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Videojuego de tematica novela visual: desarrollo del front-end usando Unity

Resumen

Este proyecto nace de las ganas de realizar un producto donde se pueda plasmar los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera de informatica.

Se ha decidido realizar un videojuego cuyo género pertenece al de las novelas visuales y se ha
desarrollado la parte front-end de una aplicacion para dispositivos moéviles, debido al formato
visual que presenta este tipo de videojuego y que dicho tipo de plataforma es una de las favoritas
para el género. Ademas, las plataformas mdviles son mayormente empleadas entre los usuarios
que ocasionalmente juegan a videojuegos, lo que aumenta el rango de clientes.

Este proyecto se ha desarrollado en el marco del espacio emprendedor de la ETSINF, denominado
Start.inf.

Palabras clave: videojuego, novela visual, Unity.

Resum

Agquest projecte naix de les ganes de realitzar un producte on es poguera plasmar tots els
coneixements adquirits en la carrera de informatica

S'ha escollit per a fer un videojoc que perteneix a la tematica de la novel-la visual i s’ha
desenvolupat la part front-end d’una aplicacié per a dispositius mobils, degut al format visual que
presenta aquest génere de videojocs i que aquest tipus de plataforma es una de les favorites per al
geénere seleccionat. A més, les plataformes mobils son majorment empleades entre els usuaris que
ocasionalment juguen a videojocs, el que fa augmentar el nombre de clients.

Aquest project s'ha desenvolupat en el marc del espai emprenedor de la ETSINF, denominat
Start.inf.

Paraules clau: videojoc, novel-la visual, Unity.

Abstract

This project is made to be shown all the knowledge acquired along the computer science
degree.

It has been chosen to be made a visual novel video game, where it has been developed the
front-end of an application for mobile devices, because of the graphical content that presents this
type of video game and the fact that this genre of video games is more extended on this type of
devices. In addition, it is said that mobile platforms are more used by people that play video games
casually, which increases the amount of clients.

This project has been developed within the framework of the ntrepreneur space of the ETSINF,
called Start.inf.

Keywords: video game, visual novel, Unity.
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Videojuego de tematica novela visual: desarrollo del front-end usando Unity

1. Introduccion

Figura 1. Logo del videojuego

Una de las industrias que mas ingresos genera es la de los videojuegos. En el afio 2017 se
contabilizd un gasto de 121,7 billones de délares estadounidenses en videojuegos. Ademas, el
apartado de dispositivos madviles se encuentra que las cifras alcanzaron el valor de 55,982 billones
de délares estadounidenses aproximadamente, suponiendo un 46% del total de ingresos de entre
los siguientes tipos de dispositivo: movil, ordenador y videoconsola [1].

Este trabajo final de grado se centra en el desarrollo de un videojuego orientado a dispositivos
moviles. Este videojuego, cuyo nombre es The Tale of Stars y el logo se puede observar en la
figura 1, se clasifica dentro del género de la novela visual, donde se narra una historia al usuario,
y éste, podra tomar una serie de decisiones que afectaran al transcurso de la historia, pudiendo
encontrar una serie de didlogos distintos.

El desarrollo se ha llevado a cabo como un proyecto de emprendimiento, formando parte de
Start.inf, espacio emprendedor de la ETSINF.

En este proyecto participaron tres personas en total:

e Angel Sanchez Garcia. Estudiante de cuarto del grado en ingenieria informatica que se
centra en desarrollar el aspecto del back-end del videojuego, presentando dicha parte en
su trabajo final de grado.

e Cristian Cafadas Vacas. Estudiante de cuarto del grado en ingenieria informatica que se
centra en desarrollar el aspecto del front-end del videojuego, presentando dicha parte en
su trabajo final de grado.

e Esther Palou Fernandez. Estudiante del grado en bellas artes cuya funcidn se centra en el
apartado visual y narrativo, aportando una visién artistica del videojuego.
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1.1 Motivacion

La motivacidn principal del proyecto es la creacion de un producto, en este caso un videojuego,
haciendo el papel de empresa desarrolladora con un equipo de personas cuyas habilidades y
conocimientos diversos permitieran hacerlo unico en un mercado donde se puede encontrar una
gran cantidad de similitudes entre productos de este género.

Dentro de la industria del videojuego se puede encontrar una amplia variedad de géneros como
podrian ser los conocidos plataformas, que consisten en mover al protagonista a lo largo de un
mapa realizando saltos o los shooters, que consisten en realizar combates con armas de fuego
contra oponentes controlados por inteligencia artificial u otras personas.

Se ha elegido el género de videojuegos denominado novela visual, ya que es el que mejor se
adapta a nuestros conocimientos como equipo de desarrollo. Este proyecto se compone de dos
desarrolladores y una artista.

Ademas, el trabajar en equipo y el compafierismo forman uno de los pilares motivacionales
principales, pudiendo emplear conocimientos adquiridos en la carrera, como pueden ser los de
organizacion de un equipo para trabajo en un ambiente &gil. Esto nos ha permitido una realizacion
de reuniones productivas y el evitar contratiempos como pudiera ser el bloqueo por dependencias
entre tareas.

Este equipo se ha formado de una forma sencilla, uno de los desarrolladores conocia a la artista y
entre conversaciones surgio la idea de crear un videojuego, ya que se podrian combinar nuestros
conocimientos para ello. Es por esto por lo que se decidi6 proponer este proyecto de
emprendimiento en Start.inf.

Emprender no solo implica el crear una empresa, sino el tener que aprender cada dia algo nuevo
para aportar un valor extra al producto. Es por esto por lo que, gracias a las facilidades provistas
por la universidad, como es el espacio Start.inf, un lugar de reunién y trabajo para el equipo, asi
como el apoyo de personal docente interesado en el avance del proyecto, se ha podido desarrollar
un mejor producto.

El deseo de ganarse la vida mediante un trabajo que resulte satisfactorio es una de las metas que
todo el mundo se propone, es por esto por lo que gracias a la accidon de emprender y a las
facilidades anteriormente nombradas, se espera que este proyecto siga una buena direccién y
genere ingresos al equipo, mediante los cuales se pueda continuar el camino del desarrollo del
producto y la carrera profesional del grupo de trabajo.

Por ultimo, el poder recibir y dar uso al feedback generado por los usuarios en las etapas
intermedias del desarrollo (realizacion de experimentos, explicados en apartados posteriores)
supondra una parte importante en concepto de viabilidad, asi como de revision de las funciones
que tenga el producto y el arreglo de fallos que vayan siendo detectados por los usuarios.
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Videojuego de tematica novela visual: desarrollo del front-end usando Unity

1.2 Objetivos

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es crear un Producto Minimo Viable (MVP
en inglés) del videojuego The Tale of Stars.

Los objetivos especificos son:

¢ Realizar dos experimentos con el fin de obtener feedback por parte de los early adopters
sobre la interfaz y sus funcionalidades con el fin de construir un mejor producto.

e Publicar el videojuego en la plataforma digital Play Store de Google donde esté accesible
a toda persona que posea un smartphone con sistema operativo Android.

1.3 Estructura de la memoria

A lo largo de esta memoria se presentaran los distintos aspectos que envuelven al desarrollo del
producto en un contexto de proyecto de emprendimiento. Primero se expone la evaluacion de la
idea de negocio, donde se muestra el estudio de mercado, el analisis de Debilidades, Amenazas,
Fortalezas y Oportunidades (DAFO) del producto, el modelo de negocio empleado, el Lean
Canvas vy las conclusiones realizadas a partir de dichos apartados.

En el capitulo 3 se describe el proceso de desarrollo que ha llevado para la realizacion del
producto, incluyendo el mapa de caracteristicas, los distintos experimentos junto a sus MVPs y
se mostraran algunos datos de interés como las campafias de marketing empleadas, datos de
traccion, la cronologia del proyecto y diversas métricas de dimension.

En el capitulo 4 se presenta el Pitch Doc, en el 5 se habla de las tecnologias empleadas para hacer
posible el producto y en el 6 se profundizara en la parte del front-end del producto.

Por Gltimo, se trataran las conclusiones y el trabajo futuro que surjan a partir de todo el desarrollo
del producto.
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2. Evaluacion de la idea de negocio

En este punto se evaluard la idea de negocio, empleando un estudio de mercado, un analisis DAFO
y un Lean Canvas. Gracias a dichos elementos se ha creado un modelo de negocio y estimado la
proyeccion econdémica, habiendo obtenido finalmente unas conclusiones respecto de la viabilidad
del proyecto.

2.1 Estudio de mercado

El cliente comln es toda persona que emplea su tiempo libre jugando a videojuegos de
plataformas moviles y su edad esta comprendida en el rango de 15- 27 afios. Este tipo de usuarios
suele sentirse bastante atraidos por los videojuegos de tematica narrativa.

Segun el Interactive Software Federation of Europe (ISFE) el 44% de la poblacion espafiola (unos
15,8 millones) juega a videojuegos, y de esa cantidad el 49%, 7,742 millones envuelve a todo
usuario que juega en dispositivos moviles [2]. A continuacién se presentan los videojuegos de
tipo novela visual méas populares entre los dispositivos maviles.

2.1.1 Mystic Messenger

AT,

Figura 2. Logo de Mystic Messenger

Mystic Messenger es un videojuego de género novela visual, especialmente orientada a un publico
femenino desarrollada por Cheritz®. Sali6 al mercado el 8 de julio de 2016 para Android y el 18
de agosto del mismo afio para iOS. Este juego, actualmente, tiene una gran comunidad de fans, la
figura 2 es su logo.

1 http://msg.cheritz.com/rfavip
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Figura 3. Pantallas de Mystic Messenger

Este videojuego simula un teléfono movil en el que poder chatear con un grupo de personajes e
incluso simula llamadas, también se puede interactuar con cada personaje y ganar su confianza
para conseguir los objetivos de dicho juego, en la figura 3 se pueden observar dichas interfaces.

2.1.2 Shadow Ninja: Shall we date?

Shall we date?

Figura 4. Portada de Shadow Ninja: Shall we date?

Shadow Ninja: Shall we date? Es un videojuego de género novela visual y publicado por NTT
Solmare?, esta empresa publicé el juego el 13 de junio de 2016, para plataformas Android y iOS,
como se puede ver mas arriba la figura 2 es una de las portadas de las que dispone el juego.

2 http://www.nttsolmare.com/e/game
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“Remember that as you rot in jail!”

Figura 5. Pantalla de Shadow Ninja: Shall we date?

Este juego presenta una forma clasica de novela visual donde se muestra una historia en el periodo
Edo® de Japén donde el jugador se tiene que hacer pasar por su hermano y unirse a una
organizacion que se asegura de mantener el orden en su aldea, como se observa en la figura 5.
Durante todo este tiempo ira conociendo a los personajes y relacionandote con ellos.

2.1.3 The arcana

Figura 6. Portada de The Arcana

3 Desde el 24 de marzo de 1603 hasta el 3 de mayo de 1868.
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The arcana es un es una novela visual desarrollada por Nix Hydra* gracias a una campafia de
crowdfounding en Kickstarter®. Desde finales de 2016 esta disponible para Android y iOS. Este
juego, actualmente, tiene una gran comunidad de fans, en la figura 6 se puede observar la portada
de dicho juego.

“ \‘\\ 3 V

\\\ \‘

e | love your costume.
e~ CEEEST &7

I hate your costume.
/ “f~
/? 4
‘\ :

[

Figura 7. Pantallas de The Arcana

Este juego pone al jugador en la piel de una eminencia de la magia al que abandona su profesor.
El jugador tendréa que investigar un asesinato que ocurrié en la ciudad, para ello se relacionara
con los personajes de dicha ciudad, como se puede observar en la figura 7.

4 http://www.nixhydra.com/

5 https: //www.kickstarter.com/
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2.1.4 Conclusiones

Mediante el andlisis de tres juegos del mismo género se ha podido observar que todos estan
disponibles para Android y iOS, en este campo se pierde publico ya que no se dispone de los
medios para publicar en Apple Store, el publico objetivo y las mecéanicas generales son muy
parecidas excepto los eventos méas elaborados como pueden ser minijuegos o simulaciones de
chats/llamadas, aun asi, todos son estos juegos son gratuitos con microtransacciones no
obligatorias. En la figura 8 se muestra una tabla a modo de resumen incluyendo varios apartados

explicativos de los videojuegos mostrados con anterioridad.

The Tale os Stars al no estar, al menos al principio, disponible para iOS se ha decidido abarcar la
parte importante de estos juegos, la historia, dicha historia busca ser mucho mas interesantes y

vacia de los clichés de este tipo de género.

