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Resumen

El género de videojuegos Autochess es tremendamente novedoso, y una gran cantidad de
prestigiosas compafiias y pequefios estudios se han lanzado a su mercado de forma voraz. Sin
embargo, todo lo que encontramos son clones de unas aplicaciones con otras con pequefias
modificaciones, pero sin ningin aspecto que las haga especiales. Nosotros proponemos uno:
Este tipo de juegos son muy aptos para ordenador, pero en dispositivos méviles estan pasando
sin pena ni gloria ya que las partidas de 40 minutos en un teléfono movil no le gustan a nadie.
Frente a este problema, intentamos traer una solucion, un juego autochess multijugador
competitivo de 1 contra 1 en el que ideamos un modelo de juego para que las partidas duren
entre 5 y 9 minutos, intentaremos hacer esta solucion realidad a través del motor de videojuegos
Unity.

Explicaremos de qué géneros de videojuegos hereda nuestra aplicacion y qué elementos
novedosos afiadimos por nuestra parte para hacerla lo mas especial posible e intentar hacernos
un hueco en este nicho inexplorado de la industria, con lo que incluso, si la idea llegara a
ejecutarse, podria definir o modificar el estado del arte actual en la industria de este tipo de
videojuegos.
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Resum

El genere de videojocs Autochess és tremendament nou, i una gran quantitat de prestigioses
companyies i xicotets estudis s’han llangat al seu mercat de manera vorag. No obstant aixo, tot el
que trobem son clons d'unes aplicacions amb altres amb xicotetes modificacions, pero sense cap
aspecte que les faca Uniques. Nosaltres proposem un: Aquest tipus de jocs s6n molt aptes per a
ordinador, pero en dispositius mobils estan passant sense pena ni gloria ja que les partides de 40
minuts en un teléfon mobil no li agraden a ningu. Enfront d'aquest problema, intentem portar
una solucio, un joc autochess multijugador competitiu d'1 contra 1 en el qual ideem un model de
joc perqueé les partides duren entre 5 i 9 minuts, intentarem fer aquesta solucio realitat a través
del motor de videojocs Unity.

Explicarem de quins géneres de videojocs hereta la nostra aplicacio i quins elements nous
afegim per part nostra per a fer-la el més especial possible i intentar fer-nos un buit en aquest
espai inexplorat de la indUstria, amb el que fins i tot, si la idea arribara a executar-se, podria
definir o modificar I'estat de I'art actual en la indUstria d'aquest tipus de videojocs



Abstract

Autochess games are tremendously new, and a lot of high-qualified companies and indie studios
want to enter its market in a strong way. Nonetheless, if we search for that content, we are only
about to find the same game copied from another one with a small amount of modifications,
with no aspect that makes them special or unique. We propose one: These games are perfect for
PC, but in mobile devices, they are not hitting too much, and we think this is due to the game
length, no one wants to spend 40 minutes in the same game on a mobile device. But we bring a
solution, a multiplayer autochess game which has 1 versus 1 battle and we aim for games that
last between 5 and 9 minutes. We will try to make this theory a real product with Unity Engine.

We will explain which videogame genres our application inherits, and which elements we add
in order to make it more special and unique, to find this unexplored spot in the industry, and if
the idea would make till the end, we could change or modify the current state of art in this genre
of videogames industry.
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1. Introduccion

El campo de los videojuegos es un sector que, a nivel empresarial, tecnolégico y social,
no ha parado de crecer de forma exponencial en los ultimos afios. Debido a esto, las grandes
cantidades de propuestas que las empresas, pequefios estudios o incluso gente en solitario
proponen, hacen del mercado de los videojuegos uno muy competitivo y voraz, por tanto, existe
una gran disputa sobre como entrar en el mercado y crear un producto que destaque sobre los
demaés y capte la atencion del publico.

A pesar de las dificultades y de los pocos rincones inexplorados... jHemos encontrado uno!
El desarrollo de un videojuego con unas caracteristicas que definiran un nuevo estado del arte,
algo que nadie ha ensefiado todavia en el mercado: Un autochess de partidas rapidas para
dispositivos moviles. Puede que esto ahora mismo no tenga sentido, pero iremos desarrollando
varios conceptos y caracteristicas de la idea y el desarrollo a lo largo de la memoria.

¢Qué es un autochess y por qué el nuestro aporta algo nuevo si el género ya existe? ;Por qué
proclamamos un nuevo estado del arte? ;Por qué nos sentimos tan seguros de atraer a todos los
amantes del género en dispositivos moviles? Todas estas preguntas y mas, iran desarrollandose
y respondiéndose en los siguientes apartados.

1.1 Motivacion

Este apartado de la memoria va a ser el Unico en el que se utilice la primera persona del
singular, pero es necesario, ya que la motivacidn de este proyecto es muy importante:

Hay algo que los amantes del género autochess todavia no tienen, y es un juego de su género
favorito para dispositivo mavil sin tener que estar treinta o cuarenta minutos pegado al mismo,
porque seamos sinceros, todos a dia de hoy somos usuarios de teléfono movil, juguemos o0 no
juguemos a videojuegos, y a nadie le gusta estar mas de cinco minutos pegado a lo mismo.
Cambiamos de una conversacién a otra, de una red social a otra, de una aplicacion a otra, de
una partida a otra, todo en cuestion de segundos 0 minutos, y entre los usuarios de dispositivo
movil que también lo utilizan para jugar, no es distinto. Las partidas de este género de
videojuegos (que luego explicaremos con detalle), son largas, perfectas para usuarios de
ordenador o consola... Pero no para usuarios de movil. Existen versiones de esos mismos
juegos autochess de computadora para teléfono movil, pero siguen siendo partidas demasiado
densas y largas... ;Por qué no simplificar un poco el juego y darle al usuario partidas de entre 5
y 9 minutos? Asi es como funcionan la mayoria de juegos y aplicaciones mdviles, para que lo
gue sea que hagas con tu movil, lo puedas hacer de camino al trabajo, en el metro, mientras
esperas la cena en un restaurante de comida rapida, para ensefiarselo a tu amigo mientras
esperais al integrante del grupo que siempre llega tarde, e incluso, mientras vas al bafio. Esta es
nuestra primera motivacién, moldear un género de videojuegos como es autochess, para crear
algo completamente nuevo y destacar en el mercado, ser los primeros en esto.

La segunda motivacién, pero no por ello menos importante, es mi amor incondicional por los
videojuegos. Los llevo disfrutando desde pequefio y me han nutrido de valores y experiencias
gue faltaron en mi ambito familiar e incluso social, personalmente, me han hecho crecer como
persona y son parte de quién soy hoy, ensefiandome a disfrutar y llorar de felicidad como



podrian hacerlo la musica o la pareja sentimental més dedicadas y a su vez, mostrandome la
dureza de la realidad como hace la vida misma. Siempre he querido estudiar videojuegos, pero
debido a la situacion econémica de mi familia y la situacion del sector en el ambito académico
en nuestro pais, no he tenido siquiera la opcion. Siempre he sofiado con ser parte del desarrollo
de un videojuego y escribir un argumento que mande un mensaje que, con que le llegara a una
persona, ya me sentiria complacido. Este no va a ser el caso, no voy a volcar un mensaje porque
en este tipo de juegos no tiene cabida, pero el desarrollo de este videojuego y esta memoria, son
el primer paso para demostrarme a mi mismo que puedo agarrar parte de ese suefio y tirar de él
para ver hasta donde llego.

1.2 Objetivos

El objetivo principal es puramente el desarrollo de un videojuego para dispositivos mdviles.
Dicho objetivo es tan claro como amplio, por tanto, podemos descomponerlo en los siguientes
subobjetivos, los cuales estan estrechamente relacionados entre si:

e Desarrollar exitosamente una aplicacion interactiva y funcional, que pueda ser
utilizada por el usuario con un fin ludico.

= Los objetivos especificos y técnicos sobre el desarrollo de la aplicacién de
detallan en el apartado 4.1.

o Definir un nuevo estado del arte utilizando aspectos de dos géneros ya existentes y
afladiendo nuestro nuevo trabajo.

= Cubrir las carencias que estan teniendo este tipo de juegos en los
dispositivos maviles a fin de volvernos punteros en el sector.

e Producir un videojuego gue apuntara a ser competitivo en el mercado y hacer un
estudio del mismo para prever el impacto que tendria y si fuera beneficioso invertir
en él para obtener un beneficio monetario.

Cabe destacar que no s6lo hay objetivos, existen limitaciones, y la mas grande de ellas es
el apartado grafico. No tener disefiador grafico nos obliga a utilizar modelos que no pueden
ser publicados para utilizarlos de ejemplo en el desarrollo del juego, por tanto, esto entra en
conflicto con el tercer subobjetivo. No obstante, consideramos que el estudio de mercado es
necesario para considerar que impacto tendria con un equipo de desarrollo que pueda cubrir
y solventar unas limitaciones medibles y determinadas.

1.3 Estructura de la memoria

Este trabajo estd compuesto por 6 apartados. A continuacién, se menciona la informacién
gue se encontrara en cada uno de ellos:



Introduccion. En el primer apartado, se introduce al lector al tema para que entienda
de qué va a tratar, y posteriormente, se plantea la motivacion que ha dado paso al
desarrollo y los objetivos a alcanzar con el mismo.

Andlisis del estado del arte. Se estudia el estado del arte actual en el contexto del
sector para el que se estd desarrollando el proyecto, asi como el impacto que este
trabajo tendria en el estado del arte y en qué medida podria modificarlo.

Géneros heredados. Se exponen los géneros de videojuegos de los que
principalmente heredamos caracteristicas para nuestro producto. Posteriormente, se
analizan en profundidad sus caracteristicas y se comparan con las de nuestro
producto, para que puedan entenderse las similitudes, diferencias y nuevos aspectos
gue conforman el desarrollo.

Desarrollo del videojuego. En este apartado, se encontrara todo lo referente al
desarrollo técnico y produccion del videojuego dentro del &mbito de programacién y
disefio, asi como sus funcionalidades y aspectos propios.

Estudio de mercado. Aqui se mostrara el impacto que podria tener nuestro producto
en el mercado de aplicaciones moviles, qué caracteristicas avalan un prometedor
resultado y cudales serian necesarias para ser competitivos con el resto de productos.

Conclusiones. En el Gltimo apartado, se reflejan las conclusiones obtenidas durante
el desarrollo del trabajo y al finalizar el mismo. Ademas, se plantean posibles
mejoras que podrian desarrollarse para que el producto fuera mas competitivo y
atractivo para el usuario.






2. Andlisis del estado del arte

¢Cudl es la situacion del estado del arte actual en este campo de los videojuegos? ¢Por qué
este trabajo es un posible nicho inexplorado en la industria? ¢Cémo es posible si existen tantos
géneros de videojuegos? ¢Cuantos de estos hay y qué aspectos definen que un videojuego
pertenezca a un género u otro?

