videojuegos para dispositivos
moviles.

Escasos fondos para el proyecto.
Falta de personal especializado en el
apartado visual y sonoro.

Amenazas

Mercado con mucha competencia.
Funcionalidad limitada del servicio
online gratuito.

Fortalezas

Equipo apasionado por los
videojuegos.

Equipo con alta disponibilidad.
Experiencia trabajando juntos como
equipo.

Experiencia en el ciclo de desarrollo
del software.

Oportunidades

Mercado con mucho publico.

Auge de los juegos competitivos
multijugador.

Los juegos basados en minijuegos que
existen para dispositivos méviles
suelen incluir Gnicamente
multijugador en red local.

Figura 21. Matriz DAFO de Blitz Party

Se puede observar que uno de los puntos clave del analisis es el estado del mercado mévil. Como
ya hemos sefialado en el epigrafe 1.1, mas de la mitad de los beneficios del sector de los
videojuegos viene de este mercado y esto ha atraido a multiples empresas, aumentando asi la
competencia. Sin embargo, Blitz Party goza de ser uno de los pocos de su género con multijugador

en linea y esto nos puede dar la oportunidad de penetrar en este mercado.

Por otro lado, aunque el equipo no sea multidisciplinar, la experiencia previa trabajando juntos y
la motivacién para sacar un buen producto adelante es un factor positivo a tener en cuenta. A
partir de esta base se puede crear un proyecto de una calidad considerable ain con falta de

financiacion.

2.4 Modelo de negocio y proyeccion econdmica
En lo referido al modelo de negocio, se ha optado por ofrecer el juego sin ningln coste monetario,
siguiendo la concepcidn de gue un juego gratuito atrae a mas gente que otro de pago. No obstante,

el juego cuenta con un sistema de micropagos con el que se adquiere una cantidad de monedas de

juego, bellotas en este caso, a cambio de un precio asequible.

29

'/



Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

Se prevé la compra de 500 bellotas por 4,99€, o 1100 bellotas por 9,99€. Con estas monedas se
obtiene acceso a un repertorio de objetos visuales que se pueden comprar en la tienda interna del
juego y equipar posteriormente a nuestro personaje. Aungue no es necesario pagar con dinero real
para obtener estos accesorios, si que acelera mucho el tiempo que tendriamos que dedicar a
recolectar bellotas, por lo que es un incentivo importante para la gente a la que le entusiasme

vestir a su personaje con prendas nuevas.

Por otra parte, los productos comprados en la tienda del juego son meramente estéticos, por lo
gue pagar mas no dara a ningin jugador una ventaja real sobre su oponente. Como segunda forma
de financiacion, se prevé la introduccién de anuncios en el juego, que se mostrardn en momentos
especificos, como al inicio de la aplicacion o al final de los minijuegos, y podréan ser eliminados

si se paga la mejora a jugador premium, con un coste de 5,99€.

Se cree que el componente Free-to-Play del juego atraerd a muchos mas jugadores que si fuese
de pago, y posteriormente se obtendran beneficios a partir de los micropagos y los anuncios

presentes en la aplicacion.

A continuacién, se presenta una proyeccion econdémica del proyecto a 5 afios vista. En el primer
trimestre del afio de salida del juego, se prevé un gasto inicial en marketing para darle un empujon
de salida, y un mayor nimero de descargas por la publicidad realizada y la pagina de destacados
de Google Play. Como se puede observar en la Figura 22, el balance final en los primeros meses

resulta negativo, debido a todos estos gastos iniciales.
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Namero de Trimestre 1 2 3

Datos sobre descargas | Aol /T1 | Afo1/T2 | Afo1 /T3 |
MNdmero de nuevas descargas 20000 4000 4000
Dispositivos en los que estaba instalado el juego previamente 0 15000 13000
Total de dispositivos que tienen el juego 20000 19000 17000

Ingresos Trimestrales
Media anuncios vistos * ganancia por anuncio 1,500£ 1,425€ 1,275 €
Media micropagos hechos * ganancia media por micropago 1,000€ 950€ 850€
Total ingresos 2,500 € 2,373 € 2,125 €

Gastos Trimestrales

Infraestructura Cloud 360 £ 360 £ 360 £
Licencias Software O£ O£ O£
Ordenadores (13 (13 D€
Muebles oficina e instalaciones O£ O£ D€
Marketing 10,000 £ 5,000 € 5,000 £
Alguiler oficina O£ O£ D€
Internet, electricidad, agua, teléfone, etc. 300 € 300 £ 300 €
Gestoria 0% 0% 0£
Director Ejecutivo 6,000 £ 6,000 £ 6,000 €
Director Técnico 6,000 £ 6,000 £ 6,000 €
Director de Arte 6,000 £ 6,000 £ 6,000 €
Director Marrativo 6,000 £ 6,000 £ 6,000 €
Desarrclladores Senior 6,000 € 6,000 € 6,000 €
Técnicos de soporte O£ O£ D€
Administrative O£ O£ D£
Total Gastos 40,660 € 35,660 € 35,660 €
| Resultado Trimestral | -28160€ -33,285¢ -33,535€
| Resultado Trimestral Acumulado | -33,160€ -71,445€ -104,980€

Figura 22. Proyeccién econémica afio 1

A lo largo del primer afio se espera una decaida en el nimero de descargas y jugadores, por lo

que el primer trimestre del segundo afio se procede a aumentar el presupuesto destinado al

marketing, con la finalidad de reflotar el juego. A partir de este punto, se espera que el juego

aumente exponencialmente el nimero de jugadores, como aparece en la Figura 23. Con estos

resultados, se planifica conseguir un espacio fisico y aumentar la plantilla del equipo (Figura 24).
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4 5 6 7 8 9 10

[Ao1/74 | Ao2/T1 [ A2 /T2 | AR02/T3 [ ARo2/Ta | Afo3/T1 | Aio3/T2 |

4000 15000 500000 400000 320000 250000 200000

12000 10000 20000 450000 700000 900000 1000000

16000 25000 520000 850000 1020000 1150000 1200000
1,200 € 1,875€  39,000€  63,750€ 76500€  86,250€  S90,000€
800€ 1,250€ 26,0006 42,5006  51,000€ 57,500€ 60,000€
2000€  3,125€  65000€ 106,250€ 127,500€  143,750€ 150,000 €
360 € 360 € 1,000 € 1,000€ 1,360 € 1,360 € 1,360 €
0€ 0€  3,000€ 0€ 0€ 3,000 € 3,500 €
0€ D€  2000€  2,000¢€ 0€ 0€ 1,000 €
0€ 0€ 800 € 0€ 0€ 0€ 200 €
5000€  10,000€  10,000€  15000€  15000€  15000€  15000€
0€ 0€  4500€  4500€  4,500€ 4,500 € 4,500 €
300 € 300€ 600 € 600 € 600 € 600 € 600 €
0¢€ 0€ 500 € 300 € 300 € 500 € 300 €
6,000€  6000€  6000€  b5000€  6000€  10,000€  10,000€
6,000€  6000€  6000€  6000€  6000€  10,000€  10,000€
6,000€  6000€  6000€  b5000€  6000€  10,000€  10,000€
6,000€  6000€  6000€  6000€  6000€  10,000€  10,000€
6,000€  6000€  6000€ 18000€ 18,000€ 21,0006  21,000€
0 0€  3000€  3,000€  3,000€ 3,000 € 3,000 €
0 0€  3000€  3,000€  3,000€ 3,000 € 3,000 €
35660€  40,660€  58,400€ 72,0006  70,360€  92,360€  94,060€
-33,660€  -37,535€ 6,600€  34,250€  57,J40€  51,390€  55940€
138,640 € -176,175€ -169,575€ -135325€ -78,185€  -26795€  29,145€

Figura 23. Proyeccion econdmica afio 2

Personal contratado | Afio1/T1 | Afio1/T2 | Afio1/T3 | Afio1 /T4 [ Afio2/T1 [ Afio2 /T2 | Afio2 /T3 [ Ao 2 /T4 | Afo3/T1 | Afio3/T2 |

Director Ejecutivo 1
Director Técnico 1
Director de Arte 1
Director Narrativo 1
Desarrelladores Senior 1
Técnicos de soporte 0
Administrativo 0
Total empleados 5
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Durante los afios 3y 4 se proyecta que el juego alcance su punto mas alto, llegando a tener 600.000
descargas nuevas en el segundo trimestre del cuarto afio y un total de 1.710.000 descargas el
cuarto trimestre del cuarto afio, como se muestra en la Figura 25. Con los ingresos obtenidos se
procede a la contratacion de mas personal y al aumento de sueldos de los empleados.
Adicionalmente, se llevan a cabo camparias de marketing y se introduce contenido adicional al

juego para fomentar tanto la llegada de jugadores nuevos como el retorno de los mas veteranos.

11 12 13 14 15 16 17
| Aio3/13 | Afo3/T4 | Ai04/T1 | Afo4/T2 | AR04d/T3 | Aio4/T4 | Aio5/T1 |
180000 150000 100000 600000 450000 360000 250000
1010000 800000 700000 750000 1200000 1350000 1400000
1190000 950000 800000 1350000 1690000 1710000 1650000

85,250 € 71,250 € 60,000 € 101,250 € 126,750 € 128,250 € 123,750 €
559,300€ 47,500€ 40,000€ 67,500€ 84,500€ 85,500€ 82,500£

148,750 € 118,750 € 100,000 £ 168,750 € 211,250 € 213,750 € 206,250 £

1,360 € 1,360€ 1,360 € 1,360 € 1,360 € 1,360 € 1,360 €
0€ 0€ 4,500 € 6,000 € D€ D€ 4,500 €
0€ 0€ 3,000 € 0€ D€ D€ 2,000 €
0€ 0€ 300 € 0£ 0€ 0€ 800 €
15,000 € 15,000 € 15,000 € 25,000 € 15,000 € 15,000 € 13,000 €
4,500 € 4,500€ 6,000 € 6,000 € 6,000 € 6,000 € 6,000 €
600 € 600 € 1,200 € 1,200 € 1,200 € 1,200 € 1,200 £
S00 € 800 € 1,200 € 1,200 € 1,200 € 1,200 € 1,200 €
10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 €
10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 €
10,000 £€ 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 €
10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 € 10,000 €
21,000 € 21,000 € 34,000 € 34,000 € 34,000 € 46,000 € 46,000 €
3,000 € 3,000€ 6,000 £ 6,000 £ 6,000 € 9,000 € 9,000 €

3,000 € 3,000€ 3,000 € 3,000 € 3,000 € 4,500 € 4,500 €

89,360 € 89,360 € 115,560 € 123,760 € 107,760 £ 124,260 € 131,560 €

59,390 € 29,330 € -15,560 € 44550 £ 103,450 € 89,430 € 74,690 €

88,535 € 117,925 € 102,365 € 147,355 € 250,845 € 340,335 € 415,025 €

Figura 25. Proyeccién econémica afios 3y 4

Finalmente, el quinto afio supone una disminucién progresiva del nimero de jugadores, pasando
a tener el Gltimo trimestre de este afio tan solo 980.000 dispositivos con el juego instalado, frente
a los 1.710.000 del afio anterior (Figura 26).
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| Datos sobre descargas | Ao 5 /T2 | Afo5 /T3 | Afo 5 /T4 |
Ndmero de nuevas descargas 130000 120000 60000
Dispositivos en los que estaba instalado el juego previamente 1300000 1100000 520000
Total de dispositivos que tienen el juego 1480000 1220000 S80000

Figura 26. Numero de descargas afio 5

La proyeccién econdmica se ha realizado a cinco afios vista dado que gracias a campafias
publicitarias y una constante evolucion del videojuego, se espera que la vida del producto llegue
a los cinco afios con una base de jugadores sélida. Para ello, se realizaran campafias estacionales
en las que se introducira contenido adicional (como accesorios adicionales en la tienda o nuevos
minijuegos tematicos) relacionado con la festividad correspondiente. Como ejemplos, se afiadiran

eventos para Navidad, Halloween, Pascua, etc.

En cuanto a los ingresos, y como se puede observar en la Figura 27, no se empiezan a obtener
beneficios hasta casi el octavo trimestre. Los gastos iniciales se deben, mayoritariamente, a los
salarios de los empleados, el marketing inicial y otros gastos menores relacionados con la

infraestructura de la empresa (gastos de oficina, servidores cloud, etc.).
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Resultado Trimestral Acumulado

G00,000€

400,000€

200,000¢

Ot

Figura 27. Resultado acumulado de ingresos

2.5 Lean Canvas

El Lean Canvas (Figura 28) es una herramienta de visualizacion de modelos de negocio para
maximizar el indice de probabilidades de éxito. Consta de 9 secciones en las que se estudian
aspectos clave para la buena acogida y la rentabilidad del producto. A partir de estos puntos, se
espera focalizar la atencién en aquellos apartados importantes que se han detectado, generando
una estrategia capaz de generar el maximo beneficio posible.

35



Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

B Problema

En el mercado de juegos
moviles, tanto los juegos estilo
party como los juegos estilo
minijuegos son un terreno

bastante inexplorado.

Algunos posibles competidores
son Among Us, Wario Ware,
Mario Party, Fall Guys o
Clash Royale. Entre estos
juegos, algunos son casuales,
algunos son multijugador y
algunos son estilo party. Pero
ninguno de ellos cumple todas

estas caracteristicas.

Bl Solucion

Disefiar un juego gratuito que
sea facil de aprender, de
partidas rapidas y dinamicas, en
el que puedas divertirte con

otras personas.

B Métricas

- NUmero de descargas en las
tiendas digitales.

- Porcentaje de dispositivos que
mantienen la app instalada.

- Porcentaje de jugadores que

adquieren elementos del juego.

Proposicién

de valor

El Unico juego para maévil en el
que podrés desafiar a jugadores
de todo el mundo a trepidantes

batallas de minijuegos.