Plataformas Género Publico Mecénica general Mecanica especifica Tipo de
monetizacion
-Otome -Interfaz que simula una Gratis, con
-Rol Femenino Rutas con eventos | aplicacion de mensajeria. micropagos
Mystic Androidy | _Fjccion juvenil 14-25 | muy concretos a -Horario de conversaciones | optativos.
Messenger | 10S Misterio tiempo real. con NPCs a tiempo real.
-Novela rosa
-Otome -Avance de historia Gratis, con
-Accién Femenino Rutas de libre condicionado por objeto de | micropagos
Shadow Android y -Fantasia adolescente eleccion con desbloqueo. optativos.
Ninja: i0S Romance 12-18 minij_uegos -Minijuegos para _
Shall we Rol relacionados. desbloqyear vestuario del
personaje.
date?
-Fantasia Joven adulto -Desbloqueo de eleccion Gratis, con
Androidy | -Romance 15-25 Rutas de libre especial con moneda de micropagos
The 10S -Rol Colectivo eleccion. pago. optativos.
arcana LGTB+ -Ruleta diaria.
-Comic como muleta de Gratis, con
-Fantasia Joven adulto trama en determinados micropagos
The Tale Android -Misterio 15-25 Rutas asignadas puntos del videojuego. optativos.
of Stars -Rol Colectivo automaticamente. | -Desbloqueo de pistas de
-Romance rutas especificas con
LGTB+

moneda de pago.

Figura 8. Tabla resumen novelas visuales
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2.2 Analisis DAFO

El analisis DAFO [3] es una herramienta que permite estudiar la situacién de un producto o
empresa mediante el desarrollo de 4 temas que afectan a la entidad de estudio. En nuestro caso el
elemento de estudio sera el producto desarrollado.

DEBILIDADES AMENAZAS
e Ausencia de financiacion e Cambios en la regulacion vigente con
e Falta de cobertura de distintas respecto a la distribucion del
plataformas maviles producto
e Dependencia de tecnologias externas e Actualizaciones de las tecnologias
e Base de usuarios formada en los empleadas que produzcan errores

productos competidores

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
e Equipo de desarrollo multidisciplinar e Jugadores buscando cada vez mas
e Disposicion geografica del equipo variedad
e Innovacion en la tematica del e Un género de videojuego en auge en
producto el mundo indie de narracion de
e Alta disponibilidad del equipo historias.
e Novedad en la temética del producto

e Personal con experiencia en las
tecnologias

Se puede observar como se cuenta con un gran nimero de fortalezas y oportunidades frente a las
debilidades y amenazas. Aun sin empezar en multiples plataformas o tener financiacion se puede
conseguir un producto bastante atractivo gracias a todas las fortalezas que nos proporciona ser un
equipo multidisciplinar.

2.3 Modelo de negocio y proyeccién econémica a 3 afios

Con respecto al modelo de negocio se opta por el ofrecimiento de un producto gratuito, pero
donde se podran obtener diversos objetos del videojuego mediante micropagos. Dicho modelo de
negocio se denomina microtransaccion. Se ha elegido debido a su reciente popularidad entre los
videojuegos que van dirigidos dispositivos méviles y su gran éxito econdmico para las empresas
que lo emplean.

El aspecto econdmico es uno de los més importantes e influyentes en un proyecto de
emprendimiento, es por ello por lo que se requiere de un estudio para comprobar la viabilidad del
producto determinando la cantidad de ingresos que pueda ser obtenida, asi como los gastos
previstos.

Antes de mostrar la proyeccion econdémica, se comentardn los tipos de objetos que el usuario
podra adquirir:
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e Pack de 5 pistas: ofrecera 5 objetos del tipo pista, los cuales estan estimados en un valor

de 0,50 €.

e Pack de 3 objetos para volver a una decision anterior: este conjunto de objetos estara

valorado en 1,50 €.

También, la base de usuarios se espera que aumente de manera significativa a cada afio que
transcurra, de manera que se parte de la cantidad de 5000 usuarios el primer afio y la duplicacién

de estos por cada afio.

Por altimo, se supone que cada usuario realiza transacciones por el valor de 8 € a lo largo del

juego, pudiendo haber datos andmalos.

Contando con una inversion inicial de 35000 € para suplir con los costes de los tres primeros afios,
se prevén pérdidas durante el primer afio y el primer trimestre del segundo. Se empieza a recuperar
dinero a mitad del segundo afio y se llega a cubrir la inversion inicial y generar beneficios a finales
del primer trimestre del tercer afio. A continuacion, en las figuras 9y 10, se mostrara la proyeccion
econdmica prevista para los primeros tres afios, teniendo en cuenta las variables anteriores:

Tipos de objeto vendido 1 2 3
Pack de objetos 1 - pistas 5000 10000 20000
Pack de ohjetos 2 - vaolver atras 5000 10000 20000
Ingresos Anuales
x Packs 10,000 £ 20,000 £ 40,000 £
Total Ingresos 10,000 € 20,000 £ 40,000 €
Gastos Anuales
Licencia distribucion Play Store 25 € 0£ 0£
Personal 28,800 £ 28,800 £ 28,800 £
Licencias software 436 £ 0£ D€
Marketing 250 € S00 £ 1,000 €
Total Gastos 29,511 € 29,300 £ 29,800 £
Personal Contratado 3 3 3
Resultado Anual -13,511 € -8,300 € 10,200 €
Resultado Anual Acumulado -13,511 € -28,811€ -18,611 £

Figura 9. Proyeccion econdmica a tres afios
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Figura 10. Gréfica proyeccién econémica a tres afios

2.4 Lean Canvas

El Lean Canvas [4] es una herramienta estratégica empresarial que permite analizar de manera
visual un modelo de negocio para aumentar sus probabilidades de éxito. En cada apartado se
analizara un aspecto diferente.

Clientes Problema

Clientes y perfil: Usuarios de edades | Este género de videojuegos suele centrarse
comprendidas entre los 14 y 27 afios. mucho en la mecénica que trata sobre el
romanticismo entre los personajes, esto crea
cierto rechazo a cierto tipo de jugadores que
no buscan ese tipo de mecanicas en las novelas
visuales, ya que todas las novelas acaban

Early adopters experimento 1:

Amigos y conocidos de los desarrolladores, en
concreto gente que esté familiarizada con los
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videojuegos en general, no tienen por qué ser
de ese tipo.

Early adopters experimento 2:

Conocidos, estudiantes y voluntarios. Estos
usuarios descargan el videojuego mediante las
tiendas digitales para generar datos en las
estadisticas.

siendo repetitivas con
personalidades muy tipicas.

personajes con

Proposicion
de valor

Este videojuego para dispositivos moviles
ofrece una opcion abierta de género
(he/she/they) para el personaje protagonista,
consiguiendo asi una mayor conectividad con
el cliente.

Los personajes que apareceran en el
videojuego formaran parte del colectivo
LGTB+ y otros grupos con poca o insuficiente
aceptacion social, haciendo que el juego pueda
ser atractivo para todo tipo de jugadores y
Ilegar asi a méas publico.

Por altimo, como punto de distincion, nuestro
producto se centraria en crear una historia que
permita al jugador interesarse en ella, mientras
gue elementos que incluyen otros productos
relacionados con la tematica como el
romanticismo pierdan protagonismo frente a
la trama principal.

Solucién

Como se ha sefialado en el andlisis DAFO,
nuestra historia va a estar centrada méas en la
trama de misterio que en las relaciones
romanticas entre los personajes, haciendo mas
interesante el juego para mas tipos de
jugadores, recompensando al jugador que esté
atento a la trama, conociendo los personajes,
donde el jugador pueda sumergirse
completamente en la historia sin pensar solo
en agradar a ciertos personajes.

Canales

Canales de marketing : Redes sociales

Distribucion: Tiendas moéviles

@ Ingresos

Los ingresos generados mediante el
videojuego siguen un modelo de negocio de
microtransacciones

Segun la proyeccion econémica, partiendo de
una inversion inicial de 45000 €, se prevé que
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para el tercer afio se empiece la obtencion de
beneficios, habiendo acumulado 40211 € de
pérdidas. Durante el cuarto afio se comenzaria
a obtener valores positivos en el resultado
anual acumulado.

Costos

Costos fijos: software para el desarrollo
(Unity), plataforma que aloje la aplicacién del
servidor de juego (Heroku) y sueldos.

@ Metricas
e Numero de descargas
e Valoraciones en las tiendas moviles

e NUmero de instalaciones activas.

e Ingresos obtenidos mediante el uso de
microtransacciones.

e Encuestas en redes sociales.

@ Ventaja
competitiva

e Novela visual que no se centra
Gnicamente en el romance de los
personajes

e Personajes que forman parte del
colectivo LGBTIQ+

e Personajes de variedad racial, con
discapacidades fisicas y mentales, de
géneros distintos y con diferentes
tipos de cuerpo

e Fécil exportacion a  mdaltiples
plataforma gracias al uso de Unity.

e Almacenamiento de las elecciones del
jugador para analisis de datos.
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3. Desarrollo de la idea de negocio

La realizacion de este proyecto ha tenido una duracién aproximada de 9 meses, contando tanto el
desarrollo como el anélisis del mismo. A continuacion, se explica coémo se ha distribuido el trabajo
durante todo ese tiempo.

La idea de este proyecto se origind en una simple charla de amigos en la que se obtuvo la
conclusion de que con los conocimientos adquiridos hasta aquella fecha y mediante la
investigacion de las teméticas que envuelven el videojuego, se podria construir un producto
solido, que cumpliera con unas expectativas dignas de videojuegos similares con un alto nivel de
éxito.

El primer paso consistié en contactar con un profesor que ofrecia la posibilidad de desarrollar
nuestra idea como producto de emprendimiento. Se acudié a éste en busca de consejo, pues al
querer realizar dicho producto como trabajo de fin de grado se nos brind6 la oportunidad de
empezar a el desarrollo en una de las asignaturas cursadas. La asignatura en cuestion es Proyecto
de Ingenieria del Software (PIN, 11574), donde se hace uso de metodologias agiles para
desarrollar un producto. En aquel momento se realiz6 como producto el primer MVP del proyecto.

Durante el primer y segundo mes, en las clases de PIN (junto a reuniones realizadas con el
docente) se concretaron las caracteristicas que deberia tener el producto y fueron realizados los
analisis de los videojuegos de temética similar que pudieran actuar de competencia.

El proyecto avanzo lentamente pues a la vez que iba siendo realizado en PIN y en nuestro tiempo
libre, se tuvo que trabajar en las diferentes materias que engloban el cuatrimestre. Cuando finaliz6
PIN se obtuvo el primer MVP y se realiz6 el primer experimento, que a continuacion se explica
con més detalle.

Los siguientes meses consistieron arreglar los errores que se registraron en el primer experimento,
en implementar nuevas funcionalidades, afiadir mas contenido a la historia del videojuego y
realizar el segundo experimento.
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3.1 Mapa de caracteristicas y primer MVP

En la primera reunion se realizé un brainstorming de donde se obtuvieron las ideas principales
del proyecto. Tras filtrar las caracteristicas segun nuestros plazos de entregas y conocimientos, se
obtuvieron las siguientes tareas, que se muestran en la figura 11, a ejecutar para la creacion del

producto:
Ment Historia e Idioma: Castellano .
Pantalla principal Login
Registrar usuario
Nueva partida ) Ajustes de volumen
Capitulo 0
Idigma: Ingles )

Resumen capitules

Continuar partida
Jugar S
LOG Conversacional

Reportar BUG

o
o
=

i
a

Recordar contrasefia

Estadisticas al final
Editar los datos del capitulo
del jugador

Selector género del
jugador

iy

Ohjetos de pista
Objetos para volver a

la ultima opcion Resumen
personalizado de los
capitulos
Créditos Tienda Editor de avatar del
jugador
Visualizar PJS
Idioma: Catalan
Secciones diferentes
de los PJS

Figura 11. Mapa de caracteristicas

Las caracteristicas seleccionadas para el primer MVP, se puede observar en la figura 12,
constituirdn la primera version del producto, las cuales seran puestas a prueba a un conjunto de
usuarios y determinar la direccion del proyecto.
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IMend Historia L. Idioma: Castellano .
Pantalla principal Login
Registrar usuario
Nueva partida § Ajustes de volumen
Capitulo 0 §
Idioma: Ingles
Resumen capitulos

Continuar partida
Pausa
. LOG Conversacional
Recordar contrasefia
Reportar BUG Selector género del
Jugader
Estadisticas al final

del capitulo
Objetos para volver a
la uttima opcion

Editar los datos
del jugador
Créditos

Ohjetos de pista

personalizado de los
capitulos
Tienda Editor de avatar del
jugador
Visualizar PJS
Idioma: Catalan

Secciones diferentes
delos PJS

Resumen

Figura 12. Mapa de caracteristicas primer MVP

3.2 Desarrollo del primer MVP

Para la realizacion del primer experimento se han planteado distintas cuestiones a modo de
prueba, por lo que a lo largo de los experimentos se observara una evolucién de las preguntas
(adicién, modificacidn o eliminacidn de estas).

Se ha planteado separar las cuestiones en distintos grupos dependiendo del contenido de la
pregunta. Esto permitira una mejor estructuracion a la hora de leer las respuestas.

Este experimento se ha realizado a lo largo de la semana del dia 12 de febrero de 2018,
recopilando todas las respuestas en el fin de semana. El contenido mostrado en esta version del
producto es el desarrollado en la asignatura PIN, comprendiendo el rango temporal entre
septiembre y diciembre del afio 2017.