Todas estas preguntan seran respondidas en este apartado con detalle. Ademas, analizaremos
(sin entrar todavia en las especificaciones técnicas, para ello, véase el apartado 3) la situacion
actual en este lado de la industria del videojuego y cdmo estd estrechamente relacionada con
nuestra propuesta y, obviamente, por qué nuestro trabajo podria definir un nuevo estado del arte,
detallando las diferencias que lo hacen unico.

2.1 Géneros de videojuegos

En primer lugar, para poder entender hacia donde vamos, necesitamos saber donde nos
encontramos y qué hay a nuestro alrededor, para ello, es necesario hablar del concepto: Géneros
de videojuegos. Nuestra propuesta podria definir un nuevo estado del arte gracias a extraer
caracteristicas de dos géneros distintos combinados con la adicion de caracteristicas que lo
hacen mas Unico si cabe.

Existen muchas formas de clasificar los videojuegos en base a sus similitudes para poder
ordenarlos, pero lo mas tipico es utilizando su genero. Lo que define que un videojuego
pertenezca a un género u otro es la manera en la que el jugador interactGa con el videojuego
para cumplir los objetivos del mismo. Por ejemplo, existen muchos videojuegos con
ambientacion ciberpunk?, sin embargo, algunos de ellos son juegos de apuntar y disparar, otros
son novelas visuales en las que simplemente seleccionamos dialogos y acciones en unas
circunstancias dadas... Y no so6lo eso, no solo hay videojuegos ciberpunks, es una tematica
utilizada en otras ramas artisticas como el cine o la literatura.

¢Qué seria el género del videojuego entonces? Precisamente lo hemos nombrado en el
ejemplo del parrafo anterior. No es la tematica ciberpunk, es cdmo interactuamos con ese
contexto, el juego es de accidn, o de estrategia, o de deportes... Etc. Por tanto, lo que define el
género de un videojuego, no es el contexto en el que se encuentra, ni la historia que relata, ni la
ambientacion sobre la que se construye. Son las herramientas que tenemos para interactuar con
todos y cada uno de esos aspectos del videojuego.

Para clarificarlo podemos usar otro ejemplo: Un género de videojuegos conocido son los
videojuegos de estrategia. En los que dirigimos a nuestras unidades para derrotar al ejército
enemigo, eliminar a su comandante o cumplir cualquier otro tipo de misién militar. Sin
embargo, existen videojuegos de estrategia medievales (p. ej. Age of Empires), otros
ambientados en el futuro con invasiones alienigenas (p. ej. XCOM) u otro que nombraremos
mucho a lo largo de esta memoria, una saga de videojuegos estratégicos con elementos
fantasticos como magias, pegasos y dragones: Fire Emblem. Como podemos observar, estos 3
ejemplos tienen contextos histdricos, circunstancias, historias, personajes, armamento, fechas de
desarrollo y publicacion... Completamente distinguidos entre ellos, y, sin embargo, la forma en

Es un subgénero de la ciencia ficcidn que suele mostrar distopias en el futuro con dos caracteristicas marcadas:
bajos niveles de vida y tecnologia muy desarrollada.



la que interactuamos con el videojuego y cumplimos los objetivos de este son muy similares,
por tanto, podemos que todos ellos pertenecen a un mismo género: El estratégico.

No sélo eso, dentro de cada género de videojuegos, existen subgéneros (Vince, 2018). Por
ejemplo, dentro del género de videojuegos de deportes podemos encontrar videojuegos de
conduccioén, deportes de equipo, de lucha... Etc. También, existen videojuegos que pertenecen a
mas de un género, de hecho, esto es lo méas normativo, es muy extrafio encontrar un videojuego
que pertenezca puramente a un solo género.

2.2 Género estratégico

Una vez definidos los géneros de videojuegos y en qué consisten, vamos a centrarnos en el
que nos concierne: El género de estrategia. Durante toda la memoria hemos hablado y
hablaremos, de dos géneros concretos de los cuéles hereda nuestro trabajo principalmente, pero
técnicamente son subgéneros del género estratégico. Aun asi, por comodidad para el lector, una
vez hecha la aclaracion y la explicacién, seguiremos utilizando siempre el término género.

Estos dos subgéneros han sido mencionados anteriormente en la introduccion y seran
desarrollados detalladamente en comparacién con nuestro trabajo en el apartado 3, sin embargo,
hablaremos de ellos ahora para introducirlos. Ambos subgéneros pertenecen al género
estratégico, asi que tienen maltiples similitudes, pero a su vez, unas diferencias que otorgan una
experiencia bien distinguida al jugador. Ellos son los géneros conocidos como tactico y ajedrez
automatico.

2.3 Estado del arte en el género estratégico

Existen muchos videojuegos estratégicos hoy en dia con un impacto contundente en la
industria, tanto a nivel tecnoldgico (la evolucion de los videojuegos y de las técnicas empleadas
para el desarrollo de los mismos), como econdémico. Por ejemplo, el Gltimo titulo de la saga Fire
Emblem para Nintendo Switch?, estuvo liderando las listas de ventas en Japon y Reino Unido
con 2,29 millones de ventas en menos de 3 meses desde su salida (Aido, 2019). Este es un
ejemplo de que los juegos de estrategia pueden tener un gran éxito en una videoconsola de
caracter familiar como es la Nintendo Switch (o cualquier otro dispositivo de la compafiia), pero
¢Qué hay del resto de plataformas entonces? Es bien sabido que los usuarios de ordenador son
el publico mas numeroso y a la vez el mas exigente en cuanto a videojuegos se refiere, pues
bien, XCOM 2, un videojuego triple A%, sobrepaso su millén de ventas en sus 6 primeros meses
de vida (Sanchez, 2016). ¢Pero entonces solo funcionan los videojuegos de grandes compariias?
No, Wargroove, otro juego muy similar a Fire Emblem, recuperé su coste de desarrollo en sélo
3 dias gracias a sus ventas, a pesar de ser un indie* (Guadalupe, 2019).

Ultima consola de la compaiiia Nintendo.

Se denominan AAA (o triple A) a los videojuegos desarrollados por estudios prestigiosos y con gran alcance
econoémico.

Se conocen como indies a los videojuegos desarrollados por pequefios estudios con un alcance econémico muy
reducido.



Estos videojuegos que hemos utilizado como ejemplo pertenecen al género tactico, y es
innegable que por los nimeros que estan generando en distintas plataformas y teniendo en
cuenta que pueden funcionar vengan de estudios prestigiosos 0 pequefios, es un terreno que vale
la pena explorar, entonces ;Qué hay del género autochess? ;Promete tanto como el género
tactico? ;Qué nimeros tenemos sobre é1? Os adelantamos que, es cuanto menos, sorprendente.

Hablaremos detalladamente de él en el apartado 3.1 pero el juego insignia del género
autochess, Teamfight Tactics, registrd en marzo de 2020 més de 33 millones de jugadores
(Gonzélez, 2019), asi que, podemos afirmar que si, es otro género con un terrero bastante
prometedor. El género esta teniendo un gran alcance en el sector de los videojuegos y esta
siendo recibido con los brazos abiertos por los usuarios, eso si, los detalles mecanicos y técnicos
del mismo seran explicados en el apartado 3.1 y 3.2. Existen un mont6n de aplicaciones moviles
intentando emular, copiar y reinventar este género, pero no estan terminando de cuajar y de
conseguir buenos nimeros... (A qué puede deberse esto?

Los juegos autochess se caracterizan por restringirnos a la gestion de un ejército que pelea
automaticamente contra el de los rivales a lo largo de las rondas en partidas de 8 jugadores,
partidas que duran, alrededor de treinta o cuarenta minutos. El propio Teamfight Tactics, tiene
su version en dispositivo mévil, pero... ;Alguien que no sea un amante ya del género va a estar
cuarenta minutos jugando la misma partida sin cambiar de aplicacién? No es asi, su publico en
ordenador es muchisimo mas grande que su publico en moévil: De las 33 millones de descargas
datadas en marzo de 2020, que ahora habran crecido (la empresa no ha declarado datos oficiales
mas actualizados), s6lo 5 millones (como podemos observar en la figura 2.1), en julio de 2020,
son en teléfono movil: Sélo un 15% de sus descargas son en teléfonos maviles en el mejor de
los casos, teniendo en cuenta su crecimiento mas acelerado en ordenador, la diferencia real
deberia ser mayor y por tanto, el porcentaje de descargas mdviles, mas pequefio. Podemos
deducir que es una férmula y un género que esta funcionando muchisimo mejor en ordenador, y
que, en telefonia mavil, estd pasando sin pena ni gloria.

E1'% Teamfight Tactics,
el juego de

estrategia de LoL

Riot Games, Inc
Compras en la aplicacién

42% +5M 12
163 mil resefias Descargas PEGI 12 ®

Figura 2.1: Pagina de Teamfight Tactics en la Play Store de Android



Tanto la propia version de Teamfight Tactics como los intentos de otros estudios de
emulacion del mismo tienen estas mismas caracteristicas, y todavia, no ha habido nadie que
plantee una misma mecénica de juego, pero en un escenario de 1 contra 1 con el fin de reducir el
tiempo de partida a 5 0 10 minutos. Y ese creemos que es el principal problema: El tiempo de
partida. Pasarse cuarenta minutos en la misma partida en un teléfono movil... No le gusta a casi
nadie. No nos guste que nos gaste tanta bateria, ni que gaste demasiados datos de forma tan
continuada, ni que no nos permita jugar una partida en nuestro trayecto en metro o autobus...
Etc.

2.4 El nuevo posible estado del arte

Pues eso es lo que vamos a cambiar nosotros, utilizar alguna caracteristica (se detallara en el
apartado 3.2) de los videojuegos de género tactico, para crear un juego estilo autochess, con
algunas modificaciones que lo haran ideal para un publico sediento de un videojuego de este
estilo que, a la vez, cumpla con las exigencias de los jugadores de teléfono movil, y, la primera
de esas exigencias es el tiempo de juego, que las partidas duren entre 5y 10 minutos maximo,
es uno de nuestros principales objetivos.

Reducir el tiempo de partida es algo que tiene diversas implicaciones que seran descritas en
el apartado 3.2, pero a groso modo, nuestro juego dejara de ser un autochess, ya que las peleas
no seran automaticas, sino manuales, ademas de como se ha mencionado antes, plantear el
videojuego como un 1 contra 1. Otra parte importante para poder pulir el producto es simplificar
lo maximo posible las mecénicas y la densidad del juego, con el fin de reducir el tiempo de
partida, pero en su justa medida (esto va a ser la parte mas complicada del desarrollo), porque si
simplificaramos demasiado, se volveria trivial, aburrido y poco desafiante.

