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INTRODUCCION

Al elaborar videojuegos en la industria se siguen las metodologias agiles, sin embargo estas son
utilizadas para aplicaciones en general y no estdn enfocadas particularmente en los videojuegos.
Ademas, la construccidn de estos programas es, comunmente, en equipo y, en consecuencia, requiere
de diversos recursos y personal capacitado en diferentes campos para producir un software de calidad

media a alta.

El propdsito de este trabajo es elaborar una guia para el desarrollo de videojuegos desde una perspectiva
individual, que pueda aplicarse en el transcurso del ciclo de vida de una metodologia, seguirse con
facilidad y no requiera de mayor conocimiento en programacion. Actualmente se pueden encontrar una
variedad de tutoriales y consejos en foros, blogs, paginas de soporte del software, entre otros, pero, la
informacion esta dividida, es dificil de captar para los principiantes y no presentan ejemplos claros de

Su uso.

El valor del presente trabajo sera tener todos los pasos e informacidon necesaria para desarrollar e
implementar un videojuego siguiendo una metodologia, de tal manera que sea simple de seguir mediante

un ejemplo creado siguiendo la guia descrita.

El trabajo ha sido dividido en cinco capitulos para su desarrollo, los cuales estan distribuidos de la

siguiente manera:

Dentro del primer capitulo se define el concepto de un videojuego y se establecen las metodologias
frecuentemente usadas en el desarrollo de videojuegos. En el segundo capitulo se presentan los entornos
de desarrollo utilizados en diferentes géneros de la industria y sus caracteristicas. El tercer capitulo trata
sobre la familiarizacion de cada aspecto a usar en la elaboracién del software, y en el cuarto capitulo se
desarrolla un videojuego usando lo explicado anteriormente. Finalmente, en el quinto capitulo se

presentan las conclusiones y recomendaciones de esta disertacion.



CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Dentro del capitulo 1 se presenta la justificacion del trabajo mediante la descripcion de la situacion
actual de la industria y la forma de trabajo de los equipos. Ademas, se establece el concepto de un
videojuego en base a distintas perspectivas. Por Gltimo, se establecen las caracteristicas principales de

las metodologias Scrum y Extreme Programming (XP).
1.1 Justificacion

Los videojuegos en su inicio tuvieron un desarrollo caracterizado principalmente por la simplicidad
debido a las capacidades técnicas de la época. Pero, con los varios avances de la informatica, evoluciond
las capacidades tanto de software como hardware, ademas de la aplicacion de metodologias y
algoritmos. De esta manera en los Gltimos afios la industria de los videojuegos ha crecido y cambiado

hasta alcanzar niveles impensables en lo que se refiere a jugabilidad como también a calidad gréfica.

Esta evolucion se encuentra ligada a distintos hitos que han afectado a la industria, algunos de los cuales
han sido el uso de tecnologia poligonal en 3D, la popularizacion de las computadoras personales como
medios de multi-uso, el crecimiento del Internet, los motores de juegos, y actualmente, las redes sociales

y el uso masivo de dispositivos méviles. (Fernandez & Angelina, 2011)

Y, como cualquier industria relacionada con el desarrollo de software, el uso de metodologias es
esencial para garantizar la calidad y la produccion estable del producto. Asi, las metodologias agiles
como Scrum y XP, son las que se utilizan cominmente por los equipos de trabajo. Sin embargo, si bien
pueden ser aplicadas para la creacion de videojuegos, no se enfocan especificamente en éstos y como

consecuencia no prestan atencion a caracteristicas adicionales presentes en el ciclo de vida de aquellos.

Por lo tanto, se considera necesario la elaboracion de una guia para el desarrollo de videojuegos
aplicando una metodologia centrada en el proceso de su creacion, tanto desde la concepcién hasta su
liberacion, con el propdsito de facilitar y aclarar el uso de dicha metodologia, ademas de la generacién

del videojuego.