3.2.1 Primer experimento

En este primer experimento, el mas basico, se ha decidido emplear como participantes a familiares
y amigos nuestros, ya que asi se podrian obtener resultados mas sinceros y controlados. Ademas,
se decidio hacer en persona, de manera que se podia obtener opiniones mientras la gente lo
probaba, fallos que arreglar para versiones posteriores y sugerencias de nuevas funcionalidades.

Con lo que respecta a los participantes, el rango de edad ha comprendido edades de entre 17 y 22
afios con algunos casos aislados de gente menor y mayor, en total hubo 11 participantes, sobre
todo para probar la comodidad de la navegabilidad de la aplicacion.

Para las cuestiones preparadas se han planteado tres tipos de respuesta:
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e Respuesta: Si, No u Otro. En esta ultima opcion se deja al usuario afiadir una sugerencia.

e Rango numérico de 1 a5 o de 1 a 10, dependiendo de la pregunta. Un nidmero mayor
indica un mayor grado de satisfaccion.

e Respuesta abierta. El usuario escribe un texto correspondiente a la pregunta.

A continuacion, se mostraran los resultados obtenidos.

Interfaz

¢Le resulta comoda la interfaz de usuario?

esponses

® si

@ No
Mo esta mal, pero cambiaria los
colores por algunos mas acertados

Figura 13. Experimento 1 cuestion 1

Como se puede observar en la figura 13 se han obtenido buenos resultados, ademas, de esta
pregunta se decidié probar con otras paletas de colores el disefio de la interfaz, dando un toque
mas amigable al usuario.

¢ Te ha parecido intuitiva la interfaz?

esponses

4(36.4%)
3 (27.3%)

2 (18.2%) 2(18.2%)

0(0%)

Figura 14. Experimento 1 cuestion 2

Gracias a la figura 14 se puede observar que el método de respuesta de esta pregunta se plante6
erréneamente debido a la falta de un campo para poder escribir una opinion.
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Si tiene alguna sugerencia puedes anadirla aqui [Interfaz]

a lo mejor un fondo pondria un fondo sélido.

A la hora de registrarse el texto de los campos se ven en blanco (el texto) y los botones del menu principal son
confusos.

Invertir los colores de los botones que puedes seleccionar y los que no. Al iniciar el juego mosfrar la seleccion de
idioma. No deberia de hacer falta el boton de ir a seleccionar género al iniciar la partida, deberian de salir
directamente las dos opciones. Es mas, yo quitaria directamente la seleccion de género (por el tema de otro), que
los personajes te llamen de a ti directamente, o que pudieses escribir tu nombre y que saliese en los dialogos. En
general en cuanto a estilo de la interfaz quitaria los botones de Unity.

Los botones deshabilitados me han parecido que eran los habilitados. Supongo gue en la version final si todo esta
habilitado no dara esta sensacion. Por otra parte la opcion de cambiar de idioma en un juego como este es vital,
deberia estar en el menu principal, |a he encontrado de casualidad e incluso viendo la bandera de Inglaterra no he
pensando que dandole cambiaria el idioma. A mi que tengo un C1 Advanced Certificated for European Englando
me da igual, pero igual hay gente a la que le cuesta la lengua de Shakespeare xD

Figura 15. Experimento 1 cuestion 3

Esta pregunta ha creado una discusion sobre la interfaz en general de la aplicacién. Primero que
todo se observo (como dice la 2° respuesta en la figura 15) que los textos a veces se confunden
con el color del fondo, de lo cual constituy6 una mejora. Como también se puede ver en la tercera
respuesta, a los participantes les parecia objeto de confusién el color empleado en los botones
habilitados y deshabilitados.

También se ha limitado la aparicion de seleccion de género cuando se inicia la partida,
mostrandose solo una vez. Es por esto, que se podria editar el género desde el mend de opciones.

Acerca de la seleccion de idioma, se decidié implementar una funcién para detectar
automaticamente el idioma del dispositivo y asi evitar problemas relacionados con la falta de
comprension por parte del usuario.

Las sugerencias restantes fueron desestimadas debido a la dificultad de adaptar los textos
mostrados en el videojuego a otros idiomas, puesto que no se dispuso en aquel momento de un
traductor profesional.
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Historia

¢Le apeteceria saber mas de la historia?

11 responses

2 (18.2%) 2 (18.2%) 2 (18.2%)

0 ((?%] 0 ((?%] 0 ((il%]

1 2 3 4 5 g 7 ] 9 10

Figura 16. Experimento 1 cuestion 4

¢Le gusta la manera de narrar la historia?

17 responses

® Si

® Mo

@ Munca he jugado a este tipo de
juegos

® Asiasi

@ Esta bien, pero psra ser una historia

narrada a través de un dispositivo, es
demasiado clésica.

Figura 17. Experimento 1 cuestion 5

De esta ultima pregunta no se pudieron deducir respuestas claras, debido a una mala formulacion
de la misma como se puede observar en las figuras 16y 17.
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Si tiene alguna sugerencia puedes afiadirla aqui [Historia]

el log que respetara el idioma
Hay un par de typos, pero suponge que es normal en una demo jajaja

No meteria tantas opciones al empezar el juego. Que sirva mas como una introduccion, y que tengan mas
relevancia en la historia. Cuando juego a una novela visual, me interesa que cuando tengo que hacer una eleccion
esta repercuta en la historia en cierta forma, no que cambien ciertos dialoges y acabe en el misme lugar que con la
otra opcion. ¥ con tan pocos didlogos no se a donde va a ir la historia y ni nada que me haya cautivado de verdad
(creo que ahora soy un gato?). Para haberme interesado creo gue hace falta una demo mas larga. También he visto
algo de repeticion en las frases, intentaria escribir los didlogos de la historia en forma de novela ligera utilizando
algun editor como google drive o word y utilizar herramientas como http://twinery.org/ o
https://www.inklestudios.com/inklewriter/ que vienen muy bien para escribir y estructurar este tipo de historias.

Buscar algo mas de interaccion con el usuario, que las imagenes varien mas y tengan mas planos sobre |a historia
que se esta contando.

En espafiol. Gracias.

Tengo ganas de saber mas pero porgue en la demo se ha contado muy poco y esta todo muy abierto

Figura 18. Experimento 1 cuestion 6

Como muestra la figura 18 se han recibido ciertas sugerencias, y las conclusiones obtenidas aqui
han sido relacionadas con el idioma del Log, dependiendo del que el usuario tenga seleccionado
y la creacién de animaciones para algunas escenas del videojuego.

Con respecto a las criticas de la historia, al tratarse de contenido propio, se ha tenido en
consideracion las sugerencias para una mejor narracion del contenido.
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Navegabilidad

¢:Le parece comoda la manera de moverse entre menus?

11 responses

® Si
@ Mo

Figura 19. Experimento 1 cuestion 7

¢La traduccion le ha parecido adecuada?

11 responses

® Si

@ Mo

@ no me he fijado, entenderlo lo
entendia no soy shakespeare

@ Revisaria los textos, especialmente
por los | que de vez en cuando
aparecen

@ Lo que he podido leer si, no lo he
leido todo al 100%.

Figura 20. Experimento 1 cuestion 8

¢Reportar un bug le ha parecido sencillo?

11 responses

@ Si

@ Mo

@ Si, pero mal asunto que no te de
feedback al enviar

@ Mo he reportado ninguno
@ Mo he reportado res

@ He mandado un bug v &l bug reporter
me ha hecho un softblock con la im...

@ NSINC
@ Después de reportario no se deberi. .

Figura 21. Experimento 1 cuestion 9
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:Que mas idiomas anadirias?

Portugués, bueno y esperanto
catalan

Mas que traduccion localizacion, pero si es solo traducir texto entonces japones porque ahi es donde el mercado
de las novelas visuales tiene mas exito (aungue sea muy dificil)

En el caso de que ahora se puiera cambiar de idioma, a mi no me ha dejado cambiarlo, y si todavia no estaba esa
opcion la ondria en castellano.

Catala

Figura 22. Experimento 1 cuestion 10

Si tiene alguna sugerencia puedes anadirla aqui [Navegabilidad]

en género pondria mas variedad en plan de cizgender y cosas asi

Figura 23. Experimento 1 cuestion 11

De las preguntas que se muestran en las figuras 19-23 solo se ha decidido revisar los textos
mostrados al usuario y afiadir una traduccion al valenciano y catalan, ya que las demas sugerencias
de idioma no son posibles actualmente debido a la falta de recursos.
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Jugabilidad

¢ Te ha resultado comodo jugar?

11 re

sSponses

4 (36.4%)

3 (27.3%)

2(18.2%) 2(13.2%)

0 (0%) 0 ([ll'%] 0(0%) 0 (?%] 0 (lf%] 0 (?%]

| |
0
1 2 3 4 5 B 7 3 g 10

Figura 24. Experimento 1 cuestion 12

¢Que te ha parecido el LOG del juego?

11 responses

3 (27.3%) 3 (27.3%)
2(18.2%) 2(18.2%)

1(9.1%)

Figura 25. Experimento 1 cuestion 13
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Si tiene alguna sugerencia puedes afiadirla aqui [Jugabilidad]

4 responses

EL LOG TODO EN EL MISMO IDIOMA

El color de la fuente y |a del fondo no deberian de ser tan parecidos, y con las estrellas blancas puede que algunas
letras no se vean del todo bien.

Abra el juego, presione "Mew game” y seguidamente “back”

El log na deberia de tener mensajes del estilo "is there is save it will be rewritten”

Figura 26. Experimento 1 cuestion 14

De las preguntas 12-14 de las figuras 24-26 se decidi6 revisar el Log y hacer unas mejoras que
permitieran una mayor legibilidad de los textos mostrados y revisar el contenido mostrado en el
mismo.

General

;Jugaria a una version posterior?

11 responses

@ Si

@ No

@ Si, pero las ilustraciones deben
mejorar mucho.

@ Solo si me permitiese guardar mis
datos en la nube.

@ Porsaber la historia si. Mo es mi tipo
de juego, pero tengo curiosidad de
saber que pasa en el futuro ya que he
leido hasta agui.

Figura 27. Experimento 1 cuestion 15
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iCambiarias o anadirias algo?

11 response

W

Alguna eleccidn en la que haya mas de dos opciones
res

La verdad es que la jugabilidad es muy correcta. Sélo he encentrade un par de fallos en la interfaz, perc no gran
COSa.

No, solo |as ilustraciones

Quitaria la tienda (que puedes comprar como extra en una novela visual?) y afiadiria una galeria con el arte del
Juego que desbloquearias conforme avanzas.

Cambiaria la interaccién del usuaric con la historia, mas imagenes que se metan en profundidad con lo que el
usuario decide, y que el usuario pueda volver atras en las respuestas.

El menu principal que fuese mas estético

Mo

Al seleccionar el idioma Espaficl, no se cambia el titulo del juego.

Los fondos, a mas resolucidn o algo, no me ha gustado ese aspecto de verse borroso, una cosa es difuminar el

fondo para no darle importancia pero daba la sensacion de ser de mala calidad la imagen y me molestaba
bastante.

Figura 28. Experimento 1 cuestion 16

Todo lo sugerido en las figuras 27 y 28 en esta seccion ya ha sido nombrado en conclusiones
anteriores.
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Conclusiones

Mediante la realizacion de este experimento se ha podido observar las diferentes respuestas
proporcionadas por los early adopters, de manera que se han encontrado y listado errores
mediante la creacion de tareas en nuestro gestor de proyecto Trello. La figura 29 muestra la lista

de tareas.

L]
Translation error

-
Reporting a bug doesn't go back to
the options screen

Change the color of the buttons,
invert clickable and not clickable
colors

—
The names are not displayed
properly in the the credits screen

The summary is not displayed in the
chapters screen when you finish the

demo chapter

The text of the LOG screen should
be more easy to read, change the
colour of the fount.

BUG

Improvement

L]
Decisions to discuss

[ ]
More images, like animations or
something

L]
The language should be choosen by
device default language

o
The pause button shows a text:
"button”

[ ]
Add Gitlgnore and make new
bitbucket

Figura 29. Experimento 1 conclusiones

-
If you press "New game" and then
"back" the game just don't show
anything

-
The fount color in the Register menu
is the same than the background
color

The button of "choose gender"
accessed by the "New game" button
needs to disapear, you just need to
go to the select gender menu and if
it's is a gender already selected don't
show it

The log will be in the current
language selected

]
Less decisions, more text
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3.3 Desarrollo del segundo MVP

Para el desarrollo del segundo MVP se han seleccionado las siguientes funcionalidades del mapa
de caracteristicas marcadas en la figura 30.

Menti Historia o Idioma: Castellano .
Pantalla principal Login
Registrar usuario
Mueva partida . Ajustes de volumen
Capitulo 0 .
Idioma: Ingles .
Resumen capitulos

Continuar partida
Pausa
. LOG Conversacional
Recordar contrasefia
Selector género del
jugador
Editar los datos
del jugador Estadisticas al final
del capitulo
)
Resumen
personalizado de los

capitulos
Idioma: Catalan
Secciones diferentes
de los PJS

Figura 30. Mapa de caracteristicas segundo MVP

Reportar BUG

(Objetos de pista
(Objetos para volver a
la ultima opcion

Editor de avatar del
jugador

Tienda

Visualizar PJS

Este desarrollo del segundo MVP ha abarcado menos funcionalidades ya que al realizar el primer
experimento se registraron tareas de correccion de errores sobre esa primera version.