Esta filosofia estd muy sustentada en que los videojuegos de jugador contra jugador en
dispositivos mdviles con una duracion corta de partidas, estan teniendo un éxito rotundo entre
sus usuarios, solo que hay echar un ojo a los nimeros de Brawl Stars, por ejemplo, un juego de
la compafiia Supercell que alcanzé 75 millones de descargas en sus 3 primeros meses de vida
(Guillem, 2019).

Esto no es casualidad, en la sociedad actual practicamente todos somos usuarios de mévil, y
lo que queremos es fugacidad, cambiar de una aplicacién a otra de forma rapida, en cualquier
lugar en el que nos encontremos. El hecho de plantearle a un jugador que pueda jugar un par de
partidas de nuestro juego en su trayecto de metro diario o en su descanso del trabajo, es una idea
gue se vende ella sola.

Ese es nuestro objetivo, nuestra meta. Utilizar como arma el hambre de una comunidad que
todavia no ha probado un plato que combina dos de sus sabores favoritos: Que puedan jugar su
autochess estratégico contra rivales mediante conexion en linea y que puedan hacerlo en
cualquier momento y lugar.






3. Géneros heredados

El videojuego hereda dos géneros principalmente, que, sumado con otros aspectos afiadidos
y nunca vistos con este género, definimos un posible nuevo estado del arte. Los géneros son: el
Tactics (o Téactico) y el Autochess (o Ajedrez Automatico).

El género téctico® nace de la unién de otros dos muy conocidos: Los juegos clasicos de rol y
los juegos de estrategia. Su nacimiento podria datarse en el afio 1990 donde el primer Fire
Emblem aparece, aunque tan sélo en Japon para NES®, pero podriamos decir que esta saga ha
sido la precursora de este género concreto de videojuegos del que han bebido centenas de titulos
hasta el dia de hoy. La mecénica de juego es muy sencilla: Posees unidades con nombre e
historia formando ejércitos para pelear en batallas por turnos contra una IA en una cuadricula,
como se puede observar en la Figura 3.1. En tu turno, puedes realizar acciones con todas tus
unidades y luego, la IA hace lo propio.

Figura 3.1: Fire Emblem Awakening para 3DS

El género ajedrez automatico (conocido como autochess), es extremadamente nuevo, ya
que nacid en enero de 2019 como un mod’ de DotA 2, llamado Dota Auto Chess, un videojuego
de la conocida empresa Valve. Este juego también hereda aspectos del género tactico ya que
peleamos contra otros ejércitos en una cuadricula, sin embargo, en el género Autochess, nos
centramos estrictamente en la gestion y mejora de nuestro ejército, ya que nuestras unidades
pelean automéaticamente a lo largo de varias rondas de forma recurrente contra los ejércitos de
otros jugadores.

5 El género Téctico es conocido generalmente como Tactics, aunque esto solo es una abreviacion del término real:
Tactical role-playing game, o videojuego de rol tactico, abreviado como TRPG.

6 Nintendo Entretainment System. La primera consola de Nintendo.

7 Se conoce asi a una modificacion desarrollada en un videojuego de forma que afecta a su jugabilidad, afiade
mecénicas extra, un nuevo modo de juego etc. Utilizando el propio juego (o su motor) de manera que conserve la
esencia del mismo. Normalmente, estos mods son creados por usuarios de la comunidad del juego y no por los
desarrolladores originales.



Figura 3.2: Dota Auto Chess.

3.1 Instancias de los géneros

Es importante aclarar que, para explicar de dénde venimos y a dénde vamos,
necesitamos videojuegos que valgan como ejemplos o representantes de cada uno de los géneros
anteriormente nombrados. Cuando hablemos de Tactics de forma concreta, estaremos hablando
del anteriormente mencionado Fire Emblem, y cuando hablemos de autochess, estaremos
hablando del juego de Riot Games®: Teamfight Tactics. A pesar de que el género autochess
nacio con DotA 2 como sefialamos antes, Riot Games consiguid perfeccionar el género y atraer
una enorme cantidad de jugadores, para ser mas concretos: “Mas de 33 millones de jugadores en
marzo de 2020” (Gonzalez, 2019), asi que, a dia de hoy, nos sirve mucho mejor como referente
para el género.

3.1.1. Fire Emblem

Una saga de videojuegos de un jugador que plantea conflictos bélicos en contextos de
medievo y magia con los que contar una historia con planteamiento, nudo y desenlace. Lo que
diferencia a Fire Emblem del resto de videojuegos del género tactico, no es s6lo gque este sea su
precursor, fue innovador desde el principio planteando un sistema de juego en el que, si uno de
los personajes es derrotado en combate y muere, no puede ser recuperado y no se dispondra de
él en el resto del juego. Teniendo en cuenta que los juegos suelen durar alrededor de cuarenta
horas, es bastante determinante. Nuestros personajes poseen nombre e historia, son los
protagonistas de un conflicto Unico, con los que iremos avanzando a través de varios niveles en
los que nos enfrentaremos a ejércitos enemigos que intentaran frenarnos o tomaremos desvios
para salvar a un soldado acorralado que se uniré a nuestras filas.

La mecanica principal es, como se ha mencionado de forma sencilla anteriormente,
utilizar a nuestro ejército de la mejor forma posible para derrotar al ejército enemigo o su
comandante impidiendo que ninguna de nuestras unidades caiga en combate. Durante nuestro

8 Empresa insignia en el sector del videojuego. Es la creadora del famoso League of Legends, siendo
Teamfight Tactics un juego de estilo autochess, que utiliza a los iconicos personajes de League of Legends
como unidades del juego.
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turno podremos realizar acciones con todas nuestras unidades en el campo de batalla como se
muestra en la Figura 3.1 y cuando acabe, la IA hara lo mismo con las suyas. Ademas, cada vez
gue atacamos 0 somos atacados, el plano del juego pasa de ser el de la Figura 3.1, que nos
muestra el campo de batalla completo en vista isométrica, a un duelo entre los dos personajes
enfrentados como se muestra en la Figura 3.3 0 3.6.

HITeD 3
OMG -3
CRT—=d- 0

52 nnnm ; ; HIHI '

- ORI e ’ UL LR L

Figura 3.3: Combate en Fire Emblem: Blazing Sword

Fire Emblem incluye desde el principio apartados secundarios de jugabilidad que influyen a
lo largo de todos los niveles (con el tiempo cada vez mas evolucionados y sofisticados), como
por ejemplo que nuestros personajes puedan subir su nivel de relacion al pelear juntos, y que la
siguiente vez que combatan contra los enemigos si se encuentran en casillas adyacentes,
aumenten sus estadisticas. O que se enamoren y tengan un hijo que herede las habilidades de sus
progenitores y podamos usarlo para combatir en el futuro.

3.1.2. Teamfight Tactics

Videojuego de Riot Games lanzado oficialmente el 26 de julio de 2019, el cual ofrece una
experiencia multijugador a sus usuarios. Curiosamente, este juego también hereda aspectos del
propio género tactico, ya que las unidades pelean en una cuadricula (aunque en el caso de
Teamfight Tactics son casillas hexagonales), y la parte mas importante es la estrategia que
utilicemos para salir victoriosos.

Avanzamos en la partida a través de un sistema de rondas. En cada una de ellas tenemos una
tienda en la que aparecen 5 unidades aleatorias y podemos decidir comprar (0 no) cualquiera de
ellas si tenemos el oro suficiente. Los 8 jugadores empiezan la partida con cien puntos de vida,
cada vez que perdamos una ronda nos restaran unos pocos. Si nos quedamos a 0, seremos
eliminados de la partida. Cabe destacar que al final de cada ronda nuestras unidades recuperaran
todos sus puntos de vida.

Su mecanica principal es conseguir campeones con sinergia con los que formar nuestro
ejército. Cada campedn tiene un origen y una clase (Ninja-Asesino, por ejemplo), si juntamos
varias unidades con el mismo origen y/o clase, obtendremos bonificaciones para nuestro ejército



(cuando juntamos 3 asesinos tienen indice extra de golpe critico, por ejemplo). Ademas, si
juntamos varias unidades iguales, se juntaran haciendo una unidad mas fuerte.

Figura 3.4: Combate de Teamfight Tactics.

Todos estos aspectos pueden apreciarse en la Figura 3.4. En la parte inferior tenemos la
tienda de campeones de la ronda actual, ademéas de nuestro nivel, ya que, vamos ganando
experiencia a lo largo de las rondas o invertimos dinero para subir méas rapido: Nuestro nivel
determina el namero de unidades que podemos tener en el campo de batalla (si somos nivel 8,
podremos tener 8 unidades). En la parte izquierda se muestran las sinergias que tenemos activas
en nuestro ejército gracias a juntar varias unidades con la misma clase u origen, y a la derecha
los jugadores y su nivel de vida. En el centro podemos observar como las unidades estan
peleando automaticamente, las que tienen el marco plateado en su barra de vida son de nivel 2,
por haber juntado 3 unidades iguales. Y las que tienen el marco dorado son unidades de nivel 3,
por haber juntado 3 unidades de nivel 2. Estas unidades mejoradas tienen caracteristicas mucho
mejores y, por tanto, son mas fuertes. Ademas, a lo largo de las rondas iremos obteniendo
objetos gque podemos juntar y otorgar a nuestras unidades para otorgarles bonificaciones
especiales.

Existen un gran nimero de campeones, sinergias y clases que hacen que cada partida
sea completamente distinta debido al gran nimero de combinaciones, que unidades vayamos
comprando y que objetos vayamos formando, ademas de tener que utilizar la estrategia para
contrarrestar la estrategia de nuestros rivales.

Es complicado resumir por escrito la compleja jugabilidad y procesos de una partida de
Teamfight Tactics, pero el anuncio oficial del juego lo consigue en tan s6lo dos minutos:
https://www.youtube.com/watch?v=vupL CjDWCKXKk.

Estos son los aspectos principales de los juegos insignia de ambos géneros para que
pueda entenderse qué vamos a construir nosotros, qué vamos a coger de cada uno de ellos y
cémo vamos a moldear cada una de las piezas que extraigamos. Para ello, entramos mas en
detalle en el siguiente apartado, en el que se contrastan los aspectos de cada juego respecto a
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nuestra propuesta, entrando mas en detalle sobre alguna de las pinceladas ya dadas en los
apartados anteriores.