1.2 Concepto de Videojuego

Desde un punto de vista general, un videojuego es asociado con el control que tiene el usuario sobre
uno o varios personajes o entidades que buscan alcanzar diferentes objetivos en un mundo virtual. Este
mundo a su vez tiende a estar compuesto por distintos escenarios en dos o tres dimensiones y se rige
bajo una serie de reglas que establecen la interaccién con el mismo. De esta forma, se presenta una
relacion entre el jugador y el videojuego, donde se definen retos con la finalidad de entretener y divertir

al usuario. (Fernandez & Angelina, 2011)

De forma mas formal se considera a los videojuegos como programas informaticos que son disefiados
y desarrollados para el entretenimiento y diversion, a través de distintas tecnologias como las consolas

de juego, las computadoras o los dispositivos maéviles. (Juarez & Mombiela, 2011)

Por lo tanto, los videojuegos son programas o aplicaciones que mediante el uso de elementos como:
personajes o entidades, musica, escenarios y arte, narrativa y mundos virtuales con un conjunto de reglas
definidas; presentan un medio por el cual el usuario es capaz de divertirse y superar retos establecidos

por el juego.
1.3 Metodologias relacionadas: Scrum, Extreme Programming (XP)

Debido a la naturaleza volatil de los videojuegos, las metodologias utilizadas para su desarrollo se guian
bajo principios agiles. Esto se debe a que son iterativas, incrementales, interactian de manera frecuente
con el cliente y, ante todo, son flexibles considerando los requerimientos cambiantes. Otro punto que
resaltar es que las decisiones son tomadas a base de la experiencia, sin seguir un proceso establecido ni
técnicas particulares. Todo proyecto, en promedio, es realizado en equipos de tres a cinco personas,
cada uno con rol distinto entre productor, programador, artista grafico, disefiador de juego y artista

Sonoro.

El uso de metodologias agiles para el desarrollo de videojuegos se popularizé en los tltimos afios debido

a varios casos de éxito en empresas que adaptaron las mismas. Entre los casos documentados, las



metodologias usadas con frecuencia son Scrum, XP o una combinacion de ambas. Sin embargo, ninguna

de estas adaptaciones esta especificada formal y publicamente. (Acerenza, et.al., 2009)

1.3.1 Scrum

Scrum basa todas sus practicas en un proceso incremental e iterativo. La metodologia opera de esta
manera: Al inicio de cada iteracion, el equipo revisa que debe hacer y selecciona lo que a su criterio
puede convertirse en un incremento potencial de funcionalidad al final de la iteracion. Después se deja
al equipo para que realice dicho incremento por el resto de la iteracion y al final de ésta, el proyecto es
inspeccionado, evaluado y ajustado, para realizar las adaptaciones necesarias a tiempo. (Schwaber,

2004)

Teniendo en cuenta el proceso con el que se guia Scrum inmediatamente se aprecia su utilidad en el
desarrollo de videojuegos. Esto se debe a que los videojuegos, tanto los que se encuentran en desarrollo
como los publicados, se encuentran en constante cambio a causa de la retroalimentacion de los usuarios
y el cambio de preferencias en la audiencia dirigida. Asi, Scrum presenta una metodologia que se enfoca
en la adaptabilidad y el incremento de funcionalidad, caracteristicas que son esenciales en la industria

de los videojuegos. En la llustracion 1 se presenta el funcionamiento general de SCRUM.

24-hour
nspection

lteration

Product Increment of
Backlog functionality

lustracion 1 Esqueleto de Scrum (Schwaber, 2004)

1.3.2 Extreme Programming (XP)

XP puede ser descrito como una metodologia que se enfoca en realizar solamente las actividades

necesarias para generar valor para el cliente. Ademas, XP se adapta a requerimientos vagos o que



cambian rapidamente, adaptandose a las alteraciones espontaneas del mundo del negocio moderno. XP

tiene cuatro valores principales:

e Comunicacion: XP coloca a desarrolladores y cliente en comunicacion constante. El cliente
trabaja con los desarrolladores para establecer prioridades de negocio y contestar dudas del
proyecto.

e Retroalimentacion: La retroalimentacion frecuente permite ejecutar ajustes constantes y
aprender de ellos. El cliente es capaz de apreciar sus funcionalidades mas importantes
implementas tan rapidas como sean posibles.

o Simplicidad: Significa construir solo el sistema que realmente requiere ser construido, es decir,
solucionar solamente los problemas actuales en el momento.

e Coraje: Hacer las decisiones dificiles cuando son necesarias. En otras palabras, si algo no
funciona, solucionarlo. Si no cumple con la calidad establecida, mejorarlo. Si no se puede
cumplir con las fechas de entrega, comunicarlo con el cliente. (Chromatic, 2003)

En la llustracion 2 se aprecia el ciclo que sigue Extreme Programming.