3.3.1 Segundo experimento

Para la realizacion del segundo experimento se han planteado distintas cuestiones con respecto al
primer experimento, aun asi, a lo largo de los experimentos se observara una evolucion de las
preguntas (adicion, modificacion o eliminacion de estas).

Este experimento se ha realizado en el periodo de tiempo que comprende la semana del dia 7 de
mayo de 2018, recopilando todas las respuestas el martes 15 del mismo mes. El contenido
mostrado en esta version del producto es el desarrollado durante el 2° fase del proyecto,
comprendido entre febrero y mayo de 2018.
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Participantes

En este segundo experimento se ha decidido usar como participantes tanto a conocidos como a
gente interesada en el producto (gracias a la difusion generada por las campafias de marketing),
distribuyendo la aplicacion por la plataforma Google Play.

Gracias a la pregunta de la edad, mostrada en la figura 31, de este segundo experimento se ha
descubierto que en este caso el rango de edad de los jugadores ha resultado ser mas comun entre
20 y 25 afios, en un total de 17 encuestados de los 52 usuarios, habiendo también atraido a
jugadores de entre 25y 30 afios y 15 y 20 afios.

Edad

10-15
15-20
20-25 12 (70,6 %)

25-30

Figura 31. Experimento 2 cuestion 1

Para las cuestiones preparadas se han planteado tres tipos de respuesta:

e Respuesta del tipo: Si, No u Otro. En esta ultima opcion se deja al usuario afiadir una
sugerencia.

e Rango numérico de 1 a5 0 de 1 a 10, dependiendo de la pregunta. Un nimero mayor
indica un mayor grado de satisfaccion.

e Respuesta abierta. El usuario escribe un texto correspondiente a la pregunta.
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Interfaz

iLe resulta comoda la interfaz de usuario?

17 respuestas

® S
® Mo
O La letra es demasiado pequefia

@ Mo sé si hay poco espacio gue puedsa
pulsar o gué pero a veces me cuesta
acertar en donde tengo gue pulsar.

Figura 32. Experimento 2 cuestion 2

La pregunta de la figura 32 ha afectado, junto con otras, a la fuente del texto de toda la aplicacion.
Se ha decidido cambiarla por otra mas simple para facilitar la lectura.

¢ Te ha parecido intuitiva la interfaz?

17 respuestas
10

8 (47,1 %)

7 (41,2 %)

le%) 0% 2 (11,8 %)

Figura 33. Experimento 2 cuestion 3

Como se puede observar en la figura 33 la valoracion de la interfaz ha mejorado drasticamente
con respecto al anterior experimento.
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Si tiene alguna sugerencia puedes anadirla aqui [Interfaz]

4 respuestas

Las lineas no deberian repetirse en ningun caso, cuando pasas el didlogo deberia salir nuevo por completo.
El formato de la letra, al ser tan pequefio se hace incomoedo de lesr
Hacer el registro automatico mediante la cuenta de Google

Tipografia dificil de leer

Figura 34. Experimento 2 cuestion 4

Debido a las respuestas obtenidas en las sugerencias de la figura 34 se ha registrado el primer
error gue se encuentra en la primera sugerencia. También se ha decidido, con respecto a las
sugerencias, implementar la autenticaciéon de usuario con Google y un sistema de logros entre
otras funcionalidades.

Historia

Para esta seccion de preguntas se ha dividido en 2 secciones, una para cada capitulo del juego,
pues asi se pudo observar como contemplan los usuarios los distintos capitulos.

Nova

;Le apeteceria saber mas de la historia?

17 respuestas

&) 5 (294 %)

2(11.8%) 2 (11.8%)

2 1(5,9 %)
n[nl%) n[ui%) — D[[Ii%) o[ui%) o(ui%)
0
1 2 3 4 5 B 7 8 g 10

Figura 35. Experimento 2 cuestion 5
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¢Le gusta la manera de narrar la historia?

® Si
® No

Figura 36. Experimento 2 cuestion 6

De estas dos preguntas de las figuras 35 y 36, con respecto al primer experimento, se han obtenido
respuestas mas satisfactorias pues al cambiar el tipo de participante se ha llegado a usuarios mas
familiarizados con este tipo de videojuegos.

Si tiene alguna sugerencia puedes anadirla aqui [Historia]

6 respuestas

Conviene mejorar la redaccion, hacerla mas coherente y misteriosa.

Los cortes en medio de una oracion son alge incomodos. Si pudieran quedar enteras en cada pantalla (no sé silo
llamais asi pero creo que entendéis a qué me refiero) seria mas comodo. Mo recuerdo en qué parte pasaba
exactamente.

Eliminaria el genero, solo usaria el genero neutro, por comodidad mas que nada

Como decian en Westworld, un juego de este tipo no nos dice quienes somos, sino quienes pedemos llegar a ser.

Juego interesante, hay que perfeccionar los detalles y hacer animaciones

Hay mucha explicacion en la narracion. Se narran detalles muy particulares que, para mi, sobran

Figura 37. Experimento 2 cuestion 7

En la figura 37 se pueden observar diferentes respuestas relacionadas con la manera narrar la
historia. En cambio, la segunda respuesta si que se registré como correccion de un error en la lista
de tareas a realizar, pues las frases de longitud extensa (que son mostradas en dos didlogos
diferentes, aunque seguidos) pueden producir cierta confusion entre los usuarios.
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;Consideras la musica que suena apropiada para el capitulo?

17 respuestas

® s
@ Mo

Figura 38. Experimento 2 cuestion 8

El 100% de los encuestados, como se ve en la figura 38, creen que la masica es adecuada para el
capitulo.

Nebulosa

;Le apeteceria saber mas de la historia?

17 respuesias
10
8 (47,1 %)

8

6

4(23,5 %)
4
2(11.8%) 2 (11.8 %)
2 1(5.9 %)
0(0%) 0(0%) * 0% 0(0%)  0(0%)
o | | | | |
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 39. Experimento 2 cuestion 9
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;Le gusta la manera de narrar la historia?

17 respuestas

®si
@ No

Figura 40. Experimento 2 cuestion 10

Como muestran las figuras 39 y 40 el segundo capitulo del juego ha gustado mas a los usuarios,
se decidid que se debe al haber incorporado un nuevo personaje y la intriga que da las preguntas
que te realiza.

Si tiene alguna sugerencia puedes afadirla aqui [Historia]

2 respuestas

Conviene mejorar la redaccidn, hacerla mas coherente y misteriosa.

Demasiados detalles en la narracion que la entorpecen. Con menos, seria mas ligera.

;Consideras la musica que suena apropiada para el capitulo?

17 respuestas

® s
@ No

Figura 41. Experimento 2 cuestion 11y 12
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Las demas preguntas, representadas en la figura 41, sobre el segundo capitulo han sido iguales
que el primero.

Navegabilidad

;Le parece comoda la manera de moverse entre menus?

17 respuestas

@ S
@ No

Figura 42. Experimento 2 cuestion 13

¢La traduccion le ha parecido adecuada?

13 respuestas

[ K
@ No
@ Tiene algun fallo

Figura 43. Experimento 2 cuestion 14
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¢Que mas idiomas anadirias?

6 respuestas

2(333%)

1(16.7 %) 1(16.7 %)

1 (16,7 %)

1(16,7 %)

Cataldn, inglés Inglés Inglés, supongo
Creo que para un primer momento, inglés. Inglés

Figura 44. Experimento 2 cuestion 15

Si tiene alguna sugerencia puedes anadirla aqui [Navegabilidad]

4 respuestas

Mo he probado a gastar los botones del movil para velver al mend anterior, en lugar de gastar la opcion tactil. Sino
lo tiene, podria resultar comodo afiadirlo.

Estaria bien que el "enter” ya sirviera como "aceptar’, en lugar de tener que pulsar aceptar.
Aumentaria el tamafio de fuentes y de "botones”

La fusnte no es la mas adecuada

Figura 45. Experimento 2 cuestion 16

Estas respuestas (figuras 42- 45), como antes se ha comentado, se decidi6 cambiar la tipografia y
revisar las traducciones, ademas de pensar en incorporar un pequefio tutorial para hacer hincapié
en que se puede cambiar el idioma desde el mend de opciones y en el menu de pausa, pues los
sugeridos estan ya implementados y los usuarios parecen no haber deducido que dicha opcién de
cambio de idioma estuviera en el menu nombrado.
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Jugabilidad

¢Te ha resultado comodo jugar?

respuestas

3
5(29,4 %) 6 [351305)
4
3(17,6 %)
2(11,8 %)
2
1(5,9 %)
D[[.'i%) [J[[.'i%) [J[[.'i%) [J[[.'i%) [J[[.'i%)
a
1 2 3 4 5 G T 8 9 10

Figura 46. Experimento 2 cuestion 17

¢Que te ha parecido el LOG del juego?

respuestas

5 (20,4 %) 5 (29,4 %)

4(23,5 %)

3 (17,6 %)

Figura 47. Experimento 2 cuestion 18

Si tiene alguna sugerencia puedes anadirla aqui [Jugabilidad]

2 respuestas

Me gustaria que se indicara por qué es necesario crear un Usuario.

Hay que darle a aceptar a |a hora de introducir el usuario y contrasefia, eso puedo llegar a ser confuso ya que no es
muy habitual.

Figura 48. Experimento 2 cuestion 19

Los resultados han resultado muy satisfactorios en esta seccién, como representan las figuras 46
y 48, aunque falta mejorar el sistema de lectura de conversaciones (Log), pues resulta confuso
para el usuario como se entiende de la figura 47.
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General

;Jugaria a una version posterior?

17 respuestas

[ ]|
@ No

Figura 49. Experimento 2 cuestion 20

En caso de haber participado en el anterior experimento, ; Consideras 0
que se ha mejorado la aplicacion?

8 respuestas

® Si

® No

@ Mo participé

@ Mo he participado.

Figura 50. Experimento 2 cuestion 21

Como bien se observa en las figuras 49 y 50 estas dos preguntas han sido muy esclarecedoras
pues representan que el 75% de los participantes de esta encuesta son nuevos jugadores y nos han
dado buenas puntuaciones en general, y los que repiten consideran que se ha mejorado respecto
al primer experimento.
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;Cambiarias o afiadirias algo?

5 respuestas

Lo de responder preguntas es interesante, le afiadiria emocion si eso llevara a cambios cruciales en el juego.

Me gustaria sugerir gue el texto fuera mas grande o con ofro tipo de fuente, ya que a veces es un poco dificil de
lesr.

La tipografia no es lo suficientemente clara como para ser facil de leer y hay algun fallo en la traduccion.

La tipografia. Pega y queda muy chula, pero para los dialogos no es lo mas cémodo de leer. Igual seria mejor si
hubiera una mas simple en al menos el texto.

Quiza perfilaria mas el arte. Hacerlo un poco menos abstracto, pero con este arte actual las opciones de respuesta
superpuestas a la imagen de fondo se contrastan bien.

Figura 51. Experimento 2 cuestion 22

Mediante la pregunta de la figura 51 se ha llegado a la conclusion de que se debia aclarar, dado
que se sobreentiende al estar en fase de desarrollo, que el arte y los capitulos actuales no son los
que apareceran en el producto final, de ahi la realizaciéon de los experimentos para recibir
opiniones sobre la aplicacién en si.
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Conclusiones

Mediante la realizacion de este experimento se han recibido una gran variedad de respuestas dadas
por los early adopters, de manera que se han registrado y listado errores encontrados mediante la
creacion de tareas en nuestro gestor de proyecto Trello®. La figura 52 muestra la lista de tareas.

BUG

Improvement

[ ]
Feature

[ ]
Decisions to discuss

Tutaorial of clues

[ )
Refactor "Save data" + Research about |Cg|l"| with QQC'QE‘
"ActiveLogAndPauseButtons"”
= 1 Push notifications
[ ) i
Actors' I Change font of the "The tale of stars'
Clors name are sma to the original one
o1 €1
L]
Translations BUGS
Log out
Show "notice, this game is in
L development, art and chapters®
User hash not saved when not
logging in
Change the font of all the texts
. __—_—
Translate fitle of chapters Length of some SAYs are too long

Figura 52. Experimento 2 cuestion 22

6 Trello es una herramienta de gestion de proyectos en la que se trabaja mediante un tablero con
tarjetas.
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3.5 Camparias de Marketing

El sistema empleado para dar a conocer el producto trata actividades como dar charlas acerca del
proyecto en eventos relacionados con el mundo de la informatica, de los videojuegos y de la
tematica del juego y compartir por las redes sociales datos de interés e informacion diversa acerca
del desarrollo del videojuego.