& Ventaja

competitiva

-Posibilidad de jugar dénde y
cuando sea, gracias a partidas
rapidas y al dispositivo movil.
-Apto para jugar con amigos y
familia, debido al facil
aprendizaje y al componente

multijugador.

B canales

- Medio de venta a través de

- Publicidad mediante redes
sociales como Twitter o
Instagram, Youtube y canales
de comunicacion tales como

servidores de Discord.

Google Play Store y App Store.

fl Clientes

-El pablico objetivo son
jugadores a partir de 7 afios
con acceso a dispositivos
moviles ya sean smartphones
0 tablets.

-Debido a la naturaleza del
videojuego, principalmente
gueremos atraer al mercado de
jugadores casuales que no
invierten demasiado tiempo en
este sector.

-Early adopters: amigos y
familiares de los
desarrolladores.

-El modelo de negocio es Free
to Play, es decir, el juego es
gratuito pero contiene
elementos cosméticos de pago
que los jugadores podran

adquirir si lo desean.
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i Costos

Algunos costos fijos son la infraestructura cloud y los salarios de los empleados
mientras que uno de los costes variables mas importantes es el marketing:
- Costes medios por trimestre esperados en el primer afio: 25000€

- Costes medios por trimestre esperados en el segundo afio: 50000€

B Ingresos

La principal fuente de ingresos se sostendra en base a un sistema de anuncios entre
partidas o dentro de la misma, asi como micropagos incluidos en la tienda para la
adquisicion de elementos del juego.
- Primer afio:
- Ingresos medios esperados trimestrales por visualizaciones de anuncios:
5400€
- Ingresos medios esperados trimestrales por microtransacciones realizadas:
3600€
- Segundo afio:
- Ingresos medios esperados trimestrales por visualizaciones de anuncios:
181.125€
- Ingresos medios esperados trimestrales por microtransacciones realizadas:
120.750€

Figura 28. Lean Canvas de Blitz Party
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2.6 Conclusiones

Viendo el analisis de los competidores del mercado observamos que, a pesar de ser un género con
varios exponentes, falta la capacidad de jugar online en todos ellos. Debido a esto, el género de
los minijuegos online es un nicho que Blitz Party puede llenar y asi conseguir un nimero elevado

de jugadores.

Ademas, en el analisis DAFO y el Lean Canvas destaca que el mercado movil tiene una gran
cantidad de potenciales clientes, por tanto, consideramos que es el que mas se adapta a los planes

de lanzamiento y el que otorga al proyecto la mayor posibilidad de alcanzar el éxito.

Finalmente, tras valorar el modelo de negocio y la proyecciéon econdmica, se espera que las
ventajas competitivas del producto deriven, tras una campafia de marketing y la posterior

adaptacion al mercado, en beneficios econémicos.
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3. Desarrollo de la idea de negocio

Este proyecto ha sido desarrollado en un periodo de tiempo de 6 meses, empezando en enero de
2021. No obstante, la concepcion de la idea y la basqueda de tutor tuvieron lugar unos meses

antes.

El concepto inicial del videojuego se originé a partir de una tarde en la que el equipo de desarrollo
estaba jugando a un juego de estilo party. Surgio la idea de que este estilo de videojuegos es
dinamico y muy divertido, sobre todo cuando se puede disfrutar con amigos. Se propuso la
realizacion de un videojuego de estas caracteristicas, que tuviese multijugador online y se pudiese

instalar en dispositivos moviles.

Con estos aspectos clave como punto de partida, y la intencion de encontrar un tutor para el TFG,
contactamos con el profesor de la asignatura Introduccion a la Programacion de Videojuegos y
este, al no poder tutelar a mas alumnos, nos puso en contacto con Francisco José Abad, profesor
de la asignatura de Entornos de Desarrollo de Videojuegos (EDV). En la reunion que tuvo lugar

el 9 de noviembre de 2020, se presento la idea en forma de Pitch Doc (Figura 29).

A partir de enero se llevo a cabo el estudio de mercado, el Lean Canvas y el Game Design
Document (GDD); y en febrero se empez0 el desarrollo del videojuego en paralelo a Entornos de
Desarrollo de Videojuegos. En esta asignatura se pedia programar un videojuego en 2D utilizando
Unity, y se explicaban una serie de temas que facilitan el desarrollo de este tipo de juegos. Por
tanto, se nos propuso presentar este trabajo como proyecto de dicha asignatura, pudiendo ser

mostrado ante los deméas compafieros y evaluado por el profesor.

Ademas, nos reunimos con Patricio Letelier, profesor de las asignaturas Proceso de Software
(PSW) y Proyecto de Ingenieria de Software (PIN). Nos permitio utilizar la herramienta Worki
para organizar el trabajo en equipo utilizando metodologias agiles y nos di6 la oportunidad de

formar parte del espacio de emprendimiento de la escuela, Start.inf.

Durante el transcurso de la asignatura, se presento el progreso realizado en tres fechas distintas y
se obtuvo feedback por parte del profesor, pudiendo mejorar asi la aplicacién. La Gltima de las
presentaciones, en mayo, supuso el primer Minimum Viable Product o MVP del videojuego, que
se publico en la Play Store con la finalidad de aumentar el alcance del producto. Los conceptos

aprendidos fueron muy utiles y derivaron en unos resultados sobresalientes.
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Al terminar la asignatura, el desarrollo continu6 a buen ritmo y se realizé un segundo MVP el 28
de junio con una versién con funcionalidad completa. Finalmente, se public6 una actualizacion

en la Play Store con dicha version finalizada.

Vision general

+ Concepto. Una fiesta de minijuegos online en
la que debes intentar derrotar a tus rivales.

+ Género. Mezcla entre los juegos online 1v1 de
méviles y los juegos de mini o microjuegos.

Blitz Party

+ Tema. Parque tematico en el que los visitantes
compiten en minijuegos para ganar premios.

+ Plataformas. 10S y Android.
* Mercado. Personas con teléfono movil, a

SwifterGames > ! partir de 7 aios

Analisis competitivo
Estilo artistico

Juegos_ripidos multiugador_para
palmente  Bquelios con - tembtica + €l juego en general tendra un estilo cartoon en 2D
con colores vivos. Estilo Dumb Ways to Die con aigo

ms de detalle.

* Caracteristicas diferenciadoras.

-8
£ skiama d biiafas con ptme lapdores oo * Los minijuegos serdn también en 20, con ligeros
ellos a

matices entre minijuegos.

+ Cada jugador tiene su personaje genérico que
participa en los minijuegos y es personalizable con
a5 recompensas que se consiguen al ganar partidas.

Contacto

* Jose Francisco Gomez Alemany - jogoal8@inf.upv.es
* Alejandro Vicent Mic6 - alvimil@inf.upv.es

* Pablo Stemmer Ferndndez - pabstefe@inf.upv.es

* Marc Garcia Ferrer - margarfS@inf.upv.es

Jugabilidad

* Objetivos. Vencer a tu(s) contrincante(s) en los
minijuegos.

* Mecdnicas basicas. Mecénicas variables en cada
minijuego pero todas ejecutables de forma tactil o
giroscopica. Ejemplo: tocar la pantalla antes que el
rival o conducir un coche girando el mévil.

* La partida acaba cuando termina la sucesion de
minijuegos y el jugador con mds victorias gana.

Figura 29. Pitch Doc

3.1 Mapa de caracteristicas

Al inicio del proyecto se llevo a cabo una tormenta de ideas, a partir de la cual se ha elaborado un
mapa de caracteristicas que se ha usado a la hora de desarrollar el juego para determinar qué
funcionalidades incluir en el producto. Se han hecho dos MVPs con sus consiguientes
experimentos y a continuacion, en la Figura 30, se observa el mapa de caracteristicas con todas

las funcionalidades que se prevé implementar.
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Figura 30. Mapa de caracteristicas de Blitz Party

3.2 Primer Minimum Viable Product

Para el primer MVP, se ha decidido desarrollar todo lo relacionado con las bases del juego y el
modo de un solo jugador. Se puede observar las caracteristicas seleccionadas en la Figura 31.
Como se puede apreciar, en este MVP se han incluido las caracteristicas sobre la interfaz del
juego, la cual estd compuesta por diferentes pestafias. Esta interfaz incluye la tienda de accesorios,

la pestaria de personalizacion del personaje y el menu de seleccion de minijuegos, entre otros.

Como se acaba de mencionar, se buscaba tener el modo de un solo jugador completo y por ello
se decidio implementar tres minijuegos: Binky Pursuit, Whack-A-Mole y Cowboy Duel con su
jugabilidad Gnicamente singleplayer. Por este motivo, se han incluido las mecanicas de juego, el
comportamiento de los enemigos y lo referente a los aspectos sonoros y visuales de los tres
minijuegos. Ademas, se han creado ciertos sistemas usados por todos los minijuegos como por

ejemplo el crondmetro, la puntuacion y el ment de pausa.

Por otro lado, se han afiadido los sistemas de recompensas, obtenidas cuando los jugadores
resultan victoriosos en los minijuegos, y el sistema de compra e inventario para que los jugadores
puedan darles uso a estas recompensas. Finalmente, se ha agregado el modo batalla, un modo de

juego formado por tres minijuegos en orden aleatorio.
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Figura 31. Mapa de caracteristicas del primer MVP

3.2.1 Desarrollo del MVP
Para este primer MVP, se han elegido tres de los minijuegos de la lista que se ha ideado durante

la sesion de brainstorming inicial (Figura 32). Se ha intentado buscar variedad en la jugabilidad
y las mecénicas y, por supuesto, que sea divertido tanto jugando contra una IA como contra otro
jugador. Con estos criterios, se ha decidido comenzar el desarrollo con los minijuegos: Binky
Pursuit, Whack-A-Mole y Cowboy Duel.

" ™
Whack-A-Mole Horse Race Escape Fhe Unwrap the
Pyramid Mummy
. v,
[ ™\
Ice Skating Ice Hockey Cowboy Duel Binky Pursuit
. y,

Figura 32. Minijuegos seleccionados del primer MVP

A continuacion, se comentan las caracteristicas principales de los minijuegos elegidos para este
primer MVP:
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Binky Pursuit (Figura 33): Un juego basado en capturar mas Binkies que el rival, una IA.
El jugador hace uso de un joystick que aparece con el primer contacto con la pantalla para
mover al personaje y de un bot6n para capturar a los Binkies. Estas criaturas aparecen de
sus madrigueras cada poco tiempo y se mueven por la superficie. Capturar a cada uno de

estos Binkies recompensa al jugador con un punto.

Figura 33. Captura del minijuego Binky Pursuit

Whack-A-Mole (Figura 34): Este minijuego esta basado en el clésico juego de recreativa
con el mismo nombre. El jugador debe golpear a los topos y a los topos dorados
simplemente tocando la pantalla para obtener puntos y asi intentar superar la puntuacion
establecida. Se debe tener cuidado ya que ocasionalmente aparecen Zoomies que restan

puntuacién al jugador si este les golpea.

Figura 34. Captura del minijuego Whack-A-Mole
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e Cowboy Duel (Figura 35): Un juego en el que el jugador debe reaccionar rapidamente
para pulsar la pantalla antes que su rival cuando aparezca la sefial de disparo. En caso de
que el jugador dispare antes de tiempo, fallard el disparo y perderd la ronda
automaticamente. El primer jugador que se alce victorioso en dos rondas obtendra la

victoria.

SHOOT 0

Figura 35. Captura del minijuego Cowboy Duel

3.2.2 Experimento
Para el primer experimento se ha decidido elaborar una encuesta con la mayoria de respuestas

cerradas, algunas en una escala del 1 al 10 y otras finales abiertas para conseguir nuevas ideas.
La difusidn de esta encuesta se ha llevado a cabo a través de las redes sociales personales de los
miembros del equipo con la intencién de que llegara a familiares, amigos y conocidos. Se recibid

bastante difusién con 50 retweets y se llegaron a conseguir 39 respuestas para la encuesta.
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-
Mis amigos y yo estamos haciendo un juego de mévil para el TFG y hemos
subido a la Play Store una version preliminar para ver las opiniones de la
gente: Agradeceriamos mucho que os lo
bajarais y nos dierais vuestra opinién y nos ayudaria mucho un RT!

Blitz Party

51 0s sentis generosos y queréis ayudarmos mas podéis responder a esta
encuesta sobre el juego:

Encuesta Blitz Party

Figura 36. Tuit de promocién del primer MVP

Con este tuit de la Figura 36 se ha conseguido llegar a un nimero de respuestas sustancial que ha
ayudado a ver las areas del proyecto que necesitaban cambios y las que méas le gustaban a los
jugadores. A continuacion, se muestran las respuestas obtenidas en el experimento y se detalla

como se han usado para hacer cambios e incluir mejoras.
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Edad

39 respuestas

® =18
@ 1524
® 2535
® =35

Figura 37. Edad de los participantes de la encuesta

En la Figura 37 se observa que, pese a que hay jugadores de todos los grupos de edad, el principal
ha sido el que estd comprendido por personas de entre 18 y 24 afios, cosa que se explica
mayormente porque son las amistades y conocidos de los miembros del equipo. Destaca también
el grupo de mayores de 35 afios, que en lineas generales han dado respuestas muy favorables a la

mayoria de las preguntas.

;Cuéntas horas a la semana dedicas de media a jugar a videojuegos?

39 respuestas

@02
@35
® 68
@914
@ 14+

Figura 38. Tiempo que dedican a videojuegos los participantes de la encuesta

;Sueles jugar a videojuegos en dispositivos moviles?

39 respuestas

®si
® No

Figura 39. Porcentaje de participantes que juegan en dispositivos méviles
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Resalta en la Figura 38 que més del 50% de los participantes dedican menos de 5 horas semanales
a jugar a videojuegos de media. De aqui se deduce que Blitz Party es un juego apto para todo el
mundo, no solo para jugadores habituales. Ademas, en la Figura 39 se observa que la mayoria de
gente juega en dispositivos moviles, lo que denota que es un mercado muy grande y que casi

cualquier persona es un posible cliente.