E .......................... ,‘ ........................ E

. Cust :
Business ustomer Code
problem solution

ililll-lrllll-'- ﬂew{ﬂpment l-uunun-uu-:

lHustracion 2 Ciclo XP (Chromatic, 2003)

Con estos conceptos establecidos, existen partes de esta metodologia que resultan atractivas para el
desarrollo de videojuegos, principalmente su enfoque en el cliente o usuario final y la situacién actual.

Debido a la naturaleza volatil de la industria, planear a futuro, a veces, no resulta util ya que pueden



presentarse cambios repentinos que alteren las especificaciones establecidas, por lo tanto, es
recomendable centrarse en lo actual y adaptarse a lo que ocurre en el transcurso del tiempo. Ademas,
tomar en cuenta los deseos del usuario es de extrema importancia si el objetivo final es que el juego sea

considerado como un producto de calidad.



CAPITULO 2: Plataformas para creacion de videojuegos

Dentro del capitulo 2 se describen seis distintas herramientas para la creacion de videojuegos a través
de las caracteristicas que se consideran relevantes a cada caso y la utilidad que representan dentro de la

industria.
2.1 Unity 3D

Unity 3D es un motor de videojuegos multiplataforma que esta disponible en los sistemas operativos

Microsoft Windows, macOS y Linux. Las distintas caracteristicas de Unity se presentan a continuacion:

e Licencia: Unity cuenta con tres tipos de licencia, la “Pro” que esta orientada a profesionales y
estudios, la “Plus” para desarrolladores independientes y la “Personal” con un enfoque a
principiantes. De las mencionadas la primera y segunda tienen un modelo de suscripcion
mensual y la tercera es gratis.

o Herramientas de uso asociado: EI motor puede utilizarse junto con varias herramientas que
estan sincronizadas para que cualquier cambio realizado se actualice en toda instancia del objeto
a través del proyecto sin que se requiera importarlo manualmente. Estas herramientas son:
Blender, 3ds Max, Maya, Softimage, Modo, ZBrush, Cinema 4D, Cheetah3D, Adobe
Photoshop, Adobe Fireworks y Allegorithmic Substance

e Lenguaje de Programacion: La programacién de videojuegos se realiza mediante scripts
basados en Mono, que es la implementacion open source de .NET Framework. Existen tres
lenguajes que pueden usarse: UnityScript, C# y Boo.

e Plataformas de Exportacion: Unity es compatible con mas de 25 plataformas entre PC, mdvil,
consolas y otros. Algunas de las plataformas compatibles son: WebGL, Windows, SteamOS,
macOS, GNU/Linux, iOS, Android, Windows Phone, PlayStation 4, Xbox 360, Xbox One, Wii
U, Nintendo 3DS, Nintendo Switch, Oculus Rift, Google Cardboard, HTC Vive, PlayStation
VR.

e Tienda de Recursos: Unity incluye una tienda de recursos con una variedad tanto gratis como

pagada que facilita y agiliza el desarrollo de videojuegos. (Unity Technologies, 2019)



Las razones esenciales por las que Unity es uno de los motores de videojuegos mas populares en la
industria son su gran compatibilidad de plataformas, ya que puede ser compilado para otros sistemas
operativos sin necesidad de mayores cambios. La tienda de recursos es Util tanto para principiantes
como profesionales debido a su cantidad de opciones y el valor que aporta la actualizacién automatica

de objetos al modificarlos en las herramientas que pueden ser relacionadas con el motor.