3.5.1 Show & Tell

Evento, organizado por la comunidad Infusion, realizado el 24 de mayo del 2018 que trataba de
presentar los proyectos en los que los 17 ponentes se encontraban trabajando. Se presentd el
proyecto, como se puede ver en las figuras 53-55 y se habl6 de distintos aspectos del videojuego:
tematica y tecnologias empleadas. Hubo un total de 73 personas que acudieron al evento (y otras
tantas en linea) y por lo tanto fueron conocedoras de la existencia del producto.

Figura 53. Explicacion de que es The Tale of Stars
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Figura 54. Explicacion de las tecnologias

Figura 55. Explicacion de la trama
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3.5.2 Redes sociales

Las redes sociales han resultado ser una efectiva herramienta de marketing debido al elevado
namero de usuarios interesados en el desarrollo de videojuegos y publicaciones Unicamente
mostradas por éstas. Se han empleado las siguientes:

e Twitter. Se ha publicado informacidn referente a la resolucion de dudas que surgian en
los experimentos, publicacion de fechas para probar el videojuego y novedades que
interesan al publico. La cuenta del videojuego es: @ttosgame, en la figura 56 se puede
ver un ejemplo de tweet.

The Tale of Stars @tiosgame - 7 may. w
Ya estamos en Google Play! :D play.google.com/store/apps/det... #TheTaleOfStars

e e

#1IUS #F | 1U>bame windie

The Tale of Stars

'The Tale of Stars' is a visual novel that immerses you in
a journey of self-discovery. Stripped of any memory of
your life until the moment you wake up, you feel the need

O 7 ¥ M

Figura 56. Tweet de difusion

e Instagram. Se han publicado diferentes tipos de contenido: anuncios del producto, fechas
de prueba del videojuego y contenido grafico para resultar atractivo a los usuarios que
emplean esta red social. La cuenta del videojuego es: @thetaleofstars, en la figura 57 se
puede ver el perfil del juego.

thetaleofstars  siouiendo

3 publicaciones 15 seguidores 5 seguidos

The Tale of Stars Juego: https://play.google.com/store/apps/details?

id=com.ttoscompany.ttos E-mail: ttosgame @gmail.com TW: ttosgame

Figura 57. Perfil de Instagram del producto

También se ha compartido informacion a través de las cuentas personales de los desarrolladores
para llegar un mayor nimero de personas.
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3.6 Datos de traccion

Los datos de traccion de esta aplicacion se han obtenido a partir del segundo experimento en
adelante, pues se obtienen dichos datos de Google Play, a fecha del 8 de junio son los siguientes.

3.6.1 Métricas de descargas

Instalaciones por dispositivo Intervalos diarios Mostrar comparacién por fecha

7 de may. - 8 de jun.
- Tol

as versiones de

ra

Instalaciones por dispositiva
nT———

8 de may 15 de may. 22 de may 29 de may. 5dejun

Figura 58. Gréafica de instalaciones

En la gréafica 58 se puede observar como el dia 8 de mayo, dia siguiente de la salida al mercado,
se instalaron la mayoria de los usuarios, pues es cuando se observé mas difusion en las redes,
después de ello las instalaciones diarias fueron mucho menores.

3.6.2 Usuarios activos

Instalaciones finales en dispositivos activos (%)

24

-22.6% comparado con los 30 dias anteriores

Descargar informes masivos ¥

Instalaciones en dispositivos activos Intervalos diarios w Mostrar comparacion por fecha @)

Instalaciones en dispositivos activos

15 de may. 22 de may 29 de may 5dejun

Figura 59. Grafica de instalaciones activas

En la figura 59 se puede observar como transcurrido un mes desde el lanzamiento de la primera
version al mercado, y Google Play, se han obtenido un total de 52 descargas de las cuales 24
sigues siendo activas, se cree que estas desinstalaciones se deben a que el juego en si tiene pocos
capitulos y aun no tiene suficiente contenido como para mantener al usuario jugando.
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3.7 Cronologia del proyecto

En lo que respecta a la cronologia del proyecto, los dos periodos méas importantes de tiempo han
sido entre los meses de septiembre y diciembre del afio 2017, donde el principal objetivo fue el
desarrollo de un primer MVP para mostrar en un primer experimento y el segundo periodo de
tiempo comprende fechas entre los meses de febrero y mayo del afio 2018, donde se realizo el
primer experimento, el desarrollo del contenido para el segundo experimento y el segundo
experimento.

3.7.1 Septiembre - Diciembre 2017

El inicio del desarrollo del producto empieza junto a la asignatura denominada PIN. Se empieza
a desarrollar documentacion acerca del proyecto: Lean Canvas, un primer mapa de caracteristicas
y el modelo de dominio.

Dado que se hace uso de metodologias agiles, en su mayoria empleando préacticas de Scrum [5],
se decide crear un conjunto de tareas a realizar y afiadirlas al Backlog del producto. A partir de
aqui se distribuyeron las tareas a lo largo de 3 sprints, cada cual con una duracion de 3 semanas,
con los que se consiguio la creacién del primer MVP.

Al terminar el primer MVP se realizd un par6n en el proyecto hasta el mes de febrero debido a
las pruebas académicas que ambos desarrolladores debian realizar.

3.7.2 Febrero - Mayo 2018

A principios de febrero se estuvo preparando la encuesta correspondiente al primer experimento,
seleccionando las preguntas cuyas respuestas pudieran proveer de informacion para la correccion
de fallos y mejoras de mecanicas, y durante la semana del 12 de febrero se realiz6 el primer
experimento con un grupo variado de personas.

Habiendo obtenido los resultados del primer experimento, se afiadieron nuevas tareas a realizar
en el Backlog para el segundo MVP. El desarrollo de éste tuvo una duracion de 11 semanas, sobre
las cuales se afiadié nuevo contenido jugable, nuevas mecanicas y mejoras de la funcionalidad
existente. La realizacion del segundo experimento comprende la semana del 7 de mayo.

3.7.2 Resumen fechas

Para concluir, a continuacion, se muestran las fechas mas importantes del proyecto:

e 2 de octubre de 2017: comienzo del desarrollo para el primer MVP.

18 de diciembre de 2017: finalizacion del desarrollo del primer MV/P.
e Semana del 12 de febrero de 2018: realizacion del primer experimento.
e 19 de febrero de 2018: comienzo del desarrollo del contenido para el segundo MVP.

e 7 de mayo de 2018: finalizacion del desarrollo del segundo MVP vy realizacion del
segundo experimento a lo largo de la semana.
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02/10/2017:

comienzo
desarrollo
primer MVP

'/ 54

12/02/2018:
realizacion
primer
experimento

18/12/2017:

finalizacién

desarrollo

primer MVP

12/02/2018:
comienzo
desarrollo
segundo MVP

Figura 60. Linea temporal del desarrollo

07/05/2018:
finalizacion
desarrollo segundo
MVP y realizacion
del segundo
experimento



4. Pitch Doc

El Pitch Doc es un documento a modo de resumen que muestra las principales caracteristicas de
un producto, en este caso tratando el videojuego. Como se puede ver a continuacion se muestra
el tipo de videojuego qué es e informacion acerca de éste, plataformas disponibles y el punto
diferenciador entre sus competidores.

Figura 61. Logo del videojuego

The Tale of Stars

The Tales of Stars es videojuego de tematica novela visual que presenta a un protagonista que no
recuerda nada de su vida, ni de su identidad. Despierta en un mundo utdpico y desconocido en el
que adopta la forma de un panda rojo y a través de un espiritu guia ira descubriendo poco a poco
algunos recuerdos.

Novela Visual

Conversa con los distintos personajes que ofrece el videojuego para poder llegar a conocer todo
el mundo que lo envuelve. Tendras que tomar las decisiones correctas para recordar quién eres y
poder averiguar qué te ha ocurrido.

Disponible en Android

The Tale of Stars estara disponible en la aplicacion Play Store del sistema operativo Android y
cuenta con la clasificacion PEGI 12. Ademas, el videojuego ira dirigido a un publico cuya edad
se verd comprendida entre 14 y 27 afios.

Puntos fuertes

Se narrard una trama Unica en lo que se refiere a este género de videojuegos, presentando
contenido tanto en el videojuego como en un comic que se podra leer desde la misma aplicacion,
ya que dependiendo del mundo en el que se esté, se podra visualizar la historia de una manera u
otra.
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5. Tecnologias

El siguiente apartado describe cada herramienta empleada en el desarrollo del videojuego.

El andlisis de cada herramienta consistira en dos partes. La primera tratara una breve descripcion
de la herramienta en cuestién, donde se mostrara la utilidad y el uso proporcionado. La segunda
parte se basara en la justificacion acerca de la decision de la eleccién de dicha herramienta.

5.1 Herramientas de uso comun

Figura 62. Logo de Git

Git [6] es una herramienta de control de versiones, la figura 62 representa su logo, permitiendo
acceder a un historico de los archivos modificados a lo largo del tiempo, ademés de la
recuperacion de estos. Cada conjunto de cambios viene representado con un commit, que nos ha
permitido ver los cambios entre ficheros.

Una de las herramientas actuales mas usadas para el control de versiones es Git, dadas sus
caracteristicas frente a otros competidores (como por ejemplo Subversion). Ademas, hay paginas
gue actlan como repositorios online (publicos y privados) que nos han permitido almacenar
nuestros proyectos en la nube.

Atlassian

Y Bitbucket

Figura 63. Logo de Bitbucket

Bitbucket es una plataforma de repositorios, la figura 63 representa su logo, para distintos sistemas
de control de versiones. Es similar a Github, solo que Bitbucket [7] permite la creaciéon de
repositorios privados sin tener que tener un tipo de cuenta especial.

La razén de eleccion ha sido la similitud con Github, pero permitiendo la creacion ilimitada de
repositorios privados. También proporciona herramientas de creacién de una Wiki, crear un
proyecto (conjunto de repositorios) y de integracion con un tablero de Trello.
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TUNE-UP

Process
Figura 64. Logo de Tune-Up Process

Tune-Up Process es un software de control de proyectos, la figura 64 representa su logo,
permitiendo el seguimiento de workflows agiles para el desarrollo. Ademas de ofrecer una breve
explicacion para cada fase (tareas a realizar), se ha podido asignar las diferentes actividades a
personas Yy generar graficas resumen para observar la evolucién a lo largo del tiempo.

Esta herramienta fue elegida en una primera parte del proyecto (septiembre - diciembre 2018)
debido a que se cursd la asignatura PIN, donde se pudo empezar el desarrollo de nuestro producto
mediante el uso de dicha herramienta.
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5.2 Herramientas empleadas en el cliente

& unity

Figura 65. Logo de Unity

Unity [8] es una de las plataformas de desarrollo de videojuegos méas conocidas, la figura 65
representa su logo, en la comunidad indie actual. Algunas caracteristicas como el hecho de ser
completamente gratuita’, disponer una comunidad activa que se ayuda y una tienda de assets son
la raz6n de ser Unica e inigualable.

Esta herramienta ha sido elegida frente a otras como Unreal Engine por la experiencia previa
presentada por los integrantes del equipo. No solo esto, Unity proporciona recursos que facilitan
el desarrollo, exportacion y distribucion multiplataforma, creacion de scripts en distintos
lenguajes de programacion y soporte para la creacién de videojuegos en diferentes perspectivas
(en 2y 3 dimensiones).

Como alternativa de entorno de desarrollo para novelas visuales, se encuentra el ofrecido por
Visual Novel Maker®, de Degica, que ofrece funcionalidad para la creacion de dicho tipo de
contenido proveyendo de herramientas visuales, estilo arrastrar y soltar elementos, y capacidad
de crear scripts mediante los lenguajes de programacion JavaScript y CoffeScript. Se ha
encontrado poca informacion relacionada con la creacion de scripts en estos lenguajes y por lo
tanto ha sido descartado debido a que nuestro videojuego requiere de realizar conexiones a un
servidor para intercambiar datos y poder realizar operaciones. Es por esto por lo que se eligi6
Unity.

Figura 66. Logo de Fungus

Fungus [9] es un asset de Unity [10], la figura 66 representa su logo, que permite la creacion de
narrativas de una manera sencilla e intuitiva. Es de uso libre y comercial, garantizando la opcién
de distribuir un producto que lo incluya. Al ser open source permite la modificacion del cédigo a
nuestro favor.

7 Se pueden generar unos ingresos de hasta $100,000 en un afio antes de tener que obtener una
version de pago. [9]
8 http://visualnovelmaker.com
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Se ha elegido la combinacién de Fungus y Unity frente a herramientas especializadas en la
creacion de contenido narrativo como Ren’Py 0 Twine debido a la capacidad de incluir scripts
gue permitan comunicacion con el servidor del juego u otros. Ademas de la distribucion
multiplataforma.

Figura 67. Logo de Visual Studio

Visual Studio es un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE), la figura 67 representa su logo, que
permite la programacion de software para dispositivos Windows. Dependiendo de la version
obtenida garantizara unas caracteristicas u otras.

Se ha elegido Visual Studio frente a otros IDEs como MonoDevelop (proporcionado en la
instalacion de Unity) por la facilidad de uso y herramientas proporcionadas al programar (atajos,
claridad en los colores y sintaxis y opciones como autocompletar).