En caso afirmativo, jcuantas de las horas semanales mencionadas anteriormente son
jugando en moviles?

33 respuestas

@ 02
@35
6-5
@ 914
@ 14+

Figura 40. Horas que juegan los participantes de la encuesta en dispositivos moviles

En la Figura 40 vemos que mas del 75% de los encuestados juegan en dispositivos méviles menos
de 5 horas a la semana. Esto se corresponde con nuestras expectativas del mercado mévil y se ha
desarrollado el proyecto teniéndolo en cuenta. Blitz Party es un juego de partidas rapidas para el
que no se necesita mucho tiempo ni dedicacion comparado a juegos de otros géneros como por

ejemplo los MMO.

De los 3 minijuegos, jcual ha sido el que mas te ha gustado?

39 respuestas

@ Binky Pursuit
@ Whack-a-Mole
Cowboy Duel

Figura 41. Minijuego favorito de los encuestados
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Se puede observar en la Figura 41 que, de los tres minijuegos, el mejor valorado ha sido Whack-
a-Mole. Se piensa que el motivo de esto es que es el minijuego mas sencillo de los tres y esto hace
que los jugadores, al haberlo aprendido mas rapido, tengan una opiniéon mas positiva sobre él.
Otra teoria es que, al no ser una competicién contra otro jugador o 1A, sino que es una puntuacion
a batir los jugadores lo consideran mas relajante o mas divertido.

Del 1al 10, ;como calificarias la dificultad del juego?

39 respuestas

Figura 42. Puntuaciones sobre la dificultad del juego

Del 1al 10, ;como calificarias la curva de aprendizaje del juego?

39 respuestas

15

10

1026 %)
U[Ul%} U(Ul%} U(Ul%}

1 2 3 4 5 ] T 8 9 10

Figura 43. Puntuaciones de la curva de aprendizaje

En la Figura 42, siendo el uno “Muy dificil aprender a jugar” y el diez “Muy facil aprender a
jugar”, la mayoria de encuestados consideran que el juego es facil de aprender, aunque se
observan también algunas respuestas del orden de cuatro, cinco o seis que demuestran que para
otros existen dificultades a la hora de interiorizar los controles. Estas respuestas se consideran
importantes dado que en el producto final al que se busca llegar es de vital importancia que los

controles sean féciles para todos los jugadores, no solo para la mayoria.
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Sin embargo, en la Figura 43, siendo el uno “Demasiado facil” y el diez “Demasiado dificil”
vemos que las respuestas predominan entre el cuatro, cinco y seis, destacando una mayor cantidad
de respuestas en la mitad alta. De aqui extraemos que, pese a que generalmente la dificultad sea

acertada, se pueden hacer algunos cambios de balance para facilitar un poco los minijuegos.

Sobre la pregunta anterior, jalguno de los 3 minijuegos te parece demasiado dificil?

24 respuestas
Binky Pursuit 16 (66,7 %)

Whack-a-Mole

Cowboy Duel

0 5 10 15 20

Figura 44. Opinion sobre dificultad excesiva de algin minijuego

Se distingue en la Figura 44 que 16 de los encuestados consideran que la dificultad de Binky
Pursuit es demasiado elevada. Debido a esto, se ha decidido reducir la velocidad de la IA para
facilitar la partida. Ademas, debido a que se ha aumentado ligeramente la dificultad de Cowboy
Duel afadiendo la posibilidad de fallar si se dispara antes de tiempo, se ha decidido aumentar el

tiempo que tarda el rival en disparar para que no sea excesivamente dificil.

En el apartado visual, ;como calificarias del 1al 10 la claridad de la interfaz de usuario?

39 respuestas

15

10

12,6 %)
n(ol%} n(ol%} n(ol%}
0
1 2 3 4 5 B 7 8 9 10

Figura 45. Opiniones sobre la claridad de la interfaz gréafica
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En la Figura 45 se observa que, siendo el uno “poco clara” y el diez “muy clara”, mayormente la
claridad de la interfaz de usuario se considera buena y observamos que una gran parte de las
respuestas son de ocho y nueve. Por eso, hemos decidido mantener la interfaz gréfica en el mismo

estado.

;Crees que el disefio de los personajes encaja con el estilo y la ambientacion del juego?

39 respuestas

15

10

2(5,1%)
12,6 %)
nml%} nml%} nml%} utol%}

1 2 3 4 5 G T 8 9 10

Figura 46. Opiniones sobre disefio y ambientacion

La Figura 46 destaca por tener puntuaciones muy altas. Siendo el uno “no encajan” y el diez
“encajan mucho”, todas las respuestas son de cinco o mas, siendo casi todas de ocho, nueve y

diez. Por esto, hemos decidido mantener el disefio tal como esta.

En cuanto a la musica, jte parece acertada la eleccion de las canciones para cada minijuego?

39 respuestas

® si
@ No

Figura 47. Opinion sobre la musica de los minijuegos

En la Figura 47 vemos que al 100% de los encuestados les parece acertada la eleccion de la musica
asi que se ha decidido no cambiar nada, Unicamente afiadir efectos de sonido para dar mayor

profundidad sonora al juego.

50



Del 1al 10, jqué puntuacion le darias a Blitz Party?

39 respuestias

15

10 1

28,

2 9%) ‘“’1%3-
717, )
9%
5 ) 5{12, )
) 25,1 %) 410, 80%)
1(2,6 %) 3 %)
0(0%)  0(0%) 0(0 %) =
||

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 48. Puntuaciones generales de Blitz Party

Es importante la Figura 48 porque engloba la opinidn general de los encuestados e indica que, a
pesar de que la mayoria de las puntuaciones son altas, siendo sobre todo de ocho, nueve y diez,
hay algunos valores bajos que demuestran que aun hay margen de mejora. Ademas de todas las
preguntas que se acaban de mostrar, se han hecho ciertas cuestiones de respuesta abierta para
saber opiniones mas extensas de los encuestados. A continuacion, exponemos las preguntas y las

opiniones mas destacables de los encuestados:

e Pregunta abierta uno: ¢Qué es lo que mas te ha gustado del juego?
- Es sencillo aprender a jugar, puede ser divertido para echarse un pique con los
amigos.
- Los minijuegos en si estan muy bien elegidos y son muy entretenidos, sobre todo
si buscas superar tus récords.
- Lasimpleza, el juego no es super enrevesado y por tanto esta bien para jugar de
vez en cuando.
e Pregunta abierta dos: ;Qué es lo que menos te ha gustado?
- Iniciar sesion cada vez.
- Ladificultad del primer minijuego.
- El minijuego de disparos es muy fécil.
e Pregunta abierta tres: ¢ Tienes alguna sugerencia sobre cdmo mejorar el videojuego?
- Pues en el modo de disparar, que si le das antes de tiempo tendrias que morir,
que si no es muy facil.
- Rebajad al malo de binky pursuit.

- Instrucciones para jugar.
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Con todos los datos recogidos en mente, el objetivo para el MVP siguiente es mejorar estas
puntuaciones mediante la implementacion de los cambios mencionados a lo largo de la encuesta

y la introduccion de funcionalidades nuevas.

3.3 Segundo Minimum Viable Product

Para este segundo MVP, se ha decidido darle mayor énfasis a la parte multijugador del juego y a
lo relacionado con los datos en la nube. Se pueden observar las caracteristicas seleccionadas en
la Figura 49. Ademas, se ha aprovechado todo el feedback recibido durante el MVP anterior para

mejorar la funcionalidad de las caracteristicas que ya estan implementadas.
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Figura 49. Mapa de caracteristicas del segundo MVP

Los errores arreglados del MVP anterior son, por ejemplo, que el zorro azul se veia un poco
pixelado en Cowboy Duel y la pistola se veia demasiado nitida y rompia la inmersion en este
minijuego. También, se recibié mucho feedback de que el minijuego Binky Pursuit era demasiado
complicado y por eso se decidi6 reducir la velocidad de la IA. Otra funcionalidad afiadida fue la
posibilidad de fallar el disparo en Cowboy Duel. Anteriormente, en este minijuego no habia
penalizacion por pulsar la pantalla repetidamente. Por eso, se decidié que, si se pulsaba la pantalla

demasiado pronto, el zorro fallaria el disparo y se quedaria sin balas para la ronda correspondiente.

Otra novedad de este MVP ha sido la actualizacion del sistema de registro e inicio de sesion.

Anteriormente, esta funcionalidad se realizaba completamente en local del dispositivo y se ha

.



decidido cambiarlos para que se realicen de manera online haciendo uso de una base de datos en

la nube.

3.3.1 Desarrollo del MVP
Como hemos comentado en el apartado anterior, el objetivo principal de este MVP ha sido

implementar los minijuegos que ya teniamos, pero en su version multijugador. Para que dos
jugadores puedan interactuar dentro del mismo minijuego, se ha utilizado Mirror, cuyo
funcionamiento se explicara en el capitulo cuatro. Cuando los usuarios seleccionan el modo
multijugador, se despliega un menl de bdsqueda en la que se espera a que haya dos jugadores

disponibles. Una vez formada la pareja de jugadores, empieza el minijuego.

Los tres minijuegos se han podido desarrollar completamente en modo multijugador y su
funcionalidad ha sido probada, tanto por el equipo de desarrollo como por los usuarios. A

continuacion, se explicaréan las diferencias existentes entre ambos modos de estos minijuegos.

e Binky Pursuit (Figura 50): la implementacion de este minijuego ha sufrido numerosos
cambios, pues el segundo personaje, el zorro azul en este caso, ha pasado a estar
controlado por el segundo jugador. Por ello, toda la 1A relacionada con su
comportamiento ha sido eliminada, y en su lugar el cddigo se ha adaptado para que los
dos jugadores dispongan de un joystick y un botdn de captura propios. Ademas, al inicio

del minijuego, se han afiadido unas flechas que indican cuél es el marcador de cada uno

de los jugadores, pues en su defecto el usuario no sabria qué zorro se le ha asignado.

Figura 50. Binky Pursuit multijugador

e Whack-A-Mole (Figura 51): en el modo de un solo jugador de este minijuego
Unicamente se debia superar una puntuacion. No existia un segundo jugador controlado
por una IA que podia ser reemplazado por un segundo jugador. Por este motivo, el

segundo jugador también obtiene el control de un martillo de color azul para poder
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distinguir a ambos jugadores. El funcionamiento del minijuego no ha cambiado, se deben
golpear a los topos para conseguir puntos, pero, en este caso, solo un jugador puede

golpear a un topo y por ello ambos jugadores deben ser rapidos si quieren conseguir batir

a su contrincante.

Figura 51. Whack-A-Mole multijugador

e Cowboy Duel: al igual que en los minijuegos anteriores, unas flechas al inicio de la
partida indican qué zorro se le asigna a cada jugador. En el modo para un jugador, el zorro
enemigo disparaba aleatoriamente en un intervalo establecido. Ahora, en el modo
multijugador, ambos jugadores pueden fallar si clican la pantalla antes de la sefial de
disparo y, si los dos lo hacen después de esta sefial, se proclama vencedor el que lo haya

hecho mas rapido.

3.3.2 Experimento
Al igual que hicimos en el primer MVP, para el segundo hemos realizado otra encuesta ampliando

con preguntas sobre las nuevas caracteristicas afiadidas al videojuego. La encuesta se envid a
familiares, amigos y conocidos, aunque el nimero de respuestas ha disminuido debido a que,
muchos de los encuestados no pueden probar estas nuevas funcionalidades si no disponen de dos
dispositivos. Para este experimento se ha decidido incluir solo las preguntas con cambios

sustanciales respecto al primer MVP, dado que consideramos que incluirlas todas sera redundante.
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Edad

21 respuestas

® =18

® 1524
25-35

® =35

Figura 52. Pregunta rango de edad

Como se puede observar en la Figura 52, el porcentaje de encuestados entre 18 y 24 afios se ha
reducido respecto a la encuesta realizada en el MVP 1 debido a que esta encuesta se ha dirigido
maés a familiares y estos no tienen por qué coincidir en rango de edad con los miembros del equipo
de desarrollo. Esta reduccién de porcentaje explica también el aumento en la cantidad de personas

menores de 18 afios y entre 25 y 35 afios que han respondido la encuesta.

iSueles jugar a videojuegos en dispositivos maviles?

21 razpuastas

85
Mo

Figura 53. Pregunta jugadores de dispositivos mdviles
En la Figura 53 vemos que el porcentaje de jugadores en dispositivos méviles se ha reducido
ligeramente, dado que, al ser esta encuesta més localizada en familiares y conocidos, no tienen
por qué coincidir en intereses con los miembros del equipo y por tanto juegan menos a

videojuegos.
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En caso afirmativo, jcuantas de las horas semanales mencionadas anteriormente son
jugando en moviles?

18 respuestas

® 02
® 35

6-8
@914
@ 14+

Figura 54. Pregunta horas jugadas en dispositivos moviles

La encuesta anterior (Figura 54) cuadra con lo expresado en la pregunta anterior ya que, los que
si que son jugadores moviles, habitualmente estan en un rango de edad en el que no se tiene tanto

tiempo para jugar a videojuegos.

De los 3 minijuegos, ;cual ha sido el que méas te ha gustado?

21 respuestas

@ Binky Pursuit
@ Whack-a-Mole
Cowboy Duel

Figura 55. Pregunta minijuego preferido

Si comparamos los datos de la Figura 41 con los de la Figura 55 observamos que Whack-A-Mole
sigue siendo el minijuego predilecto por los encuestados. Destaca también el crecimiento de Binky
Pursuit. Esto se puede explicar con que se le ha reducido la dificultad. En el caso de Cowboy Duel
el bajo porcentaje de encuestados que lo consideran su favorito puede deberse a la nueva mecéanica
de fallo del disparo. Esta funcionalidad supone un aumento en la dificultad del minijuego y puede

provocar que a los jugadores les guste menos.
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Del 1al 10, jqué puntuacion le darias a Blitz Party?