3.2 Diferencias y nuevos aspectos. Analisis comparativo.

De forma directa, podria decirse que queremos extraer los siguientes aspectos de cada
uno de los géneros para adaptarlos a nuestras necesidades:

e Del género tactico utilizaremos la cuadricula como campo de batalla y el hecho de que
controlemos el turno de cada una de las unidades de forma manual (por tanto, no sera
automatico como los autochess originales).

e Del género autochess aprovecharemos mas apartados, ya que nos aproximan mas para
un producto de jugador contra jugador, asi como: Comprar unidades entre rondas, que
nuestro ejército pueda contar con un mayor nimero de unidades con el paso de las
rondas, que nos enfrentemos a otro jugador y que nuestras unidades tengan sinergia
entre ellas si juntamos varias del mismo tipo.

Para que pueda definirse mejor el proyecto, se muestran las tablas 3.1 y 3.2, que
respectivamente, sintetizan y contrastan caracteristicas de jugabilidad y técnicas de las
instancias de los géneros anteriormente mencionadas con nuestro juego.

Tabla 3.1

Los aspectos principales de jugabilidad de los géneros y de nuestra propuesta.

. Duracion Gestion de Continuidad
Contrincante . Combate . .
(min) ejército entre partidas
Tactico 1A 30 - 60 Manual No Si
Autochess 7 jugadores 25-40 Automaético Si No
Nuestro juego 1 jugador 5-10 Manual Si No

1. Contrincante. Referente a quién nos enfrentamos y al nimero de rivales.

1.1. Téactico. Cuando el género nacid, no existian ni mucho menos los videojuegos con
modo multijugador en linea, asi que, el rival siempre era la IA controlando a todo su
ejército en su turno.

1.2. Autochess. Las partidas son arenas de 8 jugadores, en las que, en cada una de las
rondas, nos enfrentamos a uno de ellos aleatoriamente. Cada vez que la vida de un
jugador llega a 0 es eliminado de la sala, por tanto, también es un juego Battle Royale®
dénde el dltimo en quedar con vida es el vencedor.

9 Un género de videojuegos que se ha hecho muy popular en los Gltimos tres afios que destaca por hacer que el
vencedor de la partida sea el ultimo que quede. Cuando alguien es eliminado es libre de abandonar el encuentro
y buscar otro, lo que lo hace muy dindmico. El mas conocido y que més impacto ha tenido es Fortnite.



1.3. Nuestro juego. Nos enfrentaremos a rivales de carne y hueso en lugar de 1As, pero
seran partidas de 1 contra 1. El objetivo principal de este cambio es la aceleracién del
tiempo de partida.

Duracién. La duracion aproximada en minutos de cada partida.

2.1. Téactico. Las partidas son misiones que vamos completando, y en cada uno de nuestros
turnos, tenemos que hacer acciones con todas y cada una de nuestras unidades (pueden
llegar a haber mas de quince), por tanto, el jugador necesita realizar bastantes
decisiones e invertir bastante tiempo en pensar cuél es la jugada éptima en cada turno
con un nimero alto de unidades aliadas y enemigas que hacen mas compleja la jugada.

2.2. Autochess. Las rondas tienen un tiempo determinado de treinta segundos de gestion
(como podemos observar en la Figura 3.5) mas el tiempo en el que pelean las unidades
automaticamente, que suelen ser aproximadamente otros treinta segundos, asi pues,
podemos asumir que una ronda completa dura 1 minuto. Depende del nivel de los
jugadores y las decisiones que tomen con sus composiciones, las partidas pueden tener
mas 0 menos rondas, pero normalmente suelen ser aproximadamente unas treinta.
Estas treinta rondas (algunas arriba, algunas abajo) de aproximadamente 1 minuto,
sumado a las rondas extra de carrusel, nos da duracion de partida estipulada en la tabla.
Sin embargo, cabe recordar que al ser un estilo de juego Battle Royale, si somos
eliminados de los primeros, habremos jugado unos quince minutos aproximadamente y
podremos abandonar la partida para entrar a una nueva directamente, sin necesidad de
esperar a que nosotros veamos al vencedor.

Figura 3.5: Muestra de tiempo de ronda en Teamfight Tactics.

2.3. Nuestro juego. Con el fin de que el juego sea atractivo e innovador para el pablico de
dispositivos maviles, uno de los aspectos mas importantes es reducir el tiempo de
partida. Los ejércitos van a tener menos unidades que en un Autochess, y, por ende,
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muchas menos que en un videojuego tactico convencional. Se dispondran de veinte
segundos de gestion en cada ronda, pero la fase de combate serd mas larga que en
Teamfight Tactics, ya que el combate es manual y no automatico. Por tanto, para poder
reducir mucho el tiempo de partida las decisiones tomadas son: Reducir el niumero de
contrincantes a 1, lo cual ya reduce inherentemente el nimero de rondas, y ademas
construiremos el juego de tal manera a nivel mecanico y jugable (se describird mas
adelante) que nos permitird reducir ain mas el nimero de rondas necesarias para
completar una partida.

3. Combate. El estilo de juego de cada uno de los géneros. Qué podemos y decidimos hacer
con nuestras unidades para enfrentar al rival.

3.1.

3.2.

3.3.

Téctico. El campo de batalla es una cuadricula enorme con casillas (véase la Figura
3.1) que afiaden modificadores de terreno (en los arboles tenemos més evasion, los
caballos no pueden moverse por montafia... Etc.) En nuestro turno podemos hacer una
accion con cada una de las unidades de nuestro ejército de forma manual. Por ejemplo,
podemos mover una unidad y que ataque a otra adyacente enemiga, que otra unidad se
ponga al lado de otra aliada y le intercambie un objeto, que nuestra unidad sanadora
cure con magia a distancia a otra de nuestras unidades... Etc. Una vez hemos hecho
una accion con cada unidad, nuestro turno termina y la IA enemiga hace lo mismo con
todas sus unidades. También, podemos terminar nuestro turno a placer sin realizar
acciones con todas y cada una de nuestras unidades.

Autochess. Como el género indica, el combate es automatico. Nosotros solo
controlamos el posicionamiento de nuestras unidades antes de que comience una ronda
de batalla con otro jugador, una vez la ronda empiece, las unidades atacan por si
mismas al enemigo maéas cercano, habitualmente. Existen excepciones como por
ejemplo: Los asesinos saltan a la retaguardia enemiga, los francotiradores atacan a la
unidad mas lejana... Etc.

Nuestro juego. Mucho maés parecido al género tactico, nosotros haremos acciones
manuales con nuestras unidades, pero intercalando turnos con el enemigo, es decir,
primero el jugador 1 hard una accién con una de sus unidades y después el jugador 2
podra responder con una de las suyas, y asi sucesivamente. En cada ronda, uno de los
jugadores serd el que tenga el primer turno. Este es un apartado muy importante, ya
gue estamos eliminando el combate automaético insignia de los juegos autochess, pero
si queremos hacer partidas tan cortas es muy importante eliminar todo el RNG™
posible. En partidas largas como el Teamfight Tactics, el RNG siempre tiende a
estabilizar las partidas (tengamos peor 0 mejor suerte), sin embargo, en partidas tan
cortas como las que planteamos nosotros, la aparicion de un RNG muy determinante
puede ser frustrante para el jugador, ya que puede generar partidas con escenarios muy
extremos e irreales. Si el jugador controla el combate de forma manual, nunca existira
la excusa de que una unidad (IA) ha atacado de una forma cuestionable o ha
seleccionado a una unidad claramente err6nea para atacar.
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para seguir considerando y disfrutando de distintos escenarios y posibilidades.



4. Gestion de ejército. Lo que podemos hacer con nuestras unidades fuera del campo de
batalla: Como podriamos mejorarlas, si podemos otorgarles equipamiento, cuanto se centra
el juego en cuestion en este apartado... Etc.

4.1.

4.2.

4.3.

Tactico. La saga Fire Emblem posee una gran cantidad de aspectos de jugabilidad
fuera del campo de batalla pero que no nos sirven en nuestra propuesta, ya que, son
caracteristicas inherentes a que el juego tenga una historia y argumentos
contextualizados que le dan continuidad entre misiones (esto sera descrito mas
detalladamente en el apartado 5.1 de esta lista).

Autochess. En este género la gestion lo es todo, como las batallas son automaéticas,
toda nuestra participacion ocurre antes de las mismas. Tenemos que decidir en cada
ronda: Qué campeones comprar en la tienda, cudnto dinero ahorrar, qué unidades sacar
al campo de batalla, cuéles guardar en el banquillo, como juntar nuestros objetos, a
quién se los ponemos y cOmo posicionamos nuestras unidades. Estas acciones
concretas han sido explicadas mas detalladamente en el apartado de Teamfight Tactics.
Nuestro juego. Aqui también es dénde marcamos la diferencia, ya que, a pesar de
tener batallas manuales, también tenemos gestion de ejército entre rondas. La gestion
es mucho mas reducida de lo que es en Teamfight Tactics. La tienda es de 3
campeones por ronda y no podemos gastar dinero para obtener otra, no existen objetos
que podamos juntar o utilizar en nuestros personajes, asi que, nos quedamos con la
parte de formar unidades de nivel 2 (no existiran las de nivel 3), y gestionar nuestro
campo de batalla y banquillo.

5. Continuidad entre partidas. Hace referencia a qué impacto tiene una partida sobre la
siguiente a nivel mecanico y jugable (se obvia que el jugador obtiene experiencia de juego y
tiene mas conocimiento para la siguiente).

5.1.

5.2.

5.3.

Tactico. De sus apartados clave, debido a que, la saga Fire Emblem fuera del campo de
batalla, ofrece un montén de opciones para gestionar la relacion entre nuestras
unidades, las cuales pueden ganar amistad y pelear mejor juntas, o enamorarse, tener
hijos y en el futuro usar a dichos hijos como nuevas unidades con habilidades
heredadas de sus padres en el campo de batalla. Tenemos otros apartados menores
como: Alimentar a nuestras unidades para mejorar caracteristicas para la siguiente
batalla, reforzar armas en el herrero para mejorarlas... Etc.

Autochess. No existe continuidad entre partidas, todo lo que conseguimos en una
partida se pierde en la siguiente. Volvemos a empezar siendo nivel 1, sin unidades, sin
objetos... Y tampoco existe una linea argumental en el juego.

Nuestro juego. Al igual que el género Autochess, al tener como objetivo partidas
rapidas y buscar el enfrentamiento con otros jugadores, en cada partida empezamos
desde cero en igualdad de condiciones con nuestro rival.
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Una vez descritas las similitudes y diferencias a nivel de jugabilidad y como creamos e
introducimos nuevos aspectos para mejorar la experiencia del jugador al que nos queremos
acercar, tenemos que contrastar los aspectos técnicos de nuestra propuesta:

Tabla 3.2

Los aspectos técnicos de los géneros y de nuestra propuesta.