5.3 Herramientas empleadas en el servidor

Figura 68. Logo de Ruby

Ruby [11] es un lenguaje de programacion cuya sintaxis es clara, sencilla y concisa, la figura 68
representa su logo. Proporciona un sistema de gestion de dependencias por linea de comando que
permite la instalacion de librerias con unos pocos pasos. Se suele emplear este lenguaje junto a
librerias como Ruby on Rails o Sinatra para la creacion de aplicaciones/servicios web y APIs
REST.

Se ha escogido este lenguaje por lo comentado acerca del sistema de gestion de dependencias
entre otros, ademas de ser un lenguaje que permite la creacién de tests muy legibles. EI punto
clave podria ser la facilidad de creacion de aplicaciones web.

so ¥



Videojuego de tematica novela visual: desarrollo del front-end usando Unity

U o

Figura 69. Logo de Sinatra

Sinatra [12] es una libreria para el lenguaje Ruby, la figura 69 representa su logo, que permite la
creacion de aplicaciones web. Ademas, permite la integracion de otras dependencias para una
creacion mas compleja.

Se ha elegido dicha libreria frente a otras como Ruby on Rails porque se ofrecen los mecanismos
Optimos para poder crear una APl REST con la cual se podran realizar las operaciones necesarias
con el cliente.

PostgreSQL

Figura 70. Logo de PostgreSQL

PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD) orientado a objetos que cuenta
con caracteristicas como robustez y estabilidad, entre otras. Ademas es multiplataforma, lo que
permite realizar operaciones desde los distintos entornos existentes.

Se ha empleado este SGBD frente a otros como MySQL debido al elevado porcentaje de uso en
la comunidad de desarrollo de servidores y aplicaciones web en Ruby. Ademas cuenta con
caracteristicas como la robustez, comentada anteriormente, y la herencia, una cualidad
perteneciente a la orientacion a objetos.
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Figura 71. Logo de Heroku

Heroku es una plataforma en la nube como servicio (PaaS) que permite hacer el despliegue de
una aplicacion web, la figura 71 representa su logo. Permite monitorizar y analizar el estado de la
aplicacion. Se disponen de distintas versiones de pago, desde la version gratuita hasta otras mas
completas.

Se ha elegido Heroku frente a otras plataformas como IBM Cloud por los recursos ofrecidos en la
version gratuita. En el momento de disponer de fondos, se actualizara el plan de pago para obtener
una version mas completa y potente.
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6. Parte front-end

6.1 Introduccion

Al referirse al front-end de una aplicacion se estd hablando principalmente la parte que interactia
con el usuario. La parte front-end de este producto esta compuesta por los siguientes elementos:

e Unity: una de las plataformas de desarrollo de videojuegos mas conocidas en la
comunidad indie actual. Algunas caracteristicas como el hecho de ser completamente
gratuita®, disponer una comunidad activa que se ayuda y una tienda de assets son la razon
de ser Unica e inigualable. Unity se ha usado para crear los scripts que manejan la
comunicacion con el servidor, las interfaces, etc.

e Fungus: un asset de Unity que permite la creacion de narrativas de una manera sencilla e
intuitiva. Es de uso libre y comercial, garantizando la opcién de distribuir un producto
que lo incluya. Al ser open source permite la modificacion del codigo a nuestro favor.
Fungus se ha utilizado para crear las pantallas de la aplicacion con sus menus flowchart
y la parte jugable de la aplicacion.

En los apéndices se muestra un ejemplo del empleado de ambas herramientas.

6.2 Pantallas de la aplicacion

La aplicacion se compone de un total de 15 pantallas diferentes que se mostraran y explicaran a
continuacion.

6.2.1 Login
T]u;"mc 5} .gt_'érs.v

La pantalla de Login, representada en la figura 72, es la cual el
3l usuario ve la primera vez que arranca la aplicacidn, en dicha pantalla

puede acceder a las pantallas Registrarse o Recuperar contrasefia.
Esta pantalla también puede ser visualizada al cerrar sesion, pero una
vez iniciada la sesion no vuelve a mostrarse si hace menos de 10 dias
que has abierto el juego por tltima vez.

Contraseris

Figura 72. Login

9 Se pueden generar unos ingresos de hasta $100,000 en un afio antes de tener que obtener una
version de pago.
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6.2.2 Registrarse

Registrarse

'['Df'f'?ﬂ electronico

La pantalla de Registrarse, representada en la figura 73, muestra un
simple formulario de registro, comprueba que los datos
introducidos son correctos y entonces enviara los datos al servidor,
después de procesar los datos este le enviara un correo electronico
a la direccion de correo que haya apuntado para confirmar su
cuenta.

Contrasedia

Repite ls contrasedia

Registrarse

Figura 73. Registrarse

6.2.2 Recuperar contrasefia

tlontrasefia olvidada?

La pantalla Recuperar contrasefia, representada en la figura 74,
ayuda al usuario que haya olvidado su contrasefia a solicitar
recordarla, al introducir el correo electrénico asociado le llegara

Correo elgctronico

— un email con los pasos que debera seguir para cambiar la
. ) contrasefia.

X Enviar correo

Figura 74. Recuperar contrasefia

63 'V



Videojuego de tematica novela visual: desarrollo del front-end usando Unity

6.2.3 Menu principal

Tie T of St

MNveva pu:tldo

Cargar partida

Figura 75. Menu principal

6.2.4 Partida

La pantalla Menu principal, representada en la figura 75, se podria
decir que es la principal del videojuego pues es la primera que ve
un usuario que ya haya iniciado sesion, desde ella se puede iniciar
una nueva partida, cargar la Gltima jugada, acceder al sumario de
personajes del juego, al resumen de los capitulos, a una variedad
de opciones, la encuesta del experimento actual y por ultimo
también podré cerrar la sesion actual.

Esta parte de la aplicacion estd compuesta por varios tipos diferentes de pantallas que se detallaran

a continuacion.

Figura 76. Crear partida
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Al iniciar esta pantalla se mostrara un mend, representado en
la figura 76, donde si seleccionas "Crear nueva partida" te
avisara de que puedes perder tu partida si ya existe una.



A continuacién, se mostraran ejemplos de pantallas sin orden concreto para explicar ciertas esas

situaciones de la partida.

Pantalla basica de conversacion

€l cielo ests cubierto de estrellas y los arboles tienen una Forma
sinuosa, en contra de la gravedad

Figura 77. Crear partida

Menu de seleccion de accion

Figura 78. Menu de seleccién

Este tipo de pantalla, figura 77, es la que se mostrara la mayoria
de tiempo mientras se juega pues es donde apareceran las
conversaciones, consta de: el boton para observar el log de la
conversacion, el boton de pausar el juego, la imagen de fondo
gue ayuda al jugador a ponerse en situaciones y el cuadro de
texto donde apareceran conversaciones y narraciones.

Este tipo de menu de seleccion, con opciones cada vez
diferentes, se mostrara en las ocasiones en las que el usuario
tendrd que seleccionar una de las opciones, haciendo asi
diferente lo que ocurrira en un futuro dependiendo de la
opcion seleccionada.

Dicho menu de seleccién, figura 78 y 79, a partir del capitulo
dos, da la opcion de poder usar un objeto pista, que ayudara al
jugador para seleccionar la opcion en el que el resultado es
mas positivo para la trama.
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Usar objeto de pista

B
-l L
- Y x -

Figura 79. Seleccion resaltada

Log

oy...7 15igo... Sigo sofando?

o bostezo, te estiras y te le
ligere. v

Algo no encajsba en todo aquello. Habias despertado, pero te
daba la sensacion de que seguias sumergido en un profundo
suefio.

En un momento dado, te miras las manos.

1ii??

patas para asegurarte de que son tus manos
sigo sofiando?

a5 3 tu alrededor, dubitative. Te das cuenta de que no hay
ida para la logica en los paisajes que encuentras.

Figura 80. Log
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Al clicar el boton “Pista” en la pantalla de seleccion se
resaltara alguna de las opciones que se muestran en pantalla.

Esta pantalla muestra todos los textos, como en la figura 80,
hasta el anterior del que se estd mostrando ahora mismo en el
cuadro conversacional, esta pensado para ayudar al jugador a
no perder el hilo de la historia y poder revisarlo cuando lo
crea conveniente.



Menu de pausa

S welves d mend principd se
perders todo progreso o
guardado

Figura 81. Pausa

En la figura 81 se puede ver las pantallas que se muestran si una vez dentro de la partida
seleccionas el botén de pausa, primero se mostraria la imagen de la izquierda y si le das a menu
principal te avisa de que puedes perder todo lo avanzado hasta ahora.

6.2.9 Personajes

Una entidad desconocida que ha ~ ®
aparecido delante tuya, tiene un aura
misteriorasque te infunde respeto

Figura 82. Personajes y descripcion

En la figura 82 se puede ver las pantallas que muestran los nombres y avatares de los personajes
que hayas desbloqueado hasta el momento, al clicar a uno aparece una pequefia descripcion de él.
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6.2.10 Opciones

En la figura 83 se puede ver la pantalla de Opciones, esta

Uolumen ' pantalla permite ir a las pantallas de: editar el articulo que se
usard con el jugador en los textos, reportar un bug, ver los
Efectos de spido . créditos y editar los datos de la cuenta del usuario, ademas

desde la propia pantalla se puede editar el volumen de la
musica, cambiar el idioma (inglés, catalan o castellano) y

‘ cambiar el volumen de los efectos de sonido.

Reportar bug

Figura 83. Menu opciones

Editar articulo

En esta pantalla, representada en la figura 84, se podra editar el
articulo que tiene asociado el usuario a su cuenta, haciendo que
los textos que se muestran en el juego sean diferentes
dependiendo del articulo.

Figura 84. Seleccidn articulo

A



Reportar bug

En esta pantalla, representada en la figura 85, el usuario, al
encontrar algln tipo de bug, podrd enviar un correo a los

desarrolladores.

Figura 85. Enviar bug

Créditos

Gigr -

Esther fernandez Palou

Ose0 b porsonzjes

Esther Fernandez Palou

Aot > . .
Como se ve en la figura 86 esta pantalla sencillamente muestra

Cristian Cahadas U'ac'as L. . .,
fingel Sénchez Garcia los créditos de la aplicacion.

.
Interfaz

Agustina Belén Tonén

Figura 86. Créditos
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Editar cuenta

Figura 87. Editar datos cuenta

7 .,

Esta pantalla, representada en la figura 87, contiene un
conjunto de botones que permiten editar: el nombre de
usuario, el correo electronico asociado a la cuenta y la
contrasefia, cada boton al apretarlo hard que al usuario le
llegue un correo electrénico al correo con un enlace para
poder editar dichos atributos de la cuenta.



6.3 Diagramas de flujo

El flujo de las pantallas se ha dividido en varias secciones para facilitar su lectura.

6.3.1 Login, registrarse y recuperar contrasefia

Registrarse - tlontraseda olvidada?

T]u ‘l:tll nf ;{irs

sisar
Lontresels

Figura 88. Flujo de Registro, Login y recuperar contrasefia

En la figura 88 se muestra la primera pantalla que ve el usuario al iniciar la aplicacion, desde la
misma se podra ir a ‘Registrarse’ apretando el texto “Registrarse” o a ‘Recuperar contrasefia’
desde el texto ‘;Contrasena olvidada?’.
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6.3.2 Menu principal

Ty B g T T of S

Figura 89. Flujo de menu principal

En la figura 89 se puede observar que una vez realizado el login de forma exitosa se accederé al
menu principal de la aplicacion, desde este menu se podréa acceder a los mends: Juego (nueva
partida o cargar partida), Capitulos, Personajes y Opciones. Desde este mismo men0 sera posible
acceder a la Gltima encuesta facilitada y cerrar la sesion en la aplicacion.
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6.3.3 Opciones

Figura 90. Flujo de opciones

En la figura 90 se puede observar que una vez en el menu opciones se podra acceder a los menus:
Cambiar pronombre, Créditos, Reportar bug y Editar cuenta. Ademas desde el mismo menu se
podra cambiar el idioma presionando la bandera de arriba a la derecha y el volumen de la misica

y los efectos del juego.
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6.3.4 Personajes

Figura 91. Flujo de personajes

En la figura 91 se puede observar que una vez en la pantalla de personajes saldran los personajes
de la historia, pero solo se mostrara su avatar y nombre si se han Ilegado a conocer en la historia,
una vez hecho eso se podra acceder con un click al avatar a una pequefia descripcién de los
mismos.

6.4 Diagramas de los capitulos

A continuacién, se mostraran los flowcharts principales de la aplicacion, los usados para
implementar los dos capitulos del juego. Estos han sido organizados por bloques, donde cada
blogue puede contener hasta 10 lineas de didlogo, en el caso de que antes de esas 10 lineas no
haya algun tipo de eleccion de camino, en el caso de que se dé una eleccidén de camino se han
creado los nodos necesarios (uno por eleccion) y personalizado dichas acciones en ellos, los nodos
naranjas representan nodos donde hay una eleccion que derivan 2 0 mas bloques, en cambio los
nodos amarillos representan que Unicamente contienen acciones personalizadas para esa eleccion.