21 respuestas

2 1(4,3 %) 1(4,3 %)
uwl%} n(nl%} ‘ n(nlrm uml%}

1 2 3 4 5 G 7 8 9 10

Figura 56. Pregunta puntuacién general Blitz Party

En las puntuaciones generales del videojuego (Figura 56), observamos al compararlo con el MVP
anterior que generalmente ha aumentado la puntuacién de media, se ve que la puntuacién de nueve

es la méas habitual, teniendo también una gran presencia las puntuaciones de ocho y diez.

3.4 Despliegue del producto y marketing

El producto se ha desplegado en la Play Store de Google, obteniendo resefias altamente positivas
como se ve en la Figura 57. Ademas, se ha obtenido un total de 74 descargas, mayoritariamente
proveniente de Espafia, pero habiendo algunas también de Estados Unidos, Alemania, Colombia

o0 India como se ve en la Figura 58.

Blitz Party

SwifterGames Casual *hkkkk 152

€ Paratodos

A No tienes dispositivos

Figura 57. Blitz Party en la Play Store
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Paises/regiones principales
Espana, Colombia, Estados Unidos, Alemania, India

0
Estados Unidos .

1

]
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espaiia - |

Colombia

Alemania
India

0% 25% 50 % 75% 100 %

B Adquisiciones de la ficha de Play Store

Figura 58. Paises desde los que se ha descargado Blitz Party

Observamos que hay un total de 15 resefias con una media total de 5 estrellas. Ademas, el

videojuego aparece simplemente buscando Blitz Party en la Play Store, lo que le da al juego

mayor alcance. Ademas, para conseguir que este alcance sea ain mayor, se ha hecho marketing

con las cuentas personales de redes sociales de cada uno de los miembros del equipo y se ha

creado una cuenta de Twitter con el propésito de promocionar el videojuego, como se ve en la

Figura 59.
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Figura 59. Cuenta de Twitter de Swifter Games



4. Tecnologias utilizadas

En este apartado se describen las herramientas utilizadas en el proyecto, asi como el porqué de su

& unity

Figura 60. Logo de Unity Engine

eleccion.

4.1 Unity Engine

Unity (Figura 60) es un motor de videojuegos multiplataforma propietario de Unity Technologies.
Su popularidad se debe a su modelo de negocio, que consiste en que cualquier empresa, se trate
de un estudio indie o un estudio grande, pueda hacer uso de la herramienta de forma gratuita
mientras su proyecto no supere los 100.000 délares. Sumado a todo esto, la herramienta presenta
una curva de aprendizaje menos escarpada en comparacion a otros motores similares como Unreal
Engine. Este tltimo utiliza el lenguaje de programacion C++, mientras que Unity usa C#, presenta

una dificultad menor con respecto a su contraparte de Unreal.

En cuanto a su enfoque, Unreal esta destinado principalmente a videojuegos 3D y por ello no se
ajusta a nuestro proyecto en 2D, por lo que Unity es la mejor eleccidn por su versatilidad. Para
finalizar, la experiencia previa del equipo trabajando con el motor y el lenguaje de programacion
también ha sido un factor decisivo. En el siguiente capitulo se entra en mayor detalle en las

caracteristicas de este motor.

4.2 Visual Studio

Visual
Studio

Figura 61. Logo del IDE Visual Studio
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Visual Studio (Figura 61) es un IDE perteneciente a Microsoft que permite desarrollar software
con una gran variedad de lenguajes de programacion, estando C# y C++ entre los mas destacados.
La herramienta integra todo tipo de funcionalidades para facilitar el desarrollo, tales como
intellisense para autocompletar el c6digo y obtener documentacion o un debugger integrado para

depurar y analizar el programa.

La eleccion de Visual Studio se debe a un previo uso del mismo y a su compatibilidad con el

lenguaje de programacién C# utilizado en el proyecto de Unity.

git O
GitHub

Figura 62. Logos de Git y GitHub respectivamente

4.3 Git/GitHub

Git (Figura 62), desarrollado por Linus Torvalds, es sin duda el software de control de versiones
maés extendido. Esta herramienta permite trabajar en equipo en proyectos y monitorizar cambios

en archivos de cédigo fuente.

GitHub, haciendo uso de Git, es una plataforma de desarrollo software colaborativo que permite
aun equipo trabajar paralelamente en un proyecto, alojado en un repositorio en la nube, que puede

ser descargado, modificado y actualizado por sus integrantes.

Se ha elegido utilizar Git y GitHub para que todos los integrantes del equipo puedan gestionar el
videojuego de forma comoda, segura y estable. Esta herramienta facilita el guardado del proyecto
en un repositorio en la nube, asi como el trabajo en paralelo. Ademas, ofrece la posibilidad de
controlar diferentes versiones del codigo en caso de que suceda algun conflicto o imprevisto. Otra
funcionalidad es la de crear diferentes ramas para trabajar en caracteristicas nuevas y no probadas
sin perjudicar el codigo de la rama principal, la cual se encuentra en un estado mas estable y
verificado.
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4.4 \Worki Process

Process

Figura 63. Logo de Worki TUNE-UP Process

Worki (Figura 63), de TUNE-UP Process, es una herramienta de trabajo utilizada para la
realizacion de proyectos siguiendo metodologias agiles, permitiendo dividir un proyecto en
diferentes Unidades de Trabajo a lo largo de diferentes sprints. Esto otorga al equipo mayor
facilidad para gestionar la colaboracion en paralelo, la distribucién de trabajo y la visualizacion
de estadisticas y datos sobre la eficiencia de trabajo.

El equipo ha concurrido en utilizar esta herramienta debido a su uso en diferentes asignaturas a

lo largo del transcurso de la rama de Ingenieria del Software, sumado a su comodidad y facilidad.

4.5 Photoshop

Figura 64. Logo de Adobe Photoshop

Adobe Photoshop (Figura 64), desarrollado por Adobe Systems Incorporated, es una herramienta
de edicion y retoque de imégenes y gréficos.

Se ha decidido el uso de Photoshop como editor para cada una de las imédgenes y sprites utilizadas
dentro del videojuego 2D. Los disefios artisticos han sido modificados y ajustados
especificamente para cada menu y nivel del juego.
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4.6 Mirror

Mirror (Figura 65) es una API de networking de alto nivel para Unity basada en la antigua
solucion oficial de Unity: UNet. Es un proyecto de cddigo open source de uso totalmente gratuito
y sigue el modelo cliente-servidor, estando ambos integrados en el mismo proyecto. Esto permite
crear una build del juego headless que actle como servidor y todas las otras builds estandares
actien como cliente. En caso de no disponer de un servicio online dedicado para hacer host de
nuestro servidor, Mirror permite que un cliente actle a su vez de servidor, permitiéndole actuar

de anfitrion y crear una conexion peer-to-peer.

M

Figura 65. Logo de Mirror

Se ha decidido utilizar Mirror frente a otras librerias por disponer de una documentacién mas
completa y una de las comunidades méas grandes de APIs de terceros. Esto, sumado a la retirada
de la solucidn oficial de Unity: UNet, que quedd completamente obsoleta con la version Unity

2018, ha conllevado la bdsqueda de otra alternativa, derivando en la decisién de usar Mirror.

4.7 Azure PlayFab

Azure PlayFab (Figura 66), perteneciente a Microsoft, es una plataforma back-end que permite
afiadir y trabajar con funcionalidades online en los videojuegos. PlayFab ofrece servidores
multijugador, matchmaking, gestion de datos, analiticas en tiempo real, tablas de clasificacion y

estadisticas, comunidades online y servicio de chat, entre otras funcionalidades.
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Figura 66. Logo de Azure PlayFab

Se ha optado por hacer uso de la plataforma de Microsoft Azure PlayFab, debido a que ofrece un
servicio gratuito limitado que satisface las necesidades surgidas durante el desarrollo, facilitando
la implementacion de caracteristicas online como registro e inicio de sesion de cuentas en la nube,
asi como almacenaje y gestion de datos internos del videojuego. Del mismo modo, permite hacer

uso de sus servidores dedicados hasta un maximo de 750 horas operativas.
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5. Analisis del problema

Este proyecto se ha considerado como un proyecto software completo y por ello ha sido necesario
pasar por el proceso de Ingenieria de Requisitos (IDR) visto en la asignatura AER (Analisis y
Especificacion de Requisitos) de la rama de Ingenieria del Software. En este proceso entran en
juego la identificacion, definicién y especificacion de los requisitos para mas tarde poder
validarlos. Es vital que el producto final que se desea crear cumpla con unos requisitos que se
plantean con anterioridad al comienzo del desarrollo. Es importante recordar que, al seguir una
metodologia agil, muchos de los requisitos que se muestran a continuacién sufrieron cambios

durante el desarrollo del videojuego.

En este tipo de proyectos, usualmente existe una relacion entre desarrollador y cliente que tiene
el objetivo de facilitar la identificacion de los requisitos para crear una aplicacion conforme a los
estandares originales del cliente. Sin embargo, en este caso al ser un proyecto totalmente

independiente, los propios miembros del equipo han desempefiado ambos roles.

5.1 Elicitacion de requisitos

En esta primera fase se tiene como objetivo entender los objetivos del proyecto e identificar los
requisitos que la aplicacion debe cumplir para alcanzar los objetivos. En este caso se han utilizado

dos técnicas bastante comunes: brainstorming y entrevistas.

5.1.1 Brainstorming
Esta técnica consiste en la recoleccion de ideas e informacidn de todos los stakeholders y se divide

en tres fases: preparacion, generacion y consolidacion. Para realizar esta técnica los cuatro
miembros del equipo se reunieron de manera telemética y utilizaron una pizarra virtual para
apuntar las ideas. En primer lugar, se determinaron las metas que se deseaban alcanzar con este
proyecto. En este caso, nos interesaba crear un videojuego para dispositivos moviles con diversos

minijuegos que se pudieran jugar tanto en solitario como en modo multijugador.

Seguidamente, nos adentramos en la segunda fase en la que se debian generar todas las ideas
posibles relacionadas con los objetivos que se concluyeron en la fase anterior. Cabe recalcar que
en esta fase es importante no discriminar ideas que pueden resultar poco convencionales ya que
el propio objetivo de esta fase es el de generar tantas ideas como sean posibles para, en la tercera
y Gltima fase, poder organizarlas y clarificarlas. Se puede observar el resultado de esta lluvia de
ideas en la Figura 67 donde, ademas, se han marcado las relacionadas con el tema de este trabajo:

las mecénicas y la jugabilidad.
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Figura 67. Ideas brainstorming

Finalmente, en la Gltima fase se revisan las ideas con el propoésito de organizarlas y clarificar las

que resulten confusas. En este punto, se pueden descartar las ideas que no se puedan realizar o se

pueden combinar para crear nuevas ideas que puedan resultar Gtiles. Después de este filtrado

terminamos con el mapa de caracteristicas que se observa en la Figura 30. El Gltimo paso es el de

priorizar las ideas y caracteristicas como se ha realizado para seleccionar el alcance de ambos

5.1.2 Entrevistas
Al tener los miembros del equipo que realizar los roles de cliente y desarrollador al mismo tiempo

se echaba en falta un punto de vista externo al proyecto. Por este motivo, se recurrio a las

entrevistas para obtener feedback de familiares y amigos. Se les describid el videojuego y se les

hicieron preguntas relacionadas con todos los elementos que conformaban el producto: ideas de

minijuegos, apartado artistico, disefio de interfaz etc. Con estos datos se pudieron obtener unos

requisitos mas completos y fiables.

Asimismo, también se hizo uso de estas entrevistas para aclarar aspectos mas especificos del

juego. En el caso de las mecanicas y la jugabilidad es importante tener el punto de vista de los

jugadores, ya que al fin y al cabo ellos son los clientes finales. A lo largo de este proceso de

analisis se les presentaron las diferentes mecanicas de juego que se habian pensado para los

minijuegos y se les preguntd acerca de ellas. Con el feedback obtenido se realizaron diversos
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cambios que consideramos que han sido positivos para crear un mejor producto. Podemos ver un

ejemplo de esto en la Figura 68.

En este caso se preguntaba acerca de los controles del minijuego Binky Pursuit. Debido a que es
un juego para dispositivos moéviles los controles deben hacer uso de la pantalla tactil de estos
dispositivos, pero existen varias maneras de implementarlos. En este minijuego se debe controlar
el movimiento de un personaje en la pantalla lo cual puede resultar algo tosco sin la ayuda de
periféricos externos como mandos con joysticks. Por este motivo, se buscd que los controles
fueran lo més simples y comodos para el jugador y se pensaron dos opciones viables: un sistema
donde el personaje se mueve hacia los toques de pantalla del jugador y la incorporacién de un

joystick virtual donde el jugador tiene control absoluto del movimiento del personaje.

Para la primera opcion, se usaria el algoritmo pathfinding para que el personaje del jugador tuviera
la habilidad de esquivar obstaculos, en este caso los agujeros de las madrigueras. Se cre6 una
pequefia demo en la que simplemente se podia controlar un personaje con estos controles para
que los entrevistados pudieran tener una toma de contacto. Después de estudiar los resultados de
la entrevista, se ha decidido utilizar el joystick debido a resultar mas satisfactorio y practico tener
el control total del personaje. De todos modos, se ha reutilizado el sistema de pathfinding para la

IA de los Binkies y el rival como se explica en los préximos apartados.

iQué controles te parecen mas adecuados para Binky Pursuit?