Juego en red 2D/3D Plgzas:?;?a Control Optimizacion
Téctico No 2D Consola Botonera Alta
Autochess Si 3D PC Teclado y ratén Media
Nuestro juego Si 2D Movil Tactil Alta

1.

Juego en red. Si el género o videojuego posee modo multijugador en linea.

1.1. Tactico. Los ultimos Fire Emblem y juegos tacticos, poseen funcionalidades en linea
como eventos en fechas especiales, compra y descarga de DLCs™, e incluso combates
en linea... Pero no a tiempo real. Nos enfrentamos al ejército de otro jugador
controlado por la IA. De todos modos, esto es el resultado del género tactico
adaptandose a los nuevos tiempos, siguen siendo videojuegos cuya esencia es
puramente de un jugador.

1.2. Autochess. No tendria sentido sin juego en red, ya que, esta disefiado para enfrentar a
otros jugadores desde su esencia.

1.3. Nuestro juego. Al igual que los juegos autochess, el objetivo es que puedan
enfrentarse dos jugadores en linea.

2D/3D. Las dimensiones que posee el juego a todos los efectos, tanto artisticamente como

mecénicamente.

2.1. Tactico. Los hay de todo tipo, pero en referencia a Fire Emblem, siempre tenemos una
vista isométrica del campo de batalla con modelos en 2D. En los titulos de la saga mas
modernos, ha habido introduccion al 3D, por ejemplo, cuando dos unidades se
enfrentan (véase la Figura 3.6). Podria decirse que, en este apartado, todos empezaron
siendo 2D y han ido evolucionando en sintonia con el avance tecnoldgico en el sector
del videojuego.
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videojuegos y una estrategia cada vez mas popular y explotada por las empresas. Donde después de vender su
juego base, disefian nuevo contenido y lo venden digitalmente como una ampliacién del mismo.



Figura 3.6: Escena de combate 3D en Fire Emblem Awakening.

2.2. Autochess. Puramente 3D. La empresa Riot Games utiliza sus modelos 3D ya
modelados en League of Legends, como ya se especificd anteriormente, los personajes
de Teamfight Tactics y League of Legends son los mismos, aungue las jugabilidades
sean completamente diferentes. En el resto de juegos estilo autochess, también
encontramos modelos 3D, ya que como comentamos anteriormente, s un género que
naci6 en 2019 y como mod de un juego ya creado, por tanto, se reutilizan los modelos
3D. El resto de juegos disefiados desde cero, han mantenido este aspecto.

2.3. Nuestro juego. 2D. Como el objetivo de nuestro proyecto es la funcionalidad y el
analisis del estado del arte con una nueva declaracion del mismo, no podemos invertir
recursos y tiempo en hacer nuestro producto puntero en el apartado grafico. Tampoco
se poseen los conocimientos de disefio y arte necesarios, este va a ser uno de los
aspectos mas restrictivos de nuestra propuesta.

3. Plataforma destino. A que dispositivo esta dirigido el producto esencialmente.

3.1. Tactico. Originalmente siempre ha estado destinado a consola, ya que ha sido un
género que nacié en el 1990, era la Unica plataforma viable. Hoy en dia podemos
encontrar juegos tacticos en cualquier plataforma.

3.2. Autochess. Nacido en ordenador y como principal fuente de jugadores en el mismo, el
propio Teamfight Tactics aparecié en plataformas moviles el 19 de marzo de 2020
(Mogroviejo, 2020, 23 de marzo) después de su gran triunfo en PC.

3.3. Nuestro juego. A pesar de que existen juegos tacticos y autochess para movil, los
primeros estan orientados a la experiencia de un solo jugador y los segundos tienen el
enfrentamiento en linea, pero manteniendo sus partidas de treinta minutos o mas, algo
muy lejano a lo que el pablico de dispositivos moviles esta acostumbrado. Por tanto, ya
gue nuestro juego tiene como destino los teléfonos mdviles, priorizamos reducir al
méximo el tiempo de partida. Coloquialmente, podria decirse que buscamos que
cualquiera pueda echarse una partida en el metro o en el descanso del trabajo. Esta es
una férmula utilizada por otros juegos de movil (con otro género), como Clash Royale
y Brawl Stars de la empresa Supercell.

4. Control. Laforma con la que interactuamos con el dispositivo en cuestion para jugar.

4.1. Tactico. Al ser de consola siempre se ha usado el mando de las consolas de Nintendo o
la botonera de los dispositivos portatiles.
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4.2. Autochess. Utilizamos ratdn esencialmente, clicando en las unidades que queremos
comprar, arrastrandolas para dejarlas en la posicion que queremos... Etc. Con el
teclado podemos utilizar un reducido nimero de teclas que nos sirven de atajo para que
nuestras acciones sean mas rapidas.

4.3. Nuestro juego. En dispositivo mévil podemos simular de manera casi exacta el control
por ratén por pantalla tactil, ademas de ser el control mas intuitivo de todos.

5. Optimizacion. Las especificaciones técnicas de desarrollo y qué impacto tienen en base a
que plataforma esta destinado el producto.

5.1. Téactico. Teniendo como referencia Fire Emblem, marcamos un nivel de optimizacion
alto ya que, todo lo que no esté destinado a computador, tiene un hardware mas
concreto y restrictivo al que adaptarse para que el producto funcione de forma correcta.

5.2. Autochess. Al estar destinado para computador, hay mucho mas margen para no darle
excesiva prioridad en este aspecto, ya que como sabemos los ordenadores son los
dispositivos mas potentes por norma general.

5.3. Nuestro juego. Uno de los objetivos es poder llegar al mayor nimero de jugadores
posible, por tanto, debemos desarrollar el proyecto de manera que pueda funcionar en
el mayor nimero de dispositivos maéviles posible.

3.3 Conclusion sobre el anélisis comparativo

Resumiendo, podemos decir que nuestra propuesta sera un juego con la esencia del
Teamfight Tactics, en el cudl avanzaremos a través de las rondas comprando unidades,
subiendo de nivel para poder tener cada vez mas de ellas y juntando las que sean de la
misma clase para obtener bonificaciones adicionales, con la gran diferencia de que nos
enfrentaremos a un solo jugador, en un nimero de rondas mucho mas reducido con el fin de
reducir el tiempo de partida y hacerlo més frenético, dinamico y adecuado para el publico
de dispositivos mdviles, con la clave de los juegos tacticos tradicionales: Nosotros
controlaremos unidad por unidad su accion de forma manual.
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4. Desarrollo del videojuego

En este apartado encontraremos toda la informacion detallada sobre todos los aspectos
especificos del proyecto, a nivel técnico y de desarrollo. Se expondran los objetivos de
disefio a alcanzar, asi como los limites del desarrollo, y por supuesto, la explicacion del
funcionamiento de la aplicacion y cémo estd construida a nivel de programacién y disefio
dentro del motor Unity.

4.1 Alcance del proyecto

Para hablar del alcance del proyecto, necesitamos exponer y detallar dos caracteristicas
clave del desarrollo: Los objetivos y limites. A pesar de que vayamos a listar y detallar las
caracteristicas de cada uno de estos dos aspectos por separado, es importante mencionar que
estan estrechamente relacionados entre si: Un objetivo puede poner limites, asi como un
limite puede condicionar o delimitar objetivos.

4.1.1 Objetivos

Disefiar un control del juego integramente con pantalla tactil.

Poder interactuar con la aplicacién mostrando las principales mecéanicas de este
género de videojuegos.

Completar una primera versién de prueba en la que con un par de objetos
(personajes dentro del juego) podamos observar e interactuar con el mayor ndmero
de funcionalidades posibles.

4.1.2 Limites

El disefio grafico. Estamos obligados a utilizar modelos 2D que pertenecen a otros
videojuegos 0 marcas para representar a l0s personajes ya que no disponemos de un
disefiador grafico. Este es el principal aspecto que impide su publicacién en la Play
Store de Android.

Las funcionalidades de red. A pesar de que el juego esta destinado para ser
multijugador en linea en dispositivos moviles, es una tarea dificil de experimentar en
el proyecto, pues idealmente, el anfitrion de las partidas deberia ser un servidor (lo
cual tiene un coste mensual) y no los usuarios.

Escalabilidad. Consideramos mas oportuno disefiar mas mecanicas y resolver mas
problemas que afiadir mas y mas personajes y/o bonificaciones de grupo, lo cual
podria afiadirse gradualmente una vez las mecanicas base estén bien construidas.



4.2 Funcionamiento ideal de la aplicacion

Aqui intentaremos explicar y desarrollar el funcionamiento ideal de la aplicacion de la
manera mas concisa y directa posible, antes de entrar en nuestro disefio técnico para intentar
acercarnos lo maximo posible a este funcionamiento.

La partida empezaria con 3 rondas de rapidas en las que solo se puede comprar y no hay
fase de enfrentamiento. Se generarian 3 tiendas y el usuario compraria lo que considere
oportuno con una pequefia cantidad inicial de oro, asi tenemos unas pocas unidades con las
que empezar la partida, ya que si no podria ser un comienzo muy lento y aburrido.
Empezariamos siendo nivel 3 (el nivel define cuantas unidades puede haber dentro de la
zona de juego a la vez), y este aumentaria con el paso de cada ronda, siendo 8 el méaximo.
Empezariamos la primera fase de gestion donde movemos nuestras unidades y las
colocamos donde creamos oportunas para preparar la fase de enfrentamiento. Cuando esta
comienza, cada vez, uno de los dos usuarios tendra el turno inicial. Empezara un jugador
moviendo y atacando con una de sus unidades, y luego su rival hard lo mismo, asi
sucesivamente hasta que: O todas las unidades de un bando mueran, o todas las unidades de
ambos bandos hayan realizado una accién cada una. Esta decision de finalizar la ronda ain
no ha sido estipulada ya que idealmente escogeriamos la primera por el bien del juego, pero
si las partidas mas largas de lo que esperamos, optariamos por la segunda opcion para
acelerar el juego. Una vez acabara esta fase, volveriamos de nuevo a la siguiente fase de
gestion, con un nivel mas, una nueva tienda generada aleatoriamente y después, otra fase de
enfrentamiento. El jugador que mas rondas gane después de disputar la ronda en la que los
jugadores son nivel 8, seria el vencedor.

4.3 Especificaciones técnicas de disefio y programacion

En este apartado abordaremos todas las cuestiones, problemas y su correspondiente
resolucion a nivel de disefio y programacién con el software Unity. Este motor de
videojuegos nos permite escribir nuestros scripts en dos lenguajes de programacion:
JavaScript y C#, eligiendo el segundo para el desarrollo de nuestro proyecto. Cabe destacar
que la aplicacion esté especificamente disefiada para ser controlada mediante entada tactil
en nuestro teléfono, por ende, el disefio ha debido de ser focalizado alrededor de esta
caracteristica, no s6lo para el control, si no para manejar los eventos y consecuencias una
vez ocurran dichas entradas por parte del usuario.