Estas caracteristicas ademas de una variedad de funciones adicionales vuelven a Unity, especialmente
para desarrolladores nuevos, una de las opciones preferidas en lo que se refiere a aprendizaje y creacion

inicial de videojuegos.
2.2 Unreal Development Kit (Unreal Engine)

Unreal Development Kit aplicando la politica “gratis para uso educacional y no comercial”, permitia el
uso de Unreal Engine 3 sin costos adicionales, sin embargo desde el afio 2015 cuando la version actual
de Unreal Engine (Unreal Engine 4) se volvié disponible al publico, se detuvo el soporte para Unreal
Engine 3 y Unreal Development Kit. Por lo tanto, ya que no es necesario de una versién distinta para
hacer uso de Unreal Engine 4, se considera a Unreal Engine como el equivalente de Unreal

Development Kit.

Unreal Engine es un motor de videojuegos multiplataforma que esta disponible en los sistemas
operativos Microsoft Windows y macOS. Las caracteristicas principales de Unreal Engine son las

siguientes:

e Licencia: Unreal Engine 4 otorga una licencia no exclusiva, no transferible y no sublicenciable,
para usar, reproducir, mostrar, ejecutar y modificarla tecnologia, sin embargo en caso de que
se lance al mercado algun producto y éste llegue a generar una ganancia mayor a $3000,
entonces se debe pagar una regalia del 5% de los primeros $3000 generados por juego por
trimestre.

e Lenguaje de Programacion: El lenguaje utilizado por Unreal Engine es C++ y como

complemento cuenta con “Blueprints” que permiten desarrollar juegos de forma simple y



visual. En esencia son similares a plantillas con funciones para diferentes elementos del
videojuego que pueden ser editadas sin necesidad de codificar directamente.

e Plataformas de Exportacion: Al ser multiplataforma es compatible con las plataformas méas
populares en la industria como son: Microsoft Windows, macOS, Linux, SteamOS, iOS,
Android, PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch, Oculus Rift, HTC Vive, PlayStation VR.

e Unreal Engine Marketplace: EI Mercado de Unreal Engine contiene una amplia gama de
recursos que varian desde personajes, ambientes, texturas hasta masica, plugins e incluso

“Blueprints”. Estos pueden ser tanto gratis como pagados. (Epic Games, Inc, 2019)

A pesar de haber sido desarrollado inicialmente con la intencién de ser usado principalmente en juegos
del género First Person Shooter, es decir juegos donde la camara tiene una perspectiva de primera
personay el jugador debe disparar con algln tipo de arma a enemigos u objetivos para acumular puntos,
ha alcanzado gran popularidad en otros géneros y se encuentra como uno de los motores mas utilizados
para el desarrollo de videojuegos profesionales. Ya que su lenguaje de programacion es C++, presenta
una gran accesibilidad para los programadores, e incluso si el desarrollador principiante no tuviese un
alto conocimiento del lenguaje, gracias a los “Blueprints” y el Marketplace la creacion de un videojuego

es relativamente sencilla.

2.3 Game Maker Studio

Similar a otros programas para desarrollo de videojuegos Game Maker Studio es multiplataforma y el

IDE puede ser utilizado en Windows y macOS. Entre sus aspectos principales se encuentra:

e Licencia: Game Maker Studio es un software propietario con diferentes ofertas que permiten
publicar juegos en diferentes plataformas e incluyen mas recursos y funcionalidades. “Creator”
permite publicar en PC, “Developer” en PC y moviles, y “Console” en las plataformas
anteriores ademas de consolas. Sin embargo, cuenta con una version de prueba ilimitada donde
es posible familiarizarse con el disefio de videojuegos y el uso de la herramienta.

e Lenguaje de Programacion: La aplicacion tiene un disefio enfocado en usuarios sin

conocimiento de programacion ya que utiliza un sistema que permite arrastrar y soltar los



diferentes elementos del videojuego con acciones predefinidas lo que permite un desarrollo
intuitivo para principiantes. Pero si se desea personalizar los juegos y aumentar
funcionalidades, Game Maker incluye un lenguaje de programacién con scripts conocido como
Game Maker Language o GML, basado en el lenguaje C.

e Plataformas de Exportacion: Los juegos hecho con Game Maker pueden ser exportados para
las plataformas: Windows, Mac OS X, Ubuntu, Android, iOS, HTMLD5, PlayStation 4, and
Xbox One.

o Marketplace: El Mercado de Game Maker contiene una variedad de recursos creados por la

comunidad, pagados o gratuitos. (YoYo Games, 2019)

Una de las caracteristicas que diferencia a Game Maker Studio de otros programas para desarrollar
videojuegos es su facilidad de manejo y aprendizaje. Con una interfaz bastante intuitiva y sin la
necesidad de conocer lenguajes de programacion o poder programar, permite que cualquier usuario
pueda crear su propio videojuego. Sin embargo, debido a sus restricciones en cuanto a la licencia y
funcionalidades no es tan popular como otros en la industria. Aun con estos aspectos en consideracion
sigue siendo una gran herramienta para nuevos desarrolladores que desean aprender el disefio de

videojuegos y puede ser usada como un escalén para después utilizar motores mas profesionales.