Se puede observar que en los 2 flowcharts, aunque las elecciones sean diferentes convergen en el
mismo nodo, eso es debido a que son capitulos introductorios de la historia y las elecciones no
tienen, pero inmediato en la historia, en cambio en el futuro si.

'/ 74



6.4.1 Capitulo 1

Figura 92. Flowchart capitulo uno.

La figura 92 representa el flowchart del capitulo introductorio donde se le presenta el personaje
principal al jugador, las elecciones que se le dan al jugador (nodos naranjas) solo afectan a las
lineas de conversacion que vera mientras juega, luego convergen en la misma.

6.4.2 Capitulo 2

Figura 93. Flowchart capitulo dos.

La figura 93 representa el flowchart, mucho mas extenso, representa el capitulo donde el jugador
conoce a un personaje importante del juego, las elecciones (nodos naranjas) que se le dan al
jugador afectan en un futuro tercer capitulo donde desblogqueara una ruta en concreto dependiendo
de las elecciones en este, en este caso convergen en el mismo bloque ya que un personaje le hace
una serie de preguntas que no varian segun lo contestado.

6.5 Scripts

En esta seccion se explicaran ciertos scripts, o partes de ellos, que se consideran importantes en
el desarrollo de la aplicacion.

6.5.1 Block.cs

Este script es del asset Fungus y se han realizados cambios sobre él para mejorarlo pensando en
nuestra aplicacion. Este script se encarga principalmente la ejecucion de los flowcharts, sus
blogues y los comandos que estos contienen.

En este caso se requeria crear un log conversacional de todos los comandos ‘Say’ que se ejecuten
Gnicamente en los 2 capitulos, y a su vez, y solo en el capitulo dos, si esa conversacion contenia
una pregunta deberia guardarse en una variable para luego mostrarlo en la pantalla para ayudar al
jugador a recordar la pregunta en la seleccion de camino.
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(flowchart.tra
{ command

" + {(Say)command).ItemId + ".";
M

yIndex += ((Say)command)._cCharacter.NameText;
t.Find("Gam "} .GetComponent<Lo tent>() . AddSayCommand ( csvSayIndex) ;

(flowchart.name ==
csvSayIndex . " ommand).ItemId + ".";
rycommand) . _Character ! M
SayIndex += ( ycommand)._Character.NameText;

=
|
=

J[csvSayIndex].Contains("2")){
on.getStrings()[csvSayIndex];

™) .GetComponent<Lo tent>().AddSayCommand (csvSayIndex);
P! 9 Y L Y )

Figura 94. Block.cs

En las lineas 306 de la figura 94 se comprueba que esta ejecutando el flowchart que se ha creado
para el videojuego, a continuacion, en las lineas 308 y 315 se comprueba que se estan ejecutando
los flowcharts del capitulo uno o capitulo dos respectivamente.

Dentro de cada uno de los ifs se indica un indice, dependiendo del capitulo que se esta ejecutando,
para luego buscarlo en el archivo CSV que contiene los textos y se ejecuta el método
“AddSayCommand” del script “LogContent” del objeto “Gamelogic”, este comando
simplemente afiade el indice actual a un array que se usard mas adelante para consultarlo e
imprimir el log.

6.5.2 GameData.cs

Este script, representado en las figuras 95-98, ha sido completamente realizado por los
desarrolladores, en la aplicacién cada vez que el usuario selecciona un camino por el que seguir,
en ese momento se ejecuta el blogque de Fungus que Ilama al método del script indicando el
namero del capitulo, numero de eleccion, la eleccidn seleccionada, el nombre del flowchart actual
y el nombre del ultimo bloque ejecutado, todos estos datos nos ayudaran en el futuro cuando se
requiera guardar, cargar la partida y crear el resumen de los capitulos personalizados.

SaveDecision(int chapterNumber, String decisionIndex, String decisionValue, Flowchart currentFlowchart, flowcharthame, lastBlockName){

.flowchartName - flowchartName;
.lastBlockName = lastBlockName;

(gameData[DI Ha e)[decisionIndex] - decisionValue

StoreDat.

Figura 95. Método SaveDecision

Una vez llamado dicho método este ejecuta los métodos para: mostrar un texto que avisa que se
estd guardando la partida, guardar los datos tanto en el almacenamiento local y guardar los datos
en el servidor.
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storeData( }{

refs.Getstring("user_hash™);

StartCoroutine(ShowSavingGameText());

StoreSavelocally();
SendSaveToGameserver();

Figura 96. Método StoreData

Aqui se puede ver cdmo se construye un elemento XML que corresponde a un punto de guardado,
y este se guarda en local.

StoreSavelocally(){
Fs.SetString(SAVE_KEY, BuildDataToSend());
-Save();

BuildDataToSend(){
dataToSend H
dataToSend ap »" + lastChapterPlayed +
dataToSend + lastDecisionPlayed +
dataToSend art>" + flowchartName +
dataToSend " + lastBlockMName + "
dataToSend m »" + lastBlockState +

dataToSend += DecisionsToString();
dataToSend += "

dataToSend;

Figura 97. Método StoreSavelL ocally y BuildDataToSend

Para guardar todos los datos en el servidor se ejecuta una peticion POST pasandole como
argumento un diccionario con el hash del usuario y el XML de la partida, después, en el momento
en el que el servidor responde, imprimira por consola el resultado.
SendSaveToGameServer(){
> dataToSend - Dictionary<
dataToSend.Add("d BuildDataToSend(}ﬁl

dataToSend.Add("h hash};

(Uni uploadRequest = Unity equest.Post(" ", dataToSend)){
uploadRequest WebRequest():

(luploadRequest.isDone);
adRequest.isNetworkError){
g.Log(uploadRequest.error);

e: "+uploadRequest.responseCode);

Figura 98. Método SendSaveToGameServer
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6.5.3 Logln.cs

En este script, representado en la figura 99 se realiza el login del usuario al iniciar sesion, primero
se obtiene el usuario y la contrasefia de la interfaz, seguidamente con el método
“CalculateMD5HashFor” se obtiene el hash de cada uno y finalmente se construye la direccion
con “BuildLoginUrl” donde se realizara una peticion de tipo GET.

= IEnumerator LogInToServer()
{
username = usernameInputField.text;
password = passwordInputField.text;
usernameHash CalculateMDSHashFor(usernal
passwordHash = CalculateMDSHashFor(password
loginUrl = BuildLoginUrl(usernameHash, passwordHash);

print(loginUrl);

(Un t loginRequest = U b est.Get(loginurl)){
loginRequest.SendWebRequ

isNetworkError){
nRequest.error);
on.platform == RuntimePlatform.Android){
toast s
owToastOnUiThread(

[N—I1

Log("ER

)M

Android){

=

]
7
B

ow.ToString());

CalculateMDSHashFor( textToConvert)

5 sha256 =
[1 textBytes m g.ASCII.GetBytes(textToConvert);
[1 textHash = sha256.ComputeHash(textBytes);
textHashBas rert.ToBase6dString(textHash);

BuildLoginUrl( usernameHash, passwordHash)

rnameHash +
rd ha

wordHash;

Figura 99. Login.cs
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7. Conclusiones

Conforme a los objetivos propuestos al principio del documento, apartado 1.2, se puede afirmar
gue ambos han sido cumplidos satisfactoriamente, se ha conseguido realizar dos experimentos,
uno de ellos fue con los primeros early adopters, en este caso un publico controlado, de los cuales
se ha obtenido feedback. Seguidamente se mejoré la aplicacién y se introdujo el videojuego en la
tienda digital Play Store para dispositivos Android para realizar el segundo experimento, teniendo
respuestas positivas con respecto al videojuego y al contenido mostrado hasta el momento.

Con este proyecto se ha podido aprender a trabajar un proyecto grande aplicando metodologias
agiles, con constantes cambios sobre la aplicacion a cada sprint, tanto por parte de nuevas
necesidades como de mejora y mantenimiento de la misma.

Las asignaturas que principalmente ha ayudado a llevar a cabo este proyecto ha sido PIN, que ha
ayudado con la parte del desarrollo de proyecto de emprendimiento usando metodologias agiles.
También podemos encontrar TSR (Tecnologias de los Sistemas de Informacion en Red, con
codigo de asignatura 11563) empleada para la comunicacién entre back-end y front-end, BDA
(Bases de Datos y Sistemas de Informacion con cédigo de asignatura 11548) empleada para la
gestion de los datos. Por ultimo, se encuentran las asignaturas empleadas para la validacion del
software mediante pruebas, que son MES (Mantenimiento y Evolucion del Software con cddigo
de asignatura 11569) y DDS (Disefio de Software, con cédigo de asignatura 11565).

Por otra parte, ha resultado satisfactorio trabajar con nuestra compafiera Esther, encargada de la
parte artistica del proyecto, ya que al no ser estudiante de informética se ha tenido siempre un
punto de vista distinto de la aplicacion, ayudando a la mejora de la misma.

Se han realizado las pruebas pertinentes para la validacién del software creado. Contando con
pruebas unitarias para validar el correcto funcionamiento de los servicios y pruebas de
integracion para comprobar el correcto funcionamiento de los distintos elementos.

Por altimo, mencionar el aprendizaje que ha supuesto la realizacion del proyecto con las
tecnologias empleadas, donde se ha tenido que estudiar conceptos nuevos asi como la
combinacion de distintas tecnologias con un nico fin, o el haber repasado temario de afios
anteriores al actual.
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8. Trabajo futuro

Este producto, al ser un proyecto de emprendimiento, no dejaré de estar en desarrollo hasta que
se adapte correctamente a las necesidades de los usuarios. Actualmente se esta trabajando en la
correccion de los bugs que se identificaron en el experimento nimero dos.

En las expectativas de futuro se ha decidido implementar el resto de las tareas, véase el apartado
3.1, que no se han llegado a desarrollar en los dos experimentos como pueden ser mas
traducciones, afiadir mas capitulos, mejorar el arte y la tienda, para dar la posibilidad a los usuarios
de comprar objetos.

Ademas, como contenido extra se afiadira un lector PDF para visualizar comics que representen
capitulos extras relacionados con la historia del juego.
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9. Apéndices

9.1 Listado de abreviaturas, siglas y acrénimos

TFG: Trabajo de Fin de Grado

MVP: Minimum Viable Producto, traducido como: Producto Minimo Viable.

DAFO: Debilidades Amenazas Fortalezas y Oportunidades.

ISFE: Interactive Software Federation of Europe.

NPC: Non-Player Character, traducido como personaje que no es el jugador

LGTB+: Lesbianas, Gais, Transexuales, Bisexuales y otras identidades sexuales y de género.
PIN: Proyecto de Ingenieria del Software.

IDE: Integrated Development Environment, traducido como: Entorno de Desarrollo Integrado.

API: Application Programming Interface traducido como: Interfaz de Programacion de
Aplicaciones.

REST: Representational State Transfer traducido como: Transferencia de Estado
Representacional.

2D: 2 Dimensiones.

XML.: eXtensible Markup Language, traducido como: Lenguaje de Marcado Extensible.
CSV: Comma-Separated Values traducido como: Valores Separados por Comas.

DSL: Domain Specific Language traducido como: Lenguage de Dominio Especifico.
HTML: HyperText Markup Language, traducido como: Lenguaje de Marcas de Hipertexto.
URL: Uniform Resource Locator traducido como: Localizador Uniforme de Recursos.

PDF: Portable Document Format, traducido como: formato de documento portatil.
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9.2 Ejemplos de herramientas

Dado que tanto Unity como Fungus son importantes para el desarrollo de la parte front-end
mostraremos unos ejemplos sencillos.

9.2.1 Unity

Para crear algo basico en Unity no hace falta programar nada, a continuacién, explicaremos como
crear un simple botdn que mostrara un texto al apretarlo. Aun asi, Unity esta preparado para crear
scripts tanto en C# como en JavaScript para poder realizar desde codigo todo lo que se puede
desde la interfaz de Unity.

Primero que todo crearemos un nuevo proyecto 2D ya que el nuestro lo es, al crear un proyecto,
como se muestra en la figura 70, 2D nuevo contiene simplemente con un objeto “Main Camera”,

esta camara muestra un rectangulo en la seccion de “Scene” que representa lo que se vera en la
pantalla del videojuego.

- 8 x

D] Lo - ) [ & | [ Acomunt_- |
| ¢ | serviees

Add Compeaent

Figura 100. Interfaz de Unity

Para crear un boton debemos, con el boton derecho, seleccionar “Ul -> Button”, al crearlo
aparecera, como en la figura 101, el siguiente objeto.

¥ &} Untitled* -

¥ Button
Text
Main Camera

Figura 101. Canvas del botén ejemplo
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"Canvas" es el objeto que debera contener todos los objetos que tengan que ver con la interfaz de
usuario, por ahora el "Canvas" que hemos creado solo contiene el botén que hemos creado y a su
vez un elemento “Text” que representa el texto que muestra el boton, ente 10 editaremos a
continuacion.

Si seleccionamos el elemento “Text” podremos editar todas sus caracteristicas (texto, posicion,
color, etc.) como se observa en la figura 102.