Antes de comenzar con los detalles, hay que aclarar que en Unity los scripts que
disefiemos tienen dos funciones clave: start y update. La primera ejecuta su codigo cuando
el objeto en el que se encuentra el script se inicializa, y la segunda, se activa con cada
marco (frame). Especialmente, y como suele ser comin, haremos mucho uso de la segunda
(gran parte de nuestro codigo siempre se encontrara dentro de esta funcion), ya que para
manejar los eventos y actualizar el resultado de los mismos en tiempo real, es ideal.
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4.3.1. Control tactil

Para recoger la entrada téctil en nuestro teléfono necesitamos dos cosas: El toque que
queremos recoger, y donde se encuentra el mismo. Para ello hacemos uso del paquete Touch
de Unity. Podemos registrar qué numero de toque queremos recoger (podriamos utilizar
mecanicas en las que se usen varios dedos), ya que cada vez que un dedo toca la pantalla, se
le asigna un ID (0, 1, 2, 3...), normalmente hasta 5, aunque depende del dispositivo. Como
a nosotros nos es irrelevante el nimero de dedos que use el usuario, simplemente nos
interesa que exista algun toque para recogerlo, asi que usamos el atributo count para
comprobar que es mayor que 0 y entonces, al saber que existe algin toque, realizar las
acciones pertinentes. Lo segundo, es saber donde se encuentra, pero necesitamos convertir
el lugar del toque en la pantalla del dispositivo, en una posicion manejable en nuestro
escenario, ya que ni todas las pantallas ni todos los dedos son iguales. Para ello utilizamos
el método ScreenToWorldPoint, y le damos como argumento touch.position, el cual nos
permite realizar esta traduccion.

Hay algo mas que nos interesa de los toques, y es el estado de los mismos. Cada toque
tiene diversos estados, pero a nosotros nos interesan 3 de ellos:

e Al comenzar el toque
e Durante el toque
e Al acabar el toque

Esta caracteristica es muy importante ya que siempre vamos a estar arrastrando
unidades de un sitio a otro, asi que necesitamos los tres. El primero de ellos para recoger el
toque inicial, el segundo para poder llevarnos la unidad con nuestro dedo y el tercero para
actualizar el estado de la partida, ya que, dependiendo de en qué lugar del tablero soltemos
la unidad que hemos recogido, ocurrirdn unas cosas u otras o interaccionaran de una forma
u otra con el resto de unidades aliadas o0 enemigas, asi que, este tercer estado va a recoger
gran parte de los eventos de la aplicacidn gue tengan que ver con nuestras unidades.

Tenemos otras opciones para registrar toques de pantalla en Unity, la usada
comunmente en entornos 3D sobre todo son los rayos. Creamos un ray, desde el lugar en el
que el usuario toca la pantalla y desde ahi podemos hacer diversas comprobaciones, como,
por ejemplo, que el rayo colisione con algo.

La ultima opcion es la mas simple y eficiente, sobre todo si estamos desarrollando una
aplicacion que no requiere registrar mas de un togue en el mismo momento (como podria
ser el caso de una botonera tactil, que si requiere de toques simultaneos), y es utilizar
simplemente los métodos de clic del raton. El clic izquierdo del raton es una traduccién
directa de un toque en la pantalla una vez construimos el proyecto para Android y lo
transferimos a nuestro dispositivo movil. Es la forma de registrar toques que usaremos de
ahora en adelante, ya que simplifica y hace mas eficiente el disefio de la aplicacion puesto
gue no necesitamos en ningin momento de mas de un toque simultaneo, y ademas, nos
permite hacer comprobaciones de nuestros Gltimos cambios dentro del propio editor de
Unity, es decir, si usamos la clase Touch, tenemos que exportar el proyecto a nuestro
teléfono para hacer comprobaciones y depurar nuestro codigo, algo, que ralentiza més el
desarrollo del proyecto.

No obstante, se ha dejado almacenado dentro del proyecto, el script LucinaTouch.cs,
que es la construccion del movimiento de objetos mediante la clase Touch, completamente



funcional, para demostrar que se han explorado y trabajado dichas opciones vy
caracteristicas.

4.3.2. Colisiones

Las cajas de colision son clave en cualquier videojuego, y aunque este juego sea de
gestion y no tengamos que saltar por plataformas o intercambiar golpes como en un juego
de lucha, son importantes por la existencia del control tactil. Si la entrada que el usuario
utilizara para interactuar con la aplicacion fuera por mando de juegos, teclado o raton, no
necesitariamos abordar este apartado, ya que disefiariamos un control por entrada de
botonera u otro dispositivo. Sin embargo, para poder tocar el objeto en cuestion con nuestro
dedo y poder arrastrarlo, tiene que tener una caja de colision, asi pues, si nuestro dedo entra
en contacto con ella, podremos interactuar de la manera que deseemos.

Aun asi, esto trajo consigo un problema en nuestra aplicacion, ya que al ser un
videojuego centrado en la gestion no queremos que las unidades colisionen entre ellas, pero
al tener caja de colision las unidades chocaban entre ellas al moverlas. Para resolver este
problema, hemos creado una nueva capa en Unity Ilamada Units, donde colocamos todos
los sprites'?, y debemos especificar en la matriz de colisiones que la colision entre un objeto
perteneciente a Units y otro también perteneciente a Units, debe ignorarse. No podemos
eliminar toda colision del objeto ya que entonces no podriamos recogerlos con nuestro
dedo.

12 Project Settings

Audio Physics 2D
Editor Angular Sleep Tolerance 2
Graphics Default Contact Offset 0.01

Input Manager . o _
Package Manager Simulation Mode Fixed Update

Physics Queries Hit Triggers o
Physics 2D Queries Start In Colliders v
Callbacks On Disable v

v

Player

Preset Manager

Quality

Script Execution Order Auto Sync Transforms

Services Job Options (Experimental)
Ads

Analytics .
Cloud Build Layer Collision Matrix

Reuse Collision Callbacks

Gizmos

Cloud Diagnostics
Collaborate
In-App Purchasing
Tags and Layers
TextMesh Pro
Time
Timeline
Version Control
XR Plugin Management

131,
1SEDARY 3J0Ub)
4 &  Xd4ualegsues|

Default v
TransparentFX «
lanore Raycast v

Water v
=
Units

LR YA YA
LSS

Figura 4.1: Matriz de colision de Unity.

12 Un sprite es un objeto grafico disefiado para ser incluido en un videojuego. Su caracteristica especial es que todos
ellos son de dos dimensiones (normalmente tienen apariencia pixelada). Puede ser un personaje, un arbol, una
piedra, un animal... Etc. Podemos definirlo también como todo elemento grafico no poligonal de un videojuego.
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4.3.3. Personajes/unidades

Este serd probablemente el subapartado técnico més denso de todos, ya que el script
que modela el comportamiento de los personajes es el que mas funcionalidades cubre, como
es ldgico, pues estamos gestionando estas unidades siempre de una manera u otra.

Tomaremos como ejemplo el script Lucina.cs, que modela nuestro personaje de
pruebas. Aunque existe otro personaje Kagerou.cs, ambos son muy muy similares, difieren
en la clase y la faccion a la que pertenecen, sus parametros de ataque y defensa... Y poco
maés. Los métodos y funcionalidades son muy similares.

En primer lugar, tenemos varias variables que nombrar:

e isPlaying: Nos dird en que estado de juego se encuentra la unidad que modela
este script, O si esta en la pool esperando a ser comprada (hablaremos de la
tienda mas adelante), 1 si estd en el banquillo (las casillas azules de la
cuadricula) y 2 si esta en juego. Esto es importante para algunas acciones que
iremos mencionando a lo largo del apartado, pero, por ejemplo, si una unidad
esta en el banquillo no debemos contar con su clase y faccion para las
bonificaciones de grupo.

e gridpos: La utilizamos para manejar en qué lugar de la cuadricula se encuentra
esta unidad, ademas, le enviamos esta informaciéon a GridManagement.cs, que
se encarga de gestionar toda la cuadricula y llevar un control de que casillas
estan ocupadas y cuéles no.

e role y faction: Guardamos queé clase y qué faccion tiene cada unidad para las
bonificaciones de grupo.

e registered: Utilizamos esta variable para saber si una unidad en juego ya ha
sumado su presencia para las bonificaciones de grupo. Lo explicaremos con un
ejemplo: Cada vez que movemos una unidad al espacio de juego, isPlaying
tiene un valor de 2, por tanto, como sabemos que esta en juego, debemos sumar
1 a la clase y faccion a la que pertenezca la unidad para las bonificaciones de
grupo. El problema es que, si moviéramos una unidad de una casilla del espacio
de juego, a otra casilla del espacio de juego, volveria a sumarse. Por tanto,
hacemos que la unidad registre sus parametros al entrar en el espacio de juego y
quite el registro de los mismos si vuelve al banquillo.

Ya hemos hablado de las variables importantes y qué gestionan, pero tenemos diversos
métodos. Dentro del método update, encontramos a su vez OnMouseDown() y
OnMouseUp(), los cuéles gestionan el movimiento de la manera que explicamos en el
apartado 4.3.1.

Por otro lado, tenemos el método Bought(), del cudl hablaremos méas detalladamente en
el apartado de la tienda, pero basicamente afiade una instancia de la unidad que maneja el
script a la primera posicion del banquillo tras comprarla en la tienda.

Por ultimo, tenemos un método Ilamado LviUp() que ejecutaremos cuando la orden de
hacerlo venga desde la tienda. Cuando tengamos dos unidades iguales y se compre otra,
devolveremos estas dos a la pool de la tienda y reiniciaremos sus atributos a los valores por



defecto. La unidad de nivel 2 aparecera habitualmente en nuestro banquillo con el método

Bought().

Figura 4.2: Sprites de Lucina y Kagerou.

oshidiar
e randLol
bwordsman 272

Figura 4.3: Lucina de nivel 2 y Kagerou de nivel 1 en juego.

Hay que apuntar que todas las caracteristicas que hemos disefiado para el script
Lucina.cs son facilmente escalables a otros personajes. Kagerou.cs es otra unidad
completamente funcional y utiliza el mismo script con pequefias variaciones, obviamente,
como el nombre, rol y faccion.
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4.3.4. Cuadricula de juego

En esta parte hablaremos del escenario y del script que contiene: GridManagement.cs,
que gestiona la posicion y el namero de unidades que este contiene con diversos propositos.

1213 | 14|15
10| 1

- | D
a9
b |

8
q
0

Figura 4.4: Tablero de juego y posiciones.