7 respuestas

@ Joystick y botén
& Control por toque

Figura 68. Pregunta controles Binky Pursuit

5.2 Definicion de requisitos

Una vez finalizada la elicitacion de requisitos, se pasa a la fase de definicion de requisitos. Aqui
se describiran las funcionalidades del sistema y las caracteristicas del funcionamiento del
videojuego. Para ello, se han listado tanto los requisitos funcionales; que describen las
funcionalidades que ofrece el sistema, como los no funcionales; referentes a las restricciones de

estas funcionalidades, relacionados con las mecanicas y la jugabilidad.
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5.2.1 Requisitos funcionales

Nombre Elegir modo de juego

Descripcion El juego permitira al usuario elegir entre dos modos de juego: juego
libre y modo batalla.

Nombre Elegir minijuego

Descripcion En caso de haber elegido juego libre, el usuario podra elegir el
minijuego al que quiere jugar.

Nombre Elegir multijugador o en solitario

Descripcion El usuario podré elegir si desea jugar en solitario contra una IA o
enfrentarse a otro rival en modo multijugador.

Nombre Pausar minijuego

Descripcion El usuario podra pausar los minijuegos siempre que esté jugando
en solitario.

Nombre Controlar personaje en Binky Pursuit

Descripcién El usuario podrd manualmente controlar a su personaje en el
minijuego Binky Pursuit.

Nombre Capturar Binky

Descripcién En el minijuego Binky Pursuit el usuario deberd poder capturar a
los Binkies cuando esté encima de ellos y se presione el botén
correspondiente.

Nombre Golpear enemigo

Descripcion En el minijuego Whack-A-Mole el usuario debera poder golpear a
los enemigos que aparecen de las madrigueras.

Nombre Disparar

Descripcion En el minijuego Cowboy Duel el usuario realizard un disparo si
realiza la accion correspondiente una vez aparezca la sefial que
permite disparar.

Nombre Obtener puntuacion

Descripcién En todos los minijuegos el usuario debera poder obtener puntos al

realizar las acciones correspondientes de cada minijuego:
e Binky Pursuit: capturar un Binky.
e Whack-A-Mole: golpear a un enemigo.
o Cowboy Duel: disparar antes que el rival.
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Nombre Recompensa al finalizar minijuego
Descripcion El usuario obtendra acorns al acabar el minijuego en caso de haber
empatado o ganado.

5.2.2 Requisitos no funcionales
El juego debera funcionar en dispositivos moviles con el sistema operativo Android.

e El juego deberé adaptarse a dispositivos de diferentes resoluciones y tamafos.
e El tiempo de carga no deberd superar los tres segundos.
e El juego no recopilara ningun tipo de datos de los usuarios.

e Se realizaran guardados constantes de los acorns de los usuarios para poder recuperarlos

en caso de error del sistema.

5.3 Especificacion de requisitos

Finalmente se llega a la fase de especificacion de requisitos donde se detalla y precisa toda la
informacion conseguida. El propdsito de esta fase es detallar qué se requiere de los desarrolladores
y asi tener la funcionalidad concreta que se desea implementar. Para realizar esta especificacion

se han usado las tablas de los casos de uso y se centrara en los requisitos de las mecénicas de los

minijuegos.

Nombre Binky Pursuit — Mover personaje

Descripcién El usuario es capaz de mover a su personaje.

Actores Usuario

Precondiciones El usuario esta dentro del minijuego Binky Pursuit.

Flujo de eventos 1. Elusuariotocael lado izquierdo de la pantalla para hacer aparecer

un joystick.

2. Elusuario desliza el joystick en la direccion deseada.
3. El personaje se mueve en la direccion del joystick.

Nombre Binky Pursuit — Capturar Binky

Descripcién El usuario es capaz de capturar Binkies.

Actores Usuario

Precondiciones El usuario estd dentro del minijuego Binky Pursuit.

Flujo de eventos 1. El usuario mueve el personaje hasta estar encima de un Binky.
2. El usuario presiona el boton de captura.
3. El Binky desaparece y el jugador ha obtenido un punto.

Nombre Whack-A-Mole — Golpear enemigo

Descripcién El usuario es capaz de golpear a los enemigos.

Actores Usuario

Precondiciones El usuario esta dentro del minijuego Whack-A-Mole.

Flujo de eventos 1. El usuario toca a un enemigo.
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2. Aparece el martillo del jugador y el enemigo realiza una
animacion.

3. El jugador obtiene un punto al golpear a un topo, tres puntos al
golpear a un topo dorado y pierde un punto al golpear a un Zoomy.

Nombre Cowboy Duel — Disparar
Descripcion El usuario es capaz de disparar.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario estd dentro del minijuego Cowboy Duel.

Flujo de eventos

1. El usuario toca la pantalla una vez ha aparecido la sefial de
disparo.

2. En caso de haber disparado antes que el rival, gana la ronda y
suma un punto. En caso contrario, pierde la ronda y no suma
ningun punto.

Nombre Cowboy Duel — Fallar Disparo
Descripcién El usuario es capaz de fallar el disparo si dispara antes de tiempo.
Actores Usuario

Precondiciones

El usuario estd dentro del minijuego Cowboy Duel.

Flujo de eventos

1. Elusuario toca la pantalla antes de la sefial de disparo.
2. El personaje falla el disparo y pierde la Unica bala por lo que
pierde la oportunidad de ganar la ronda.
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6. Diseno de la solucion

6.1 Introduccion

La RAE define el término juego como un ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas,
y en el cual se gana o se pierde. Se puede considerar que los videojuegos como tal siguen esta

definicion al pie de la letra si lo aplicamos a un contexto electrénico.

Existe debate a la hora de definir las mecanicas de juego, sin embargo, tomaremos como
referencia la definicion de Miguel Sicart, en el articulo Defining Game Mechanics [6]: “Game
mechanics are methods invoked by agents for interacting with the game world”. Esto quiere decir
que las mecanicas son las habilidades que poseen los propios jugadores para interaccionar con el
entorno del juego.

Se puede tomar como referencia el juego Super Mario Bros (Figura 69) para observar una de las
mecanicas mas conocidas y utilizadas en los videojuegos: el salto. En esta saga de videojuegos
un simple salto puede ser usado con diferentes propdsitos: esquivar obstaculos, romper bloques o

incluso derrotar enemigos. Por el contrario, existen juegos mucho mas sencillos como por ejemplo

Flappy Bird, cuya Gnica mecanica es alzar el vuelo un poco al presionar la pantalla.

Figura 69. Salto en el videojuego Super Mario Bros

En Blitz Party se ha buscado conseguir unas mecéanicas simples pero que resulten satisfactorias
para el jugador. Seguidamente, se van a detallar los minijuegos junto a algunas de sus mecanicas

desde el punto de vista del disefio.
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6.2 Binky Pursuit

Binky Pursuit es un minijuego en el que el jugador toma el control de un pequefio zorro y debera
atrapar a los Binkies que aparecen cada poco tiempo. Sin embargo, no estd solo. Debera hacer
frente a un rival con el que comparte objetivo y, por ello, deberd capturar mas Binkies que su
contrincante si desea alzarse con la victoria. Debido a la naturaleza de este minijuego ha sido

necesario la implementacién de mecanicas esenciales, como la del movimiento, entre otras.

6.2.1 Disefo de la inteligencia artificial
Para tener un rival en los minijuegos Binky Pursuit y Cowboy Duel en el modo de un jugador, ha

sido necesario el disefio de una IA. Debido a la simpleza de los minijuegos esta IA no ha
necesitado ser especialmente compleja. La més interesante es la utilizada por el rival, el zorro
azul, en el minijuego Binky Pursuit ya que utiliza un algoritmo pathfinding para poder identificar

e ir a capturar a los Binkies.

Este algoritmo es capaz de calcular el recorrido mas corto entre dos puntos, algo muy similar a lo
que realiza el algoritmo de Dijkstra en grafos con pesos. En este caso se ha buscado la ruta mas
corta entre la posicién actual del zorro y la posicién actual del Binky mas cercano. Al estar los
Binkies en movimiento, es importante estar constantemente recalculando este valor para crear una
sensacion de persecucién. Al recalcular este valor, si aparece otro Binky mas cercano, la 1A
cambiard de objetivo y perseguird a este nuevo Binky. En la Figura 70 se muestra la ruta que va a
tomar la IA para acercarse al Binky mediante un gizmo de Unity y en la Figura 71 se puede apreciar
la maquina de estados de esta IA.

Figura 70. Captura mostrando la ruta calculada por el algoritmo pathfinding

n



Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacion de las mecanicas de juego

‘— No se detectan mas Binkies W
pa detecta ofr Perseguir otro
Idle Aparece enemigo—P Perseguir Binky F—— Binky —_— : Bg K -
mas cerca inky
t J [ Se detecta

No hay mas enemigos otro Binky

mas cerca

Figura 71. Maquina de estados de la IA del rival en Binky Pursuit

6.2.2 Movimiento del Jugador
En un minijuego como este en el que los jugadores deben perseguir y atrapar ciertos elementos

que se mueven por un terreno, la mecénica de movimiento es esencial. Al ser un juego 2D nuestros
personajes Unicamente podran moverse por los ejes X e Y. Como ya se ha comentado
anteriormente, la comodidad de los controles tactiles de los dispositivos méviles es inferior a la
que ofrecen periféricos de entrada como, por ejemplo, mandos con joysticks. Sin embargo, se
decidié hacer uso de un joystick virtual como control del personaje debido al feedback de los
usuarios. Este movimiento esta basado en el que realizan los personajes en juegos 2D del género
beat’em up, donde los personajes Unicamente se pueden mover por el eje X pero tienen una
sensacion de profundidad. Ademas, los sprites de los personajes se voltean al cambiar de

direccion. Ejemplos de estos juegos son Final Fight o Scott Pilgrim vs. The World (Figura 72).

Figura 72. Captura del videojuego Scott Pilgrim vs. The World

6.2.3 Captura de Binkies
Esta mecéanica hace referencia a la habilidad del jugador de poder capturar a los Binkies para asi

sumar puntos. Para la primera version, se ide6 gque la captura de los Binkies ocurriera de manera
automatica cuando los personajes entraban en contacto con estos enemigos. El problema consistia

en la falta de feedback al usuario y, por ello, se decidid afiadir un botdn para ejecutar esta mecanica
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para que el jugador sintiera que €l tenia el control de la captura. De este modo, cuando el personaje
del jugador esta en contacto con algin enemigo y se presiona el boton de captura, el enemigo

deberia desaparecer y se deberia actualizar la puntuacion.

6.3 Whack-A-Mole

En este minijuego los jugadores han de golpear a los topos que aparecen de los distintos agujeros
antes de que se vuelvan a enterrar. En contraste al minijuego anterior, el jugador no toma el control
de un personaje como tal, sino de una herramienta, el mazo, y esta es la responsable de impactar
con los enemigos. En el modo de un jugador, se debe superar una puntuacion establecida, mientras
que en el modo multijugador se compite por ver quién golpea a los topos primero y, por ende,
quién obtiene mayor puntuacién. Para crear este minijuego se han necesitado ciertas mecanicas
relacionadas con los controles téctiles, la deteccion al golpear a estos enemigos y la generacion

de estos enemigos.

6.3.1 Movimiento y golpeo
Este minijuego presenta unos controles mas sencillos que Binky Pursuit debido a la jugabilidad

mas simple que se presenta. Al no controlar un personaje como tal, y simplemente tener que usar
las funciones tactiles para poder golpear a los enemigos, no ha sido necesario disefiar ningln

elemento de control adicional.

La mecénica del movimiento hace referencia a la habilidad del jugador de crear un mazo al tocar
la pantalla. La mecénica del golpeo es la que permite que el mazo interactiie con los enemigos
gue aparecen y otorgue la puntuacién. Estas mecanicas por separado tienen una utilidad limitada,

sin embargo, juntas dotan al juego de una jugabilidad completa.

A la hora de disefiar estas mecanicas, se tuvieron en cuenta ciertos factores para obtener la mejor
jugabilidad posible. EI factor mas importante era la velocidad de pulsado de la pantalla. Se pensé
que se debia limitar la velocidad a la que se podia pulsar la pantalla para que no se pudiera
simplemente tocar rapidamente la pantalla para ganar. Sin embargo, el tiempo entre pulsaciones

debia ser relativamente corto para que el minijuego no resultara aburrido.

Unas mecanicas similares a estas son las que presenta el videojuego Fruit Ninja (Figura 73), un
juego de movil en el que debemos deslizar el dedo por la pantalla tactil para cortar la fruta. Al

tocar la pantalla aparece una estela que representa un cuchillo y al tocar la fruta, esta se corta.
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Figura 73. Captura del videojuego Fruit Ninja

6.4 Cowboy Duel

En este minijuego, volvemos a ponernos en la piel del pequefio zorro y nos enfrentamos a un
rival: el zorro azul. La jugabilidad simula un duelo de vaqueros del antiguo oeste donde ganaba
el mas rapido en desenfundar su pistola. En este caso los jugadores deben ser mas rapidos que el
rival tocando la pantalla para disparar cuando aparezca la sefial. Dada la simpleza de este

minijuego se describira la mecanica de disparo.

6.4.1 Disparo
Este minijuego presenta una jugabilidad similar a un quick time event (Figura 74), una escena de

un videojuego donde el jugador debe reaccionar rapidamente a la aparicion de algin simbolo en
pantalla. En este caso, cuando aparece la sefial con el mensaje “shoot” el jugador debe

simplemente tocar la pantalla para disparar y obtendra la victoria si lo hace antes que su rival.

Durante esta fase se tuvo en cuenta que los jugadores podrian simplemente tocar la pantalla sin
parar hasta que apareciera la sefial para ganar. Para evitar este tipo de artimafias, le afladimos a
esta mecanica la habilidad de fallar el disparo si se toca la pantalla antes de la sefial. Si esto ocurre,
el jugador pierde la bala y ya no puede disparar una vez aparezca la sefial. De este modo, se
consigue un sentimiento de tension y adrenalina al tener que esperar y saber que no se puede

fallar.

to attack

Figura 74. Quick time event del videojuego Uncharted 3
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7. Unity3D

En este capitulo se entra en mayor detalle en la funcionalidad del motor de juego Unity. Se
introducen ciertas caracteristicas para facilitar el entendimiento de cémo funciona esta

herramienta y comprender como se ha utilizado para el desarrollo de las mecénicas de juego.