€ Inspector Services =
g ¥ [Text [] static =
Tag | Untagged i) Layer |uI i)
v5L  Rect Transform e
stretch Left Top Pos Z
= 0 0 0
& Right Bottom
i 0 0
» Anchors
Pivot %05  |v05
Rotation H o Y0
Scale X1
@ canvas Renderer %,
¥ [ Text (Script) £+,
Text
Mostrar texto
Character
Font 4 Arial @
Font Style | Marmal +]
Font Size 14
Line Spacing 1
Rich Text o
Paragraph
Algnment B:-2l=-2
Align By Geometry [ ]
Horizontal Overflow | Wrap m
Vertical Overflow | Truncate 3]
Best Fit -
Color I
Material [None (Material) | @
Raycast Target o
Default Ul Material 2%,
[ Shader | UI/Default v
Add Component ]

| Default UI Material ! ——————————————

Figura 102. Configuracion del texto del boton

Seguidamente crearemos el texto que se quiera mostrar, seguiremos los mismos pasos que usamos
para crear el boton, pero en este caso seleccionaremos “Text”, automaticamente se afiadira en la
jerarquia de “Canvas”, como se puede ver en la figura 103. De la misma forma que hemos
cambiado antes el texto del botdn lo haremos en este nuevo elemento.
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1 1
v & untitled*
¥ Canvas
b Button
Main Camera
EventSystem

Figura 103. Texto que mostrar de ejemplo

Seguidamente desactivaremos el elemento que hemos creado para que no se muestra al iniciar la
partida, una vez seleccionado el nuevo elemento desactivaremos el checkbox, el remarcado en
amarillo en la figura 104, que se muestra en la imagen, haciendo que el objeto no se muestre.

8 Inspector
S
= a o Text | [] static =
Tag | Untagged t| Layer | uI 3]
¥.© Rect Transform La] %
center Pos X Pos Pos £
o 5.8 |15 o |
: Width Height
= 160 30 | ] R
b Anchors
Pivot ¥ 0.5 ¥ 0.5 |
Rotation 0 [¥|o |Z]o |
Scale 1 [¥ |1 [Z]1 |
Canvas Renderer o,
v [ Tent (Script) #*,
Text
Hello warld

Figura 104. Configuracion del texto de ejemplo

Una vez seleccionaremos el boton creado anteriormente e iremos a la seccion “Button (Script)” y
afadiremos un nuevo evento “on Click” apretando el boton “+” que se resalta en la figura 105, y
arrastraremos el objeto texto que hemos desactivado anteriormente.
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¥ o [« Button (Script) G %,

Interactable [

Transition | calar Tint ™
Target Graphic Eﬂutmn (Image) | @
Mormal Caolor | | #
Highlighted Color | | #
Pressed Color [ | #
Disabled Color [ | #
Color Multiplier - 1
Fade Duration 0.1 |

Navigation | Autematic ™

I_ Wisualize ]
On Click ()

Runtirme Cnly Mo Function

Figura 105. Configuracion de los eventos onClick

Seguidamente seleccionaremos el evento “SetActive” y marcaremos el checkbox, como se
muestra en la figura 106.

on Click ()

Runtime Only

[@Text | @l No Function

bool is5tatic GameObject >

int layer RectTransform > L %
string name CanvasRenderer > . L
string tag Text ¥ |

BroadcastMessage (string)

SendMessage (string)

SendMessagell pwards (string) R R
SetActive (bool) I |

on Click ()

Runtime Cnly

Figura 106. Configuracion del setActive en evento onClick

Una vez hecho todo esto podremos arrancar el juego clicando el boton play (el botén resaltado de

azul en la figura 107), seguidamente al clicar el boton podremos observar como se muestra el
texto.
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Mostrar texto Mostrar texto

Figura 107. Ejemplo Unity funcionando
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9.2.2 Fungus

Fungus es el asset principal que usaremos para crear nuestro videojuego, al igual que Unity tiene
soporte para scripts (que nosotros usaremos mucho en el proyecto) y a su vez una forma mas
sencilla para hacer cosas simples sin programar nada, a continuacion, explicaremos como crear
una simple conversacion con diferentes opciones.

Para crear una novela visual con Fungus primero deberemos descargarlo desde la pagina web
assets de Unity® y te dara la opcion de abrir la asset store desde el propio programa Unity para
descargarlo e impértalo directamente al proyecto como se muestra en la figura 108.

< Import Unity Package

1.
=

¥ Zarungus

¥ ¥ G Audio
M & Click wav
¥ & clickz.wav
¥ &5 HighVoice wav
¥ &5 Lowvoice wav
¥ & midvoice.wav

¥ ¥ &pocs
¥ = CHANGELOG xt
¥ | LICENSE txt
¥ | README txt

¥ ¥ G5editorResources
¥ & FungusEditorResources.asset

¥ ¥ & 1cons

Lnu € Game. %8 Animator | & Asset Store

Popular Tags
Add a new tag right now?

Add colourful characters and craft gripping storylines for your
game - for free and with no programming!

Fungus is 100% free, so it's an ideal tool for teaching game

und the world using Fungus!

Get Free Assets  Impressive New Assets  Shop On Old Store

FREE

- 105 userreviews m

se in game jams. Join the growing community

& - €Y Diphendara -

-
s

*

This folder is

empty

Figura 108. Instalacion de Fungus

Una vez importado completamente crearemos un nuevo elemento “Flowchart”, elemento
principal de Fungus, este elemento dicta el flujo conversacional y/o de eventos del videojuego,
en la figura 109 se muestra como.

10 https://assetstore.unity.com/packages/templates/systems/fungus-34184
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File Edit Assets GameObject Component | Tools | Window Help

[ & | - | [ | = [smcenter[ & Fungus > Create > Flowchart
= Hierarchy Utilities > Character
Create °| Lzl Flowchart Window Say Dizlog

v € testScene
Main Camera

Menu Dialog
Tag

Audio Tag
Stage

Stage Position

Localization
View

Clickable Sprite

Draggable Sprite
Drag Target Sprite
Parallax Sprite
Fungus Loge
Save Menu
Save Data
Lua
Lua File
Lua Environment

Lua Bindings

Lua Script

Lua Store

Figura 109. Creacion de un flowchart

Seguidamente crearemos un elemento “Say Dialog” que tendremos que adaptar al rectangulo de
nuestra camara, en la figura 110 se muestra como.

t Tools Window Help

E Fungus » Create H Flowchart
Utilities 3 Character
Flowchart Window Say Dialog

Menu Dialog
Tag

Audio Tag
Stage

Stage Position

Localization
View

Clickable Sprite

Draggable Sprite
Drag Target Sprite
Parallax Sprite

Fungus Logo

Save Menu

Save Data

Lua

Lua File =
Story text
Lua Environment

Lua Bindings
Lua Script

Lua Store

Figura 110. Creando y personalizando un Say Dialog

Para editar el flowchart necesitaremos la ventana de Fungus, que se abre como indica la figura
111.
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[ Fungus > Create »

Utilities »
Flowchart Window

Figura 111. Cémo mostrar la ventana de edicién de flowcharts

Una vez visible la ventana aparecera el bloque basico en el que podremos afiadir acciones, y
afiadiremos un comando “Say”, al que le asociaremos (arrastrandole) el Say Dialog que hemos
creado, que nos permitira mostrar un mensaje personalizado por pantalla, se puede afiadir el
comando siguiendo los pasos de la figura 112.
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Menu Scripting > Show Always ¥4
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Menu Timer Transform » | wait For Click ®
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p \oriable , | Step Volce.o\rer G . .
Set Langusge Vector3 » | Set Say Dialog [& SayDialog (SayDialog) ©
Set Menu Dizlog T | Wait For VO il
S0 ——

Figura 112. Creacion y configuracion del primer Say del ejemplo Fungus

A continuacion, crearemos 2 bloques nuevos y los llamaremos “Jugador” y “Mundo”, clicando
en la ventana de flowchart como indica la figura 113, luego les cambiaremos el nombre como
indica la figura 114.
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e Started >

New Block
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Add Block
Paste

Figura 113. Creacion de nuevo bloque de ejecucion

& Inspector
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[] Custom Tint
Description

Execute On Event [ <Mone=

[ Commands

(1) Press the + buttan below to add a command ta the list,

Gizmos v| (o All ™y

Figura 114. Nuevos bloques y su nombre

Seguidamente afnadiremos dos opciones en el bloque “New Block™ desde el mismo menu que
hemos afiadido el comando ‘Say’, como se muestra en la figura 115.
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Comment
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Set Language Vector3 »

Set Menu Dialog
Set Say Dialog

Figura 115. Creacion de menu de seleccion

Y los configuramos de la siguiente manera para que al clicar dichas opciones ejecute los bloques
que hemos creado anteriormente, se puede ver como se hace en la figura 116.
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Figura 116. Configuracion de enrutado de las opciones de menu

A continuacién, configuramos cada bloque con un comando "Say" en los bloques “Mundo” y
"Jugador" como hemos configurado al principio, la figura 117 muestra cbmo deberia quedar cada

bloque.
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© Inspector ® Inspector
Block Name @ % Block Name &,
14 [Mundo | 1y [Jugador |
["] Custom Tint ["] Custom Tint
Description Description
Execute On Event [ <Mone= +]|| Execute On Event | <Mone> 4]

Commands Commands

' @) (2] | [+ J®][m]
H M

Character | <Mone= | Character [ =Mone> 4]
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Story Text Story Text
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Extend Previous (= Tag Help Extend Previous (= Tag Help
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Fade When Done v Fade When Done v

Wait For Click ¥ Wait For Click ¥4

Stop Voiceover 4 Stop Voiceover 4
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Figura 117. Configuracion bloques Mundo y Jugador

A continuacion, ya podremos jugar a nuestro pequefio juego clicando el boton “Play” de Unity, y
ejecutard el flowchart que se muestra en las figuras 118, 119y 120.

[ Densele [ Flonchart
() 1.0

w | Center

=Game Started>

MNew Block

Figura 118. Flowchart final del ejemplo
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Figura 119. Pantalla del bloque principal

Y clicando cada una de las opciones se mostrara un mensaje u otro.

Hola mundo

Hola jugador

Figura 120. Pantalla de los bloques Mundo y Jugador respectivamente
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9.3 Nombres de pruebas de aceptacion

e Menus:
o Vuelve a la anterior pantalla
o Elestilo de la interfaz serd concorde a la tematica del juego
e Mend principal
o Todos los botones reaccionan y te envian a la pantalla correspondiente
o El botdn de cargar partida no aparece si no existe partida asociada al usuario

o Los botones de nueva partida y cargar partida funcionan como lo hacian en el
menu de historia

e Historia:

o Las opciones de eleccion afectan a las conversaciones programadas, seguin que
se seleccione debe ocurrir una conversacion u otra

o Aparece la ventana de 'Aviso' de que se perderéa la partida inicialmente iniciada
o Al acceder a Nueva Partida se creard una nueva partida
o Al acceder a Continuar se cargara la partida
e Descripcion PJs:
o Se muestran los bloques desbloqueados de los PJs
o Se muestran solo los personajes desblogueados
e Resumen capitulos:
o Solo se genera resumen de los capitulos terminados
e Opciones:
o Ajuste del volumen de la mdsica
o Ajuste del volumen de efectos de sonido
o Si hay conexion a internet al reportar un bug se envia un correo del servidor
o Aparece el texto asociado a los créditos
o Cambio de idioma en el menu de ajustes

o Cambio de género en el menl de ajustes
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e Partida;

O

O

O

O

Al empezar una nueva partida aparece la pantalla para elegir el género

Los textos de la historia se cambian conforme al género del usuario mediante el
pronombre con el que se refiere al personaje

Al alcanzar un punto de decision, la partida se guardard y se mantendran los datos
acerca del avance

Una partida contendra los datos de las conversaciones y de las decisiones
tomadas

La partida estar4 guardada en la base de datos siempre que haya conexion a
internet

Cuando no exista conexion a internet ésta se guardaré localmente
La partida se reinicia completamente

Los textos gque aparecen se ven afectados por las decisiones del jugador, es decir,
segln una eleccion aparecera un texto u otro

Debe cargar la Gltima partida guardada en el servidor
Al intentar cargar una partida no existente, muestra un mensaje de error
Debe pausarse completamente al apretar el icono

Se mostraran los textos que se han generado desde que se ha empezado a jugar

e Cambio de idioma:

O

Toda la interfaz cambia de idioma segun se haya seleccionado Inglés o Espafiol

e Usuario:

O

O

Al ser exitoso el inicio de sesion se accede al menu principal

Al no disponer de conexion a internet al hacer el inicio de sesion se utilizaran
datos introducidos con anterioridad

Si el registro es exitoso se accede al menu de inicio de sesion
Si el registro es fallido se indican los fallos al usuario

Se mostrara un mend donde pedira el correo asociado al a cuenta de usuario para
recuperar la contrasefia
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e Editar cuenta de usuario:

o Al elegir el género se guarda en el perfil del usuario y mientras se juega se puede
apreciar que la manera de dirigirse al jugador cambia conforme al género elegido

o Aparece una ventana que permitird cambiar el género del jugador
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