En este script definimos un array de tipo booleano llamado grid, el cual tiene 16
posiciones [0, 15], representando con valor falso si una posicién esta libre, y con verdadero
si contiene una unidad en esa casilla. Es importante decir que no numeramos ni utilizamos
toda la cuadricula, si no la mitad de la misma, y esto se debe a que en la fase de gestion en
la cual movemos unidades, las compramos, preparamos las que van a pelear y las gque se van
a quedar en el banquillo (las casillas azules) ... Etc. No podemos invadir nunca el campo
del rival, asi que solo disponemos de nuestra mitad de la cuadricula, la otra mitad,
perteneciente a nuestro rival, solo podra invadirse cuando termine la fase de gestién y
comience la fase de enfrentamiento.

No solo manejamos la posicion de las unidades si no cuantas hay de cada una, tanto en
el banquillo como en juego, ya que, si llegdramos a obtener 3 iguales, deberiamos cambiar
esas 3 unidades por una igual, pero de nivel 2. Para ello tenemos una variable para cada
personaje que gestiona el nimero de unidades que hay en la cuadricula, numLucinas y
numKagerous son las existentes, referentes a nuestras dos unidades de prueba. Estan en este
momento inicializadas a 1, puesto que, para hacer pruebas, las tenemos desde el principio
para poder interactuar con ellas. Cada vez que compramos una unidad, incrementamos este
contador.



4.3.5. Bonificaciones de grupo

Aqui trataremos la funcionalidad de las bonificaciones de grupo. Cuando una unidad
esta dentro de la arena, debemos sumar su clase y faccion a la lista de bonificaciones. Por
ejemplo, lucina es de clase espadachina y de faccion gran lord. Los espadachines aumentan
su ataque ligeramente si hay dos en juego, y aumenta dramaticamente si hay cuatro en
juego. Gran lord, por otro lado, otorga una ligera bonificacién de ataque y defensa si es el
nico gran lord en juego, si colocaramos dos de ellos, perderiamos esta bonificacion.

GrandLomds 1/1 | GrandLords 0/1 |
Swordsmian 1/2 | Swordsmian 0/2 |

Figura 4.5: Bonificaciones de grupo.

Como podemos observar en la Figura 4.4, si Lucina esta en el campo de batalla
contamos con sus bonificaciones en la lista, pero si la colocamos en el banquillo, dejan de
estar activas para ellay el grupo.

Hay que destacar dos aspectos importantes: El primero es que, si no hay unidades en
juego, es decir, estdn todas en el banquillo, la lista no deberia existir. Nunca deberia
aparecer 0/X en una bonificacién, ya que, si hiciéramos esto con todas, la pantalla estaria
siempre llena de bonificaciones y mancharia la zona de juego, ademas, teniendo en cuenta
gue estamos desarrollando para dispositivo mdvil, cudnto mas espacio podamos ganar,
mejor, ya que este es bastante limitado. Se ha tomado la decisién de permitir el 0/X para
poder comprobar gque funciona correctamente, pero es algo que jaméas llevariamos hasta el
desarrollo final. El segundo y altimo aspecto tiene mucha relacion con lo que acabamos de
explicar, el espacio en pantalla. Como podemos observar en la Figura 5.5, si pulsamos sobre
el botén Bonus de arriba a la izquierda, ocultaremos la lista de bonificaciones, con el fin,
otra vez, de permitir al usuario tener el maximo espacio en pantalla posible.
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Figura 4.6: Ocultacidn de bonificaciones.

(Y cOmo realizamos estas acciones? Bien, para empezar, tenemos el script
BonusText.cs, el cual actualiza su atributo text una vez por marco, ya que se encuentra
dentro de la funcién update. El atributo text del objeto bonustext, guarda el string que
muestra el objeto en la interfaz de usuario. Tenemos dos variables numGrandLords y
numSwordsman (lo mismo con Kagerou y numHoshidians, ella es espadachina vy
Hoshidiana) que aumentamos en una unidad cada una cada vez que Lucina entra en el
campo de juego, esto lo hacemos desde Lucina.cs y para ello necesitdbamos la variable
registered descrita en el apartado 4.3.3. Convertimos esas variables a tipo string, en la linea
de cddigo que actualiza el texto, asi pues, cada cambio en las unidades se actualiza
instantaneamente por pantalla.

Por otro lado, nos encontramos la funcionalidad del boton, el cual gestionamos en
BonusOpener.cs y, dentro de él, definimos una variable de tipo booleana que almacena el
estado del objeto de texto (si estd activo en la escena 0 no) y ejecutamos una orden que
cambie el estado del objeto de texto al contrario que hemos almacenado. Para poder activar
esta funcién presionando el botdn, le hemos otorgado al Sprite que vemos en las esquinas
superiores en las figuras 4.4, y 4.5, una componente en el editor de Unity (Button) para
convertirlo en boton y le agregamos en su evento de pulsado, que ejecute la funcién
OpenBonus() que acabamos de describir dentro del script BonusOpener.cs, podemos
observarlo en la figura 4.6.

Cabe destacar que para que el boton sepa que objeto Text debe tener en cuenta para
modificar su estado, definimos un objeto Text dentro de BonusOpener.cs y en el inspector
de Unity, arrastramos el objeto de texto para referenciarlo como podemos ver en la figura
4.7.
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ButtonBonus

Simple

Set Native Size

Color Tint

nBonus (Image)

0.1
Automatic

Visualize

Figura 4.8: El objeto texto que modificamos con el botén Bonus.
4.3.6. Tienda

En este Gltimo subapartado, explicaremos como funciona la tienda de nuestra
aplicacion y qué efectos tiene.

En primer lugar, tenemos un script llamado ShopOpener.cs que tiene exactamente la
misma funcionalidad que el anterior para las bonificaciones de grupo, con la pequefia
diferencia que esta vez en lugar de ocultar un solo objeto (como el caso anterior con el
texto), deberiamos ocultar varios sprites que representan a las unidades que podemos
comprar, para ello, lo que hacemos es afadir todos los sprites a la escena y hacer que
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hereden todos de un mismo objeto vacio que hemos denominado Shop como podemos
observar en la figura 4.8.

= Hierarchy
+v o
€ SampleScene?*
£ Main Camera
&0 Lucinal
0 Lucina2
&0 Lucina3

0 Kagerou?2
0 Kagerou3
&0 Canvas
&3 GridArena
0 Text
7 ButtonBonus
7 ButtonShop
&0 Shop
0 LucinaShop1
) LucinaShop2
9 LucinaShop3
0 KagerouShop!
D KagerouShop?2
D KagerouShop3
G EventSystem

Figura 4.9: Unidades en la tienda heredando de un objeto vacio Shop.

La tienda debe ser de generacién aleatoria cada ronda, pero como aln no tenemos
disefiadas las rondas, hemos realizado una generacién aleatoria en la inicializaciéon de la
tienda para poder mostrar esta caracteristica, de manera que cada vez que pulsamos el Play
en el editor de Unity o cerramos y abrimos la aplicacion en nuestro teléfono tendremos una
tienda distinta. Por ahora solo estamos manejando dos unidades de prueba, asi que para cada
hueco de la tienda (esta tiene 3), generamos un numero aleatorio entre 1 y 2, si sale 1,
cargaremos en el hueco el sprite de compra de Lucina, y si sale 2, el de Kagerou, asi para
cada uno de los 3 huecos.

Si pulsamos con el dedo cualquiera de estos sprites de compra, haremos uso de la
funcion buyexample() situada en BuyExample.cs, en la que obtenemos el nombre del sprite
gue se ha pulsado y buscamos el objeto de juego correspondiente a ese nombre (si pulsamos
sobre la imagen de compra de Lucina, buscamos una Lucina para afiadirla como objeto de
juego), y una vez encontramos el objeto con la funciéon Find() de Unity, ejecutamos el
método Bought que hemos definido dentro del script de cada personaje, 1o que coloca esa
pieza, por defecto, en la primera posicion del banquillo y la inicializa lista para su uso.

Por ultimo, hay que anotar que, si tenemos dos unidades iguales y decidimos comprar
una tercera, las dos presentes desapareceran y en su lugar obtendremos una Unica unidad,
pero de nivel 2. Para esto, utilizamos el atributo numLucinas de GridManagement.cs, asi
pues, si el contador es 2' y compramos otra, ejecutamos el método LvlUp de los personajes y
el método estandar Bought de la unidad de nivel 2.



Figura 4.10: Pantalla de juego en la que podemos observar la tienda abierta.

4.4 Impresiones y analisis del desarrollo técnico

En esta parte, trataremos de abordar las sensaciones que nos deja el desarrollo, en qué
punto de la aplicacion estamos y cuanto nos hemos acercado a los objetivos propuestos en el
apartado 4.1.1.

En cuanto a los dos primeros objetivos, estamos bastante contentos, toda la aplicacion
funciona correctamente con control tactil en un dispositivo Android de manera fluida, y
apunta a que podria seguir escalando sin problemas en este sentido, e incluso proponer
mayores nhiveles de complejidad, ya que se ha estudiado y abordado de forma densa las
diferentes formas de manejar estos controles dentro de Unity. Cabe destacar, que el
desarrollo en Unity para Android es mas restrictivo de lo que lo es en iOS, donde este motor
ofrece mejores funcionalidades y méas optimas para la segunda opcién. Al ser Android méas
restrictivo, también nos hemos permitido el lujo de construir y exportar el proyecto en un
dispositivo movil de Apple y hemos comprobado que funciona, lo cual, abre mas opciones
de mercado.

En segundo lugar, creemos que se han representado correctamente en la memoria las
caracteristicas del juego, de dénde viene, a dénde va y cdmo estamos reflejando estas
caracteristicas en el desarrollo.

En ultimo lugar, y aqui si vamos a ser mas duros, esperabamos que para el dia de la
entrega la aplicacién tuviera mas funcionalidades que ensefiar. Somos conscientes de los
limites expuestos en el apartado 4.1.2, pero a nivel de programacién y disefio de mecanicas
es cierto que la aplicacion podria estar un par de pasos mas por delante de lo que esta ahora,
y tener alguna funcionalidad mas afadida, como el cambio de fase entre gestion y
enfrentamiento, una IA con la que hacer pruebas... Etc. Sin embargo, el contexto personal y
laboral ha sido inesperado en los Ultimos meses y nos ha dejado mucho menos tiempo del
esperado para el desarrollo de las funcionalidades.
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5. Estudio de mercado y costes

En este apartado analizaremos el coste del proyecto real, asi como el margen de

beneficio esperado publicando la aplicacién en una plataforma digital mavil.

5.1 Presupuesto

Para obtener un presupuesto debemos tener en cuenta varios factores principales y otros

mas secundarios. Nos centraremos primero en los principales los cuales son:

5.1.1

512

Coste de desarrollo.