7.1 Interfaz de Usuario

El editor de Unity nos presenta una interfaz muy flexible basada en ventanas. El usuario puede
realizar diversas acciones con estas ventanas, como moverlas de posicion o de tamafio para
personalizarse el editor a su gusto y trabajar de la manera méas cobmoda posible. Ademas, al crear
un proyecto nuevo, el editor abre directamente unas pestafias basicas con las que se puede
empezar a desarrollar el videojuego, pero el usuario puede en cualquier momento afadir o quitar
ventanas a su gusto. En la Figura 75 se puede observar el editor y a continuacién se comentaran

las ventanas principales.

File Edit Assets GameObject Compo
AEAEE=] % N Epivot | @ Giobal | 5

| PlayFabEdEx = Hierarchy A i | fiscene  omGCame @ AssetStore
~ || @ w |- oty % | Wi~ Gizmos |~ | o

cnent ParelSync PlayFab Window Help

Coliap~ I @ [ Account ~ M Layers - [ Layout ~ I
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v € Whack-a-Mole
) Main Camera
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) EventSystem
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v A Transform LR
Position X 1.620191 ¥ 0.00848 | Z 5119824
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{7 EnemySpawnerMole
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() EnemySpawnerGoldenMole
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) SpawnPoints
Whack-a-MoleManager
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Player 1 Score BScoreTextP1 (Text)

Player 2 Score. B ScoreTextP2 (Text)
Player 1 Score Panel BP1Score (Text)
Player 2 Score Panel BP2Score (Text)

00/0|0

‘Add Component

mPoject | HConsole  LiTimeline i Animator @ Animation.
i

[8 0% w17

W Fonts ~ Assets > Scripts > WhackAMole
¥ Bu Joystick Pack # CheckHoleAvailability
» B Mirror + DeactivateOnExit
» W ParreiSync # DeactivateOnExitHammer
» B Play ¥
» M PlayFabSDK # EnemySpawnerGoldMole
» M Prefabs # EnemySpawnerMole
» B Resources + EnemySpawnerZoomy
» B Scenes # Hammer
I ScriptableObjects Instances # HammerSpawner
v (@@ Scripts ||+ ResetTrigger
B BootScripts + ResetWhackaMole
s CowboyDuel
» M Online v

Figura 75. Editor de Unity

Proyecto

Esta ventana muestra el contenido del proyecto actual y actda como un explorador de archivos
con funcionalidades comunes como eliminar o duplicar elementos. Unity denomina a todos estos
elementos que se pueden incorporar al juego assets, y esta es la ventana principal desde la que los
incorporaremos al juego arrastrdndolos a otras ventanas. Para afiadir nuevos assets podemos

agregarlos desde el explorador de archivos del sistema operativo a la carpeta del proyecto.
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Escena

Esta ventana nos ensefia la propia escena que se ha creado para el videojuego. Aqui se pueden
observar todos los elementos que forman parte de esta escena, y se pueden manipular ciertas
caracteristicas como su posicion o rotacién. Todos estos cambios se aplican de una manera
inmediata, facilitando asi la toma de decisiones a la hora de crear y disefiar las diferentes escenas

que forman parte del videojuego.
Juego

Desde esta ventana nos ponemos en la piel del jugador para ver el resultado de ejecutar la escena
que hemos creado. Desde esta vista podemos realizar diversas operaciones como, por ejemplo,
cambiar la resolucion para comprobar si el juego se adapta correctamente o ver diferentes
estadisticas referentes al audio y los graficos para observar el rendimiento. Los componentes

Camera de Unity son los responsables de ofrecer el punto de vista deseado.
Jerarquia

En esta ventana podemos observar todos los elementos que forman parte de la escena actual. Al
igual que desde la ventana del proyecto, podemos realizar diversas operaciones con los elementos,
en este caso denominados gameobjects. Destaca de esta ventana la habilidad de poder crear
parentesco entre diversos elementos, agrupandolos, heredando propiedades del elemento padre.
Esto resulta especialmente Gtil a la hora de tener que realizar un cambio sobre varios gameobjects
al mismo tiempo. Se pueden insertar todos dentro de un padre y realizar el cambio sobre este

objeto en lugar de realizarlo sobre cada gameobject individualmente.
Inspector

Cuando se quiere ver o editar las propiedades de algin gameobject, asset o prefab se hara uso de
esta ventana. Desde el inspector, ademas de poder modificar ciertos parametros como los valores
de la posicion en los tres ejes, podemos afiadir nuevos componentes a los objetos y, asignarles
valor a las variables de visibilidad publica o serializadas de los scripts sin necesidad de tener que

abrir el codigo desde un IDE.
Animator

Desde esta ventana podemos crear maquinas de estado que reflejen el comportamiento de los
objetos y asignarle a cada estado una animacién. Los cambios de estado pueden ocurrir debido a
la activacion de ciertas variables que actdan de disparador o de ciertas condiciones que el usuario

puede elegir.
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Audio Mixer

Esta ventana nos permite realizar multiples cambios a las fuentes de audio del videojuego. Se
puede utilizar para mezclar varias fuentes de audio o corregir el pitch. Sin embargo, su uso méas
comun es el de cambiar la atenuacion del volumen para poder crear unos ajustes de sonido

funcionales.

7.2 Escenas

Las escenas de Unity nos permiten crear una division de una manera logica del videojuego. Se
pueden considerar como contenedores de una seccion del juego completo. Para mejorar la
comprension se pone el ejemplo de un juego de tres niveles. Unity es muy flexible a la hora de
trabajar y no existen unos estandares para el uso de las escenas, con lo cual se podria crear este
juego en una Unica escena. Sin embargo, normalmente se crea una division en la que cada nivel
es una escena diferente y al completar un nivel se pasa a la siguiente. Ademas, las escenas también
se pueden utilizar para contener menus u otros tipos de contenidos. En el caso de Blitz Party se
ha creado una escena por cada minijuego en modo de un solo jugador, una por cada minijuego en
modo multijugador, una para el men principal, una para la ventana de registro e inicio de sesion
y finalmente una escena utilizada para inicializar componentes. Podemos observar estas escenas

en la Figura 76.

Assets > Scenes
<{ BootStrapper
< CowboyDuel
<} CowboyDuelMultiplayer
< Login
< MainMenu
<} RabbitPursuit
<} RabbitPursuitMultiplayer
< Whack-a-Mole
<4 WhackAMoleMultiplayer

Figura 76. Escenas de Blitz Party

Al crear una nueva escena, esta se crea siempre con dos componentes basicos: una Main Camera,
necesaria para proporcionar un punto de vista al renderizar la escena, y una Directional Light, la
cual aporta la iluminacion a la escena que acabamos de crear. A partir de aqui se puede construir

la escena con total libertad.
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7.3 GameObjects y Prefabs

Se denominan gameobjects todos los objetos que componen una escena de Unity. Sin embargo,
estos objetos no son mas que contenedores de componentes que les aportan una variedad de
propiedades y comportamientos. Sin estos componentes, los gameobjects no hacen nada por si
solos; carecen de funcionalidad y de propiedades visuales. Se pueden crear este tipo de objetos a
través de codigo o haciendo uso del propio editor, desde donde Unity proporciona unos

gameobjects béasicos listos para usar como podemos ver en la Figura 77.

GameObject Component ParrelSync PlayFab

Create Empty Ctrl+Shift+N
Create Empty Child Alt+Shift+N e _
3D Object > Cube
2D Object > Sphere
Effects > Capsule
Light > Cylinder
Audio > Plane
Video > Quad
ul i’ Text - TextMeshPro
Camera
Ragdoill...
Center On Children )
Terrain
Make Parent Tree
Clear Parent Wind Zone
Set as first sibling Ctrl+= 3D Text
Set as last sibling Ctrl+-
Move To View Ctrl+Alt+F
Align With View Ctrl+Shift+F

Align View to Selected
Toggle Active State Alt+Shift+A

Figura 77. Listado de GameObjects ofrecidos por Unity

En el caso de querer reutilizar gameobjects en Unity se puede duplicar el objeto como tal para
tener varias copias, no obstante, si se tiene la intencion de editar estos objetos, se debera hacer
uno por uno al ser copias independientes. Para solventar este problema se utilizan los prefabs.
Estos son un tipo de asset que permite guardar un gameobject con todas sus propiedades y
componentes. Este prefab hace de plantilla de este objeto y a partir de él se pueden instanciar
todos los objetos de este tipo que sean necesarios. Ademas, si realizamos cualquier cambio en el
prefab original, este se vera reflejado en todas sus instancias. Para este proyecto se han usado
estos prefabs para contener todos los objetos que deben ser reutilizados. Como podemos ver en
la Figura 78, estos constan principalmente de los enemigos, ya que aparecen multiples de ellos a

la vez en pantalla.
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Assets » Prefabs

s CowboyDuelMultiplayer
M8 RabbitPursuitMultiplayer
B WhackAMoleMultiplayer

ﬁ Enemy
ﬁ FirstButton

&F GoldMole
& Hammer
&# Loading Screen

W Mole

&P OrangeZoomyWhack-a-mole

Figura 78. Prefabs utilizados en Blitz Party (iconos en azul)

7.4 Componentes

Como se ha mencionado en el epigrafe anterior, los gameobjects requieren componentes que les
otorguen ciertas propiedades y funcionalidad. Unity ofrece un gran abanico de componentes de
usos muy variados. A continuacion, se explicaran los mas destacables para la implementacién de

las mecénicas.
Transform

Este es el componente basico, ya que todos los gameobjects lo necesitan. Es el responsable de
proporcionar la posicion, la rotacion y la escala de los objetos en la escena. Podemos modificar

los valores de estas propiedades desde la ventana del inspector (Figura 79) o desde cédigo.

v ).  Transform o =
Position X 2 Y -2.7 Z0
Rotation X0 Y 0 Z0
Scale X -1 Y1 Z|(1

Figura 79. Vista del componente Transform desde el inspector de Unity
Rigidbody
El componente de Unity RigidBody (Figura 80) permite colocar un objeto bajo la influencia del
motor de fisicas y de esta manera poder aplicarle fuerzas. Se pueden modificar ciertos parametros

como la masa o la gravedad para personalizar los efectos de las fisicas al objeto que contiene el

componente. Al ser un juego 2D se han hecho uso de los componentes Rigidbody2D.
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v ®%  Rigidbody 2D @ = i
Body Type Dynamic v
Material None (Physics Material 2D) ®
Simulated v
Use Auto Mass
Mass 1
Linear Drag 0
Angular Drag 0
Gravity Scale 0
Collision Detection  Continuous v
Sleeping Mode Start Awake v
Interpolate MNone v

¥ Constraints

Freeze Position X Y
Freeze Rotation v Z

¥ Info
Position X -2 ¥ 0
Rotation 0
Velocity X0 ¥ 0
Angular Velocity 0
Inertia 0
Local Center of MassX 0.1 ¥ -0.25
World Center of MassX -1.9 ¥ -0.25
Sleep State Awake
b Contacts

Figura 80. Vista del componente RigidBody 2D desde el inspector de Unity
Collider

Estos componentes dotan a los objetos de una forma para poder controlar las colisiones fisicas.
Objetos con este componente (Figura 81) podran colisionar con otros objetos que también los
tengan o simplemente podemos configurarlos para detectar estas colisiones sin necesidad de tener
que chocar. Como se vera en el capitulo sobre la implementacion, los colliders han sido
especialmente Utiles para la creacion de las mecanicas de los minijuegos Binky Pursuit y Whack-
A-Mole.

Figura 81. Sprite de un enemigo con el collider visible
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Sprite Renderer

Este componente permite darle a un gameobject la apariencia de una imagen para ser usados en
escenas. En este caso, al ser un juego completamente en 2D, los gameobjects que hacen referencia
a personajes y enemigos hacen uso de estos componentes para que tengan la apariencia de sus

correspondientes sprites.
Animator

Este componente hace uso de un animator controller para poder darles animacion a los objetos.
Para editar este comportamiento se hace uso de la ventana Animator que se ha mencionado

anteriormente.

7.5 Scripts

Unity hace uso de scripts para dotar a los objetos de nueva funcionalidad. Ademas de afiadir los
propios componentes proporcionados por Unity, los scripts nos permiten incorporar las
caracteristicas y comportamientos propios de nuestro juego a estos objetos. De este modo, el

desarrollador unicamente esta limitado por su propia creatividad.

Es importante mencionar ciertas funciones que han sido necesarias para la implementacion de los

minijuegos:

e Awake: esta funcion se llama Unicamente cuando se estd inicializando el objeto que
contiene el script sin tener en cuenta si el propio script esta activo. Es especialmente Util
para inicializar variables o estados antes de que comience la aplicacion.

e Start: esta funcidn se ejecuta una Unica vez al igual que el método awake pero solo si el
script esta activo.

e Update: este método se llama una vez por fotograma y es especialmente (til para realizar
un chequeo constante y asi poder actualizar ciertas propiedades cuando se cumpla alguna
condicion.

e FixedUpdate: funcién similar al Update, sin embargo, se ejecuta dependiendo de la
frecuencia del sistema de fisicas en lugar de por cada fotograma y por tanto es (til para
realizar todo lo relacionado con las fisicas de los objetos y asi mantener la sincronizacion
con el motor.

e OnEnable/OnDisable: estas funciones se llaman cuando se activa o desactiva el objeto

que contiene el script.
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e OnDestroy: funcion que se ejecuta durante el ultimo fotograma de existencia de un
objeto. Util para casos en los que queremos que ocurra algo cuando destruyamos un

objeto, por ejemplo, sumar un punto al derrotar a un enemigo.

También han sido esenciales ciertos métodos relacionados con los componentes collider y

animator como son:

e OnTriggerEnter: estd funcion se ejecuta cuando se tienen dos colliders y uno de ellos
estd marcado como trigger, y detecta que los colliders se acaban de solapar.

e OnTriggerExit: similar a la funcion anterior, pero en este caso se ejecuta cuando se
detecta que los colliders ya no estan solapados.

e OnStateMachineExit: esta funcion se Ilama cuando se alcanza el estado exit de la

maquina de estados del animator controller de un objeto.
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8. Implementacion

A continuacién, se van a comentar distintas técnicas de programacion utilizadas para la
implementacion de las mecénicas que forman el juego. Ademas, se hace hincapié en el desarrollo

de estas mecanicas desde un punto de vista técnico.

8.1 Patrén Object Pool

A la hora de generar los enemigos, Unity nos ofrece la funcion Instantiate para crearlos. Sin
embargo, si hay muchos enemigos, ejecutar esta funcion cada vez puede resultar en una alta carga
para la CPU. Por este motivo, se decidi6 hacer uso del patron de disefio Object Pool. Este patron
consiste en tener un grupo de objetos preparados para su uso desde el comienzo en lugar de tener
que crear y destruir los propios objetos bajo demanda. De esta manera se consigue optimizar el

uso de recursos. Podemos ver un ejemplo de su uso en la Figura 82.

De todos modos, es cierto que en nuestros minijuegos la cantidad de enemigos que aparecen no
es tan alta como para presentar una carga muy elevada en las CPU y en dispositivos actuales no
existe gran diferencia de rendimiento cuando se utiliza el patron. Sin embargo, al abrir el juego
para un publico general el Gnico requerimiento es una version minima de Android 4.4, por lo
tanto, consideramos imprescindible optimizar el juego para que funcione lo mejor posible en todo

tipo de dispositivos sin importar la potencia.

Destroy Y

Off screen

'
'
'
'
'
'
'
:®
'
'
'
'
'
!

Instantiate ({ \

No Object pooling Object pooling

Figura 82. Ejemplo visual del patron object pool obtenida de raywenderlich.com
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8.2 Modularidad

Uno de los objetivos de este proyecto era el de crear una base sélida utilizando elementos
modulares y reutilizables para facilitar la implementacion de futuros minijuegos. Esto se
considera de vital importancia ya que los juegos basados en minijuegos requieren de una gran
variedad de mecanicas y sistemas ya que cada uno de ellos debe ser considerado como una
experiencia completa. Por este motivo, es imprescindible que los componentes que se creen al
comienzo del desarrollo sean reutilizables para asi reducir el esfuerzo necesario para la

implementacion de los siguientes minijuegos.

En el desarrollo de Blitz Party se han seguido estos principios y por ello la gran mayoria de
elementos y sistemas son completamente reutilizables. Esto es gracias a que se ha dividido el
software en bloques independientes y se ha hecho que las clases y funciones realicen una Unica
funcién en lugar de juntar maltiples funcionalidades dentro de una misma clase. Esto ha dado

lugar a tener una gran cantidad de scipts de pocas lineas de codigo lo cual mejora la modularidad.

Ejemplos de elementos que se han reutilizado en el estado actual del juego son el sistema del
cronometro que se puede ver tanto en los minijuegos Binky Pursuit como Whack-A-Mole, el
sistema de puntuacion que aparece en los tres minijuegos o el sistema de sonido que se utiliza
tanto en los mends como en los minijuegos. Para crear muchos de estos sistemas se ha hecho uso
de interfaces para reducir al maximo el acoplamiento entre clases. Podemos observar un ejemplo

de estas interfaces en la Figura 83.

« Interface »
ITimer

# SetTimelnSeconds(Integer)
ﬁ; GetCurrentTime()

3 GetTotalTime()

# CheckForTimerEnd()

# StartTimer()

# StopTimer()

# ResetTimer()

Figura 83. Interfaz del crondmetro
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8.3 Binky Pursuit

8.3.1 Movimiento del Jugador
Para el movimiento del jugador se decidio utilizar el componente de Unity RigidBody2D, para

poder aplicarle fuerzas. Una vez obtenida la direccion del joystick que tiene seleccionada el
jugador, se utiliza este componente para aplicarle la fuerza al personaje en esa misma direccion,

simulando de esta manera el movimiento.

Para obtener la direccion del joystick usamos el método ControlJoystickinput(), que se llama cada
fotograma desde el método Update de Unity, para obtener las magnitudes en ambos ejes y de este
modo poder aplicar fuerzas en las direcciones seleccionadas. También actualizamos la variable
de tipo float usada para actualizar el estado del componente Animator y que el personaje realice
la animacion de correr cuando se detecta movimiento en el joystick y vuelva a su estado inactivo

cuando este cese. Podemos observar esta pequefia maquina de estados en la Figura 84.

idleAnimation

A

Figura 84. Maquina de estados del personaje en Binky Pursuit

Finalmente, el método Move() (Figura 85) es el encargado de efectuar la fuerza sobre el RigidBody
del personaje. Se crea y se normaliza un vector con los parametros de la direccion obtenidas del
joystick usado para obtener el vector con el destino al que se desea mover el personaje. Ademas,
se ha usado el propio método de Unity SmoothDamp() para suavizar el movimiento al permitir
pasarle el tiempo aproximado en el que se alcanzara el vector destino. Se ha tenido también en
cuenta el cambio de direccion en el eje X comprobando los valores de direccion originales y este

se refleja en la orientacion del sprite del personaje gracias el método Flip().
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Obtener la direccion
del joystick

Calcular el vector
destino

¢ El personaje debe moverse

en la direccion a la que esta Voltear sprite
mirando?

Aplicar la fuerza para
mover al personaje a
su destino

Figura 85. Diagrama de flujo de la funcién Move()

8.3.2 Generador de Binkies

La idea principal de este minijuego es que aparezca un nimero aleatorio de enemigos de
cualquiera de las madrigueras para que los jugadores no puedan predecir donde saldran. En este
sistema de generacion de enemigos es donde entra en juego el patron object pool que se ha descrito
en el capitulo anterior. Al entrar al minijuego, se crean todas las instancias de los enemigos en
estado inactivo y cuando los enemigos aparecen se activan como se puede observar en la Figura
86. Estos enemigos se desactivan y vuelven a la pool cuando algun jugador los captura o cuando

vuelven a esconderse.

Figura 86. Captura de Binky Pursuit con los enemigos visibles activos en la Object Pool



Para realizar esto se ha vuelto a hacer uso de la funcién Update de Unity, para tener una
comprobacion constante de ciertos valores y tener un control de la generacion de estos enemigos.
Para desarrollar esta mecénica, se usa una variable time la cual representa el tiempo que debe
pasar antes de que se genere la siguiente oleada de enemigos. A su vez, existe la variable

spawnTime, que representa el ratio de aparicion de los enemigos.

Al comienzo del minijuego este valor se establece en 5 segundos y cada oleada aumenta para que
se acelere la generacion de enemigos con el paso tiempo y hacer que el minijuego sea méas
dinamico. No solo aumenta el ratio de aparicion, sino que ademas, dependiendo del tiempo
restante, se aumenta la probabilidad de que aparezcan mas Binkies por oleada. Para esto, se realiza
diversas comparaciones del tiempo total del minijuego con el tiempo actual. Una vez se obtiene
el nimero de enemigos de la oleada se ejecuta la funcién SpawnEnemy() con este valor como
parametro. Esta funcion es la encargada de activar a los enemigos y hacer que aparezcan de una

madriguera aleatoria. Podemos observar el diagrama de flujo de este algoritmo en la Figura 87.

Si

Reducir el

tiempo entre
spawns

Actualizar el
tiempo.

Figura 87. Diagrama de flujo del algoritmo responsable de la generacién de Binkies

8.3.3 Captura de Binkies
Tanto los jugadores como los Binkies, contienen componentes de tipo collider junto a otros de

tipo RigidBody 2D para que se reflejen las fisicas como se ha explicado anteriormente. La captura
de los Binkies ocurre cuando el collider del personaje se solapa con el collider de uno de los

Binkies y se presiona el boton de capturar.
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Para conseguir que esta mecanica funcione correctamente se han creado dos variables. La primera,
touchingBinky, es de tipo boolean y es la encargada de controlar si el jugador esta en contacto
con un Binky. La segunda variable es la referencia al propio objeto con el que el jugador ha
colisionado. Se han controlado estas variables con los métodos OnTriggerEnter2D vy
OnTriggerExit2D, que se ejecutan cuando los colliders entran en contacto y cuando dejan de estar

en contacto, respectivamente.

Al presionar el botdn de captura se comprueba si el valor de touchingBinky es true, es decir, si el
collider del personaje esta en contacto con el collider de uno de los los Binkies, y, en caso positivo,

se desactiva el objeto con el que ha colisionado y se suma un punto al jugador correspondiente.
8.4 Whack-A-Mole

8.4.1 Movimiento del mazo
Para lograr el efecto de golpeo se ha creado una funcion denominada PerformAction() (Figura

88) que es la responsable de poder atizar a los enemigos. Esta funcion se ejecuta cada fotograma
y comprueba si existe algin toque en la pantalla y si el mazo no esta en uso. En caso de que ambas
condiciones se cumplan, se obtiene un vector con la posicion exacta donde ha ocurrido el toque,
se reproduce un efecto de sonido y se crea una instancia del objeto que representa el mazo. Este

objeto, al ser creado, realiza una animacién para mayor claridad visual del efecto del golpeo.

Una vez se ha creado el mazo, se ejecuta una corrutina, es decir, una funcién que nos permite
ejecutar codigo de manera asincrona, con el objetivo de poder tener el control de cuando el mazo
estd en uso. Esta funcidn es la responsable de liberar el mazo después de usarlo para prepararlo
para el siguiente golpe. De esta manera, los jugadores no pueden simplemente tocar la pantalla
muy rapido para ganar, sino que deben calcular cuando deben golpear.

Obtener la posicion
del toque

Reproducir sonido

Crear instancia del
martillo

Martillo realiza
animacién

Liberar martillo

Figura 88. Diagrama de flujo de la funcién PerformAction()
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8.4.2 Generador de enemigos
En este minijuego, la generacion de enemigos se realiza de manera similar al anterior, sin

embargo, existen dos caracteristicas que las diferencian. La primera es el hecho de que existe mas
de un tipo de enemigo como podemos ver en la Figura 89 y la segunda es que cuando un enemigo
se genera no puede generarse otro en el mismo lugar hasta que el primero se haya desactivado, ya

gue los enemigos simplemente aparecen de los agujero y no se mueven por el mapa.

Figura 89. Enemigos del minijuego Whack-A-Mole

Debido a los distintos tipos de enemigos, se ha creado una Object Pool Unica para cada tipo. En
este caso, cada tipo de enemigo tiene un ratio de spawn similar a el caso de los Binkies pero en
este caso cada tipo tiene uno diferente. De esta manera, los enemigos que mas aparecen son los
topos que dan un Unico punto en contraste a los topos dorados que dan cinco. Al igual que en el
minijuego anterior, estos ratios de spawn aumentan con el tiempo para acelerar el juego y darle

dinamismo a la partida.

Para solventar el problema de que no aparezcan sobre el mismo agujero, cada tipo de generador
de enemigos tiene una referencia a un Gnico array que contiene si el agujero esta ocupado. Al
intentar generar un enemigo, se recorre este array y se comprueba si hay un agujero libre. En caso
positivo el enemigo aparece, en caso negativo el generador debe esperar a que uno de los agujeros
se libere para asi poder generar al enemigo. En este minijuego los agujeros se liberan cuando se

golpea a un enemigo o cuando finaliza la animacién de este sin ser golpeado.

8.4.3 Golpeo de enemigos
Como acabamos de ver en la seccion anterior, existen tres tipos de enemigos en este minijuego.

Uniendo las mecénicas que se terminan de explicar, obtenemos la habilidad de golpear con el
martillo, y podemos ver coémo aparecen y desaparecen los distintos enemigos. Sin embargo, este

golpeo debe reflejarse tanto en el estado de las criaturas como en el del minijuego.

De manera similar a cdmo se ha realizado la mecéanica de captura de Binkies, se han afiadido
componentes del tipo collider a los enemigos y al mazo para poder manejar las colisiones. Cuando
el mazo colisiona con algun objeto se obtiene una referencia al componente animator del objeto
con el que ha chocado. A partir de aqui, se compara el Tag, es decir, la etiqueta del objeto, para

poder determinar el tipo de gameobject al que se ha golpeado. Con esto en cuenta, se reproduce
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el efecto de sonido correspondiente al enemigo, se le otorgan al jugador los puntos
correspondientes y se activa el trigger, un interruptor responsable de cambiar a la animacion del

enemigo golpeado.

En lugar de simplemente desactivar el objeto como se hace en Binky Pursuit, en este minijuego
se hace uso de las maquinas de estados del componente animator para que, al golpear a los
enemigos, estos realicen una pequefia animacion antes de desaparecer. Para lograr esto, se ha
creado una simple maquina de estados (Figura 90) en la que el enemigo, por ejemplo, el topo, sale
de la madriguera en el estado MoleAnimationUp y cuando esta animacion termina, se vuelve a
esconder con el estado MoleAnimationDown. La transicion entre estos dos estados depende
Unicamente del tiempo, sin embargo, cuando se activa el trigger que se acaba de mencionar, se
interrumpe esta transicion y se pasa al estado MoleHit. Aqui se ejecuta la animacién de golpeo de
los enemigos y cuando esta termina, al igual que cuando finaliza la animacion de
MoleAnimationDown, se pasa al estado final: Exit. Hemos usado este estado para que cuando se
llegue a él por cualquiera de los dos caminos posibles, es decir, cuando han terminado sus

animaciones, los enemigos dejen de estar activos.