Este coste lo obtenemos précticamente de la mano de obra para realizar el
proyecto. La duracion estimada del desarrollo son 480 horas (2 meses) por persona, y el
sueldo de desarrollador junior oscila entre 1000€ y 1200€, aunque el rol concreto de
programador suele estar mejor cotizado en Espafia ya que hay mas demanda
(Fernandez, 2020). Necesitamos tres personas como minimo para llevar adelante el
desarrollo, dos artistas y un programador, esto se debe a que, una de las caracteristicas
clave para llegarle al publico es un apartado grafico llamativo y embaucador, por tanto,
queremos invertir seguridad en conseguir un producto muy cémodo a la vista del
usuario. Adhiriéndonos a la referencia de sueldos medios, asumimos un coste de 1100€
por cada artista y 1300€ por programador. Eso nos deja el coste del proyecto en:
(1100*2 + 1300*1)*2 = 7000€

Coste de publicacién.

Una vez tenemos la aplicacion desarrollada, el siguiente paso es la publicacion en
una plataforma digital mévil. Afortunadamente, publicar en dispositivos moviles es un
proceso tan sencillo como barato, 25 dolares (21,13 euros) para ser desarrolladores en
Google Play y poder publicar en su tienda. No obstante, Google se queda con el 30% de
todos los beneficios generados por la aplicacion, ya sea por precio de compra,
publicidad, micropagos o suscripciones (soporte de Google Play Console). Para publicar
nuestra aplicacion tenemos varias opciones:

e Publicarla como aplicacion gratuita con publicidad dentro de la aplicacion.
Colocariamos un anuncio a cada usuario al iniciar la aplicacién y tras cada
partida (entre 5y 10 minutos aproximadamente)®.

e Publicar la aplicaciéon con un coste dado y eliminar la publicidad dentro del
juego. El coste deberia ser bajo, 1,99€ por ejemplo.

13 En las aplicaciones mas famosas como YouTube o Instagram, los anuncios aparecen cada 5 minutos como es el
caso de YouTube o menos incluso en Instagram. Siendo dos de las aplicaciones mas usadas del mundo,
utilizamos sus tiempos de anuncio como referencia siendo nosotros mas permisivos, dado que nuestra aplicacion
no tiene su alcance e impacto.
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Sea cual sea la decisién, mantenemos el objetivo de incluir micropagos dentro del juego que
permitan al usuario cambiar la apariencia de los personajes o de la arena de combate, entre otras
cosas. Elegiremos publicarla gratuitamente, practicamente todas las aplicaciones de juegos en
dispositivo movil son gratuitas, asi que debemos ser competitivos y adaptarnos a estas
exigencias para llamar la atencion del usuario. Ademas, tan s6lo un 35% de usuarios de moviles
ha pagado alguna por una aplicacion (El Publicista, 2019).

Por tanto, el coste de publicacion sera:

Coste de publicacion y mantenimiento = 21,13 + beneficios*0,3

(Aclararemos la variable beneficios cuando hablemos de los mismos y hagamos el célculo de
ingresos estimados).

5.2 Ingresos estimados

Ya sabemos cuanto nos cuesta llevarlo adelante y como vamos a hacerlo dentro del mercado,
ahora toca estimar cuando beneficio podriamos obtener en un afio llevando el proyecto adelante
Yy, por tanto, si sale rentable ejecutarlo. Cabe destacar que las estimaciones las vamos a encarar
de una forma segura y conservadora, es decir, a la hora de tomar nimeros y referencias para
hacer los calculos, vamos a estar siempre en el escenario mas neutro para poder hacer unos
calculos lo mas normativos posibles, pero en el caso de tener que “suponer” qué van a hacer los
usuarios, nos acercaremos mas a un escenario peor que a uno positivo.

Los anuncios en movil generan entre 0,01 y 0,03 euros para el desarrollador (EI Androide
Libre, 2015), asi que usaremos la mediana para hacer un célculo estimado: 0,02.

Ahora tenemos que tenemos el beneficio de cada anuncio, tenemos que estimar cuantos
anuncios van a ver los usuarios. Los juegos moviles ocupan un 10% del tiempo de los
consumidores de smartphone (Que Nube, 2019). Las sesiones diarias medias de dispositivos son
de dos horas y 53 minutos (El Publicista, 2019). Por tanto, de media, 17,3 minutos al dia van a
ser dedicados a jugar a videojuegos en dispositivos portatiles.

Empezamos con el calculo, si nuestras partidas duran entre 5 y 10 minutos de media, vamos
a asumir que un usuario juega dos partidas al dia. En Google Play podemos ver que otras
aplicaciones del género de nuestro juego que son mediocres y poco innovadoras, tienen mas de
200.000 descargas en un afio, asi que asumamaoslas también.

Si cada usuario juega dos partidas al dia, vera tres anuncios, al iniciar el juego y al final de
cada partida. Supongamos también que tenemos en nuestra tienda aspectos alternativos para
nuestras arenas 0 personajes con un valor de 1,99€ (muy barato comparado al resto de
micropagos en cualquier otro juego), 7 de cada 10 jugadores tiende a pagar por contenido
adicional en juegos gratuitos (Gonzélez, 2018), pero asumamos que nuestro contenido le gusta
un poco menos a la gente por lo que pueda salir mal, asi que asumimos 4 de cada 10 jugadores
para nuestro producto. Hagamos las matematicas:

100.000*(0,02*3) + (100.000*0,4)*1,99 = 6000 + 79.600 = 85.600€

Ahora debemos considerar la parte que se queda Google Play: 85.600 * 0,3 = 25.680€
Por tanto, el beneficio estimado el primer afio es: 85.600 — 25.680 — 7000 — 21,13 = 52.898,87



5.3 Analisis del resultado

A primera vista podemos observar que desde luego el producto es rentable, y, sobre todo,
teniendo en cuenta de que hemos sido pesimistas en algunos apartados y no hemos tenido en
cuenta el impacto que puede tener un producto que encuentra un nicho inexplorado en el sector
de los videojuegos y lo explota, lo cual podria inflar en gran escala los beneficios obtenidos.
Otro punto importante es que como podemos observar que la gran mayoria de beneficios los
obtenemos de los micropagos, ese es uno de los motivos por los cuales en el presupuesto
incluimos dos artistas en lugar de uno, para poder seguir trabajando y retroalimentar la
generacion de contenido adicional para el usuario constantemente.

Es necesario apuntar que, todo este estudio se ha realizado para su publicacion en la tienda
de dispositivos Android, pero como mencionamos en el apartado 4.4, la aplicacion seria
facilmente exportable a iOS y podriamos tener nuevas opciones de mercado que abordar.

En conclusién, podemos decir que el proyecto es cuanto menos prometedor y que en muy
poco tiempo cubriria los costes de desarrollo de forma casi segura.

37






6. Conclusiones

Las aplicaciones moviles son muy parecidas la gran mayoria entre si, casi todo lo que
encontramos en las tiendas digitales es una copia de otra aplicacion o modelo ya existente con
una pequefia modificacion para intentar hacerlo Unico. Este modelo de negocio funciona muy
bien y tiene pocos riesgos, por eso vemos tantas aplicaciones nuevas cada dia, asi que encontrar
un terreno inexplorado con una aplicacion mavil es algo impactante a dia de hoy, incluso para
mi que desarrollé la idea, me sorprendié pensar que nadie hubiera hecho esto antes cuando en
nuestra sociedad “ya esta todo inventado”. Ese impacto de encontrar un nicho inexplorado,
puede tener mucho valor si la aplicacion en cuestion se presenta bien desde un primer momento,
y ese impacto es tanto monetario como de prestigio.

Otro punto positivo de la conclusién es que creemos que hemos aprovechado bien una de las
competencias mas importantes aprendidas en el grado, y es la capacidad de ser ingenioso y
autodidacta. A pesar de que se nos ha ensefiado a programar con Java y otros lenguajes, en
entornos como Bluel, Eclipse... Etc. Hemos hecho uso de una herramienta que siempre nos
recordaban que puliéramos, y es el extrapolar dichas ensefianzas a otro lenguajes y entornos,
pues las posibilidades son casi infinitas. Asi que, nos hemos lanzado a un mar que no tiene costa
en la peninsula de la carrera, ya que el desarrollo en Unity es algo que ni en las asignaturas
optativas de videojuegos se trabaja, y estamos orgullosos de haber podido utilizar los
conocimientos tradicionales, fuertes como la base de una pirdmide que se nos otorgan en el
grado, para ser capaces de aprender a manejar una de las herramientas mas punteras y a la orden
del dia en el apartado de la programacion de videojuegos.

El punto negativo de la conclusion ha sido mencionado en el apartado 4.4, nos habria
gustado que la aplicacion estuviera en una fase méas avanzada de desarrollo pero por motivos
personales y de tiempo, nos ha sido imposible ir més lejos, es una pena porgque queriamos
mostrar todavia méas potencial e impacto, pero hemos tenido que parar aqui para la entrega, aun
asi, no mentimos si hablamos de que el esfuerzo en intentar llegar muy lejos en un lapso muy
corto de tiempo ha sido titanico.

6.1 Mejoras a largo plazo

En el apartado 4.4 hemos hablado de mejoras a corto plazo en cuanto a programacion y disefio
de funcionalidades se refiere, pero en esta parte hablaremos de qué mejoras podria tener la
aplicacion a largo plazo para ser mas competitiva y funcional:

e Tener un flujo de contenido nuevo constante. Una vez la aplicacidn se asentara, habria
gue seguir sacando contenido por el que la gente pueda usar estos micropagos para
cambiar su apariencia, arena de combate, la apariencia de sus unidades... Etc.

e En el futuro probablemente, habria que innovar con nuevos modos de juego o nuevas
clases. Ese tipo de juegos competitivos tienen lo que se conoce como metagame™®, y

14 EI metagame hace referencia en los videojuegos a cuél es la forma 6ptima de jugar en ese momento de vida del
juego. Por ejemplo, si en nuestro juego con el paso de tiempo los usuarios descubren que una composicion que
incluya a los magos es demasiado potente, la moda va a ser jugar esos magos por parte de todo el mundo.
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nuestro juego deberia tener un equipo de personas que analicen este apartado y
escuchen a los usuarios para retroalimentarse mutuamente y hacer que el juego
evolucione y no se estanque.

e Portabilidad a otras plataformas. Si el juego triunfara, habria que considerar
rapidamente la posibilidad de lanzarlo en la tienda digital de Nintendo Switch por
ejemplo, una consola que ahora mismo estd muy familiarizada con los juegos
destinados a dispositivos portatiles.

Entonces el juego sufriria una reduccidn de la potencia de los mismos o un aumento de la potencia de otra clase,
y con ello, la forma éptima de jugar evolucionaria a partir de ese momento.
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