Figura 90. Méquina de estados del topo

8.5 Cowboy Duel

8.5.1 Disparo
Para implementar esta mecénica se han creado dos variables de tipo booleano para poder controlar

ciertos momentos del minijuego. La primera variable canShoot coge el valor true cuando los
jugadores ya pueden disparar. La segunda variable hasShootAppeared obtiene el valor true

cuando ya ha aparecido la sefial de disparo. Ademas, se ha afiadido una funcién de auto disparo
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para que en modo multijugador si ninguno de los dos jugadores dispara se fuerce a terminar la

ronda.

Cuando la variable canShoot es true se comienza a esperar la respuesta del jugador. Esto ocurre
cuando nos encontramos en el estado WaitToShoot de la maquina de estados que podemos
observar en la Figura 91. En este punto comienza a salir la cuenta atrds y después de un tiempo
aleatorio aparece la sefial que pone a true la variable hasShootAppeared. Si el jugador presiona la
pantalla antes de la sefial, cuando esta variable este en false, fallara y perdera la Unica bala de la
ronda. En caso contrario ganara Unicamente si ha disparado antes que el rival. Una vez ha
terminado la ronda, se reinician las animaciones y se vuelve a empezar hasta alcanzar los dos

puntos.

Figura 91. Maquina de estados personaje Cowboy Duel
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9. Pruebas y resultados obtenidos

Una vez ha terminado el proceso de desarrollo se debe comprobar que las funcionalidades
implementadas funcionen correctamente y se ajusten a las especificaciones originales. Para
realizar estas operaciones se han hecho uso del sistema de pruebas de aceptacion que proporciona
Worki para poder probar si todo funcionaba correctamente haciendo uso de los dispositivos del
equipo de desarrollo. Por otra parte, la opinion de los usuarios es esencial, sobre todo en lo
referente a las mecénicas ya que estds son las que marcan la diferencia entre algo divertido o
tedioso para el jugador. Se han creado diferentes encuestas donde los jugadores pueden compartir

sus opiniones respecto al juego para de este modo obtener feedback fiable.

9.1 Validacion de requisitos

En la fase de Especificar Requisitos de cada sprint, se deben establecer las pruebas de aceptacion
asociadas al cambio que realizara la unidad de trabajo en el comportamiento del producto. Como
se puede observar en la Figura 92, para cada unidad de trabajo relacionado con la jugabilidad de
los minijuegos se han creado multiples pruebas de aceptacion para comprobar cada mecanica o

sistema de juego.

Lista de UT Pruebas de Aceptacion

@ Nueva PA B Listado de PA W

Q Q G a Q Q Q

'l 5775 - Aparicion de resultados 29/4/2021 19:18 2737 Sprint 2 @
. . 5

gy  °774-Puntuacional golpear 29/4/2021 19:16 2737 Sprint 2 @
enemigos

b 5773 - Golpear enemigo 29/4/2021 1914 2737 Sprint 2 '@
g sge .

g O771-Apanciony desaparicion de 54 5051 1g.92 2737 Sprint 2 @
los enemigos
5770 - Martillo aparece A -

k . . 29/4/2021 1910 2737 Sprint 2 \ y
correctamente

Figura 92. Pruebas de aceptacion del minijuego Whack-A-Mole

Una vez establecidas las pruebas de aceptacion se debe implementar la funcionalidad de la unidad
de trabajo, en este caso, las mecénicas de juego, siguiendo las pautas marcadas por estas pruebas.
Una vez estas unidades de trabajo han terminado la fase de desarrollo, entran a la fase denominada

Aplicar Pruebas de Aceptacion, donde se prueba la funcionalidad y se comprueban los resultados.
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Si todas las pruebas de aceptacién se pasan correctamente se considera que la unidad de trabajo
ha sido terminada, en caso contrario, la unidad de trabajo se devuelve a la fase anterior para
corregir los errores que han surgido y se vuelven a ejecutar las pruebas. Estas fases se pueden

observar en la Figura 93.

¥ | Terminar 11/05/2021 21:55 11/05/2021 21:55

1 [ Q Aplicar Pruebas de Aceptacion 11/05/2021 19:20 11/05/2021 21:55 Q 50m

1 [ '@ Programar 01/05/2021 17:46 11/05/2021 19:20 @ 10h 30m
5 ) e Programar 03/05/2021 10:12  11/05/2021 19:18 e 9h 22m
§ [ Esperar Sprint 29/04/2021 20:11  01/05/2021 17:46 e om

¥ [ @ Disefiar y estimar 29/04/2021 20:07 29/04/2021 20:11 @ 30m

¥ i @ Especificar Requisitos 29/04/2021 19:55 29/04/2021 20:07 @ 1h

¥ [ 9 Registrar 29/04/2021 19:44 29/04/2021 19:55 @ Om

Figura 93. Fases de una unidad de trabajo

9.2 Encuestas a usuarios

Como se ha explicado en el capitulo tres, tras la salida de los MVPs, se realizaron encuestas para
obtener feedback de los usuarios que habian probado el juego. En estas encuestas se pregunta por
diversos apartados del juego para obtener datos referentes al juego completo, sin embargo, se van

a destacar las relacionadas con las mecénicas y la jugabilidad de Blitz Party.

En la Figura 43 se pregunta acerca de la curva de aprendizaje que presenta el juego y la mayoria
de las respuestas contestaron con una nota de diez, es decir, consideraban que es muy facil
aprender a jugar al juego. Sin embargo, existen respuestas con notas inferiores que demuestran
que ciertos jugadores se encontraron con problemas a la hora de jugar. En lo referente a la
jugabilidad, para resolver este problema, se implementaron ligeros cambios a los controles como

por ejemplo reajustar la sensibilidad del joystick en el minijuego Binky Pursuit.

En la Figura 42 y Figura 44 se preguntaba directamente sobre la dificultad del juego y si algln
minijuego les parecia demasiado dificil. Estas preguntas fueron clave para el avance del proyecto
ya que, en este punto, el juego constaba tnicamente del modo de un jugador y jugar contra una
IA demasiado dificil resulta frustrante para el jugador. Por el contrario, una IA demasiado facil

hace que resulte aburrido jugar y, por ello, se buscaba encontrar el equilibrio. Las respuestas se

93

'/



Desarrollo de un videojuego en Unity: implementacién de las mecanicas de juego

ajustaron a lo que se buscaba con la mayoria de las respuestas entre el cuatro y el seis. No obstante,
Binky Pursuit era sin duda el juego que presentaba la mayor dificultad para los jugadores debido

ala 1A. Por este motivo se decidio reajustar sus valores para rebajar esta dificultad.

Para el segundo MVP, con el multijugador de Binky Pursuit y Whack-A-Mole funcionando se
repitieron estés Ultimas dos preguntas con los resultados que podemos ver en la Figura 94 y Figura
95.

Del 1al 10, ;cémo calificarias la dificultad del juego?

21 respuestas

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

1 2 3

Figura 94. Pregunta dificultad general segundo MVP

Sobre la pregunta anterior, jalguno de los 3 minijuegos te parece demasiado dificil?

15 respuestas
Binky Pursuit 8 (53,3 %)

Whack-a-Mole

Cowboy Duel

Figura 95. Pregunta dificultad de minijuegos segundo MVP

Podemos observar como a los resultados de la pregunta sobre la dificultad general del juego han
tendido ligeramente mé&s hacia el lado derecho, es decir, se considera que ha habido un ligero
aumento de dificultad. Esto es posible, dado que ahora ciertos minijuegos se juegan contra otro

rival humano y ya no basta ser mejor que la IA, sino que se debe jugar mejor que el contrincante.
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Estos resultados parecen bastante aceptables y estan dentro de los margenes que se esperaba, con

lo cual se considera que Blitz Party ha conseguido la dificultad deseada.

En la pregunta acerca de la dificultad excesiva de los minijuegos vemos como los resultados
actuales presentan una forma similar a los resultados anteriores. A pesar de ello, cabe recalcar que
ha habido una bajada de respuestas a esta pregunta y por ello ciertos encuestados no consideran
que los minijuegos tengan una dificultad excesiva. Aun asi, después de los cambios a la IA, Binky
Pursuit sigue siendo el minijuego méas complejo para los jugadores y se tienen pensados diversos

cambios para rebajar esta dificultad.

Finalmente, se encuesta acerca de los propios controles de los minijuegos. Podemos ver los
resultados en la Figura 96. Se observa como la gran mayoria de notas son altas, entre el ocho y el
diez, y por tanto se considera que los controles son comodos para el jugador y no es necesario
realizar ningin cambio en este aspecto. Esto a su vez nos demuestra que la fuente de la dificultad

de los minijuegos no son los controles.

Del 1al 10, ;Como calificarias la facilidad de control de los minijuegos?

21 respuestas

2 1(4.8 %)
0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%)

1(4.8 %)

1 2 3 4 5 G 7 8 9 10

Figura 96. Pregunta sobre la facilidad de control
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10. Conclusiones

Este trabajo comienza con el objetivo principal de crear un videojuego multijugador para
dispositivos méviles. Ademas, se busco dar los primeros pasos en el mundo del emprendimiento
con este proyecto, al pasar por todo el proceso que lo envuelve y finalizando con un producto
competente listo para salir al mercado. Considero que, como equipo, hemos superado estos

objetivos con éxito.

En lo referente a mis objetivos especificos considero que Blitz Party ha conseguido ser un
videojuego divertido y sus minijuegos cumplen con la sencillez que se deseaba desde el inicio.
Ademas, se ha cumplido el objetivo de crear un juego con componentes reutilizables para facilitar

el futuro desarrollo de este.

El trabajo en equipo ha sido clave para el desarrollo de este proyecto. Hemos sido capaces de
crear un ambiente de trabajo agradable a la vez que disciplinado que nos ha ayudado a sacar
adelante el videojuego. Es importante recalcar que todo esto se ha conseguido con los miembros
del equipo separados fisicamente y mediante reuniones periddicas de manera telematica debido a

la situacion actual en la que vivimos.

Para el desarrollo de este proyecto han entrado en juego conocimientos que hemos adquirido a lo
largo de toda la carrera y de areas diferentes. Entre otros, han sido esenciales los conocimientos
obtenidos en las asignaturas IPV (Introduccidn a la programacion de videojuegos) y EDV
(Entornos de desarrollo de videojuegos) ya que fueron mi primera toma de contacto con el motor
Unity y donde descubri el potencial de esta herramienta. Por supuesto, se deben mencionar las
asignaturas PSW (Proceso de Software) y PIN (Proyecto de ingenieria del software) en las que

aprendi sobre las metodologias agiles y como aplicarlas al desarrollo de un proyecto.

Finalmente, se debe mencionar que a principios del desarrollo de este proyecto existio un quinto
integrante del equipo que iba a ser el encargado del arte del videojuego ya que era nuestro punto
débil al ser un equipo formado Unicamente por desarrolladores. Sin embargo, por motivos ajenos
al equipo actual, este nuevo integrante decidio abandonar el proyecto y, por tanto, se debe recalcar
que exceptuando el disefio del Zoomy, el apartado artistico ha dependido de nosotros. Por suerte,
hemos sacado algo positivo de todo esto y hemos desarrollado nuevas habilidades con
herramientas de edicion y disefio y nos hemos unido méas como equipo al darnos cuenta de que
sacar el proyecto adelante dependia Unicamente de nosotros cuatro. Todo esto ha resultado una

experiencia muy gratificante.
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11. Trabajo futuro

El proyecto final ha resultado en un producto completamente terminado, con las funcionalidades
bésicas de un videojuego (ajustes, guardado de datos, tienda, inventario, etc.) y tres minijuegos
gue se pueden jugar tanto en multijugador en red local como en modo un jugador contra la IA.

Partiendo de este punto, podemos dividir los proximos pasos a seguir en tres apartados distintos.

Primero, se espera aumentar el contenido disponible, mejorando la experiencia de juego y la
diversion ofrecida mediante la implementacion de mas minijuegos que doten al producto de
mayor diversidad a la hora de elegir. Los minijuegos elegidos se escogeran en base a lo diferentes

gue sean en comparacion a los que ya estan disponibles.

En segundo lugar, se prevé afiadir nuevos objetos tematicos a la tienda, que aumenten el catdlogo
de accesorios que se pueden comprar y equipar a nuestro personaje. Asi, por ejemplo, habra
prendas de ropa navidefias cuando se acerque la época navidefia o accesorios de Pascua cuando
sean estas fechas. Adicionalmente, se planifica monetizar el juego e introducir un sistema de
adquisicion de monedas de juego o acorns (también conocido como pase de batalla) que se pueda

obtener por un modico precio y recompense a los jugadores con acorns adicionales.

Finalmente, se pretende mejorar el modo multijugador adquiriendo un servidor dedicado,
realizando una modificacion del sistema y pasando del multijugador local al online, con un

matchmaking personalizado y la posibilidad de jugar contra personas de todo el mundo.
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12. Apéndices

12.1 Listado de abreviaturas, siglas y acrénimos
TFG: Trabajo de Fin de Grado.

MVP: Minimum Viable Product (Producto Minimo Viable, en espafiol).

ETSINF: Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica.

DAFO: Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades.

IP: Intellectual Property (Propiedad Intelectual, en espafiol).

GDD: Game Design Document (Documento de Disefio del Juego, en espafiol).

MMO: Massively Multiplayer Online (Videojuego Multijugador Masivo en Linea, en espafiol).
IA: Inteligencia Artificial.

2D: Dos Dimensiones.

3D: Tres Dimensiones.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado.

API: Application Programming Interface (Interfaz de Programacion de Aplicaciones, en espafiol).
RAE: Real Academia Espariola.

CPU: Central Processing Unit (Unidad de Procesamiento Central, en espafiol).
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12.2 Lista de recursos graficos

Disefiados por los miembros del equipo de este TFG:

Logo de Blitz Party.

Titulo de Blitz Party, presente en la pantalla de registro.

Menu