2.4 M.U.G.E.N.

M.U.G.E.N. es uno de los motores de videojuegos mas antiguos y que en la actualidad ya no tiene
soporte, aun asi, presenta caracteristicas que se pueden encontrar en motores de videojuegos actuales y
de esta forma se logra apreciar una evolucion de estos programas basado en su funcionamiento en afios

anteriores.

Algunas de las caracteristicas que se pueden encontrar en M.U.G.E.N. son:

e Licencia: M.U.G.E.N. inicialmente tenia una licencia definida como "M.U.G.E.N. is free for
non-commercial use”, que significa que puede ser utilizado mientras que no tenga fines

comerciales.



Sin embargo, debido a que Elecbyte, la empresa responsable de M.U.G.E.N. no renovo los
permisos para los usuarios y éstos manteniendo su uso bajo el pretexto de que era una version
BETA, el software cambié de ser shareware a freeware, siendo actualmente totalmente gratis.

e Lenguaje de Programacion: M.U.G.E.N. no utiliza un lenguaje de programacion para poder
crear videojuegos, esto se debe a que sigue un modelo similar al de Game Maker en el que se
enfoca en usuarios sin conocimientos de programacion y les provee de todos los elementos
necesarios para desarrollar un videojuego sin necesidad de codificar algin objeto.

e Plataformas de Exportacion: Debido a su antigiiedad las Unicas plataformas con las que es
compatible M.U.G.E.N. son las de escritorio, es decir: Microsoft Windows, Linux, macOS y

MS-DOS. (Elecbyte, 2019)

El caso de M.U.G.E.N. no es raro de encontrar en los motores de videojuegos, si bien es cierto que los
motores modernos tienen un mayor enfoque al desarrollo profesional y variado de videojuegos, todavia
existen varios motores que tienen un enfoque o se especializan en un género particular. Aunque
M.U.G.E.N. cuenta con todos los elementos necesarios para crear un videojuego, estos solo pueden ser
del género de lucha, que se refiere a juegos donde el jugador selecciona un personaje 0 un equipo y se
enfrenta a otro jugador con su respectiva seleccion durante un periodo de tiempo y rondas definidas, y

el que gane mas rondas es el que consigue la victoria.

Esta especializacion puede considerarse como una desventaja en cuanto a variedad, pero la ventaja de
motores enfocados en un solo género es que facilitan y agilizan el proceso de desarrollo cuando se desea

crear un juego de un tema solamente. Por lo cual se sacrifican recursos por rapidez y sencillez de trabajo.

2.5 RPG Maker

RPG Maker es una serie de programas que siguen el modelo de poder crear videojuegos a pesar de no
tener conocimientos de programacion. Este modelo ha permitido que se mantenga como uno de los
motores mas populares en la industria a pesar de la versatilidad que presentan otras aplicaciones

relativamente nuevas.

Entre las caracteristicas que presenta el motor, las mas notables son:



e Licencia: RPG Maker cuenta con diversas versiones del software que se diferencian ya sea por
calidad y cantidad de los recursos, aumento de funciones o variedad en los géneros que pueden
ser desarrollados. Todas las versiones son de tipo propietario, pero permiten ser descargadas
bajo una version de prueba.

e Lenguaje de Programacion: Debido al modelo que sigue RPG Maker no es necesario de
programacion por parte del usuario para ser capaz de crear videojuegos. Sin embargo, ya que
utiliza scripts para el funcionamiento de los objetos, en caso de que el usuario pueda programar,
este puede hacerlo si desea personalizar su juego. Los lenguajes varian dependiendo de la
version que se utiliza entre Ruby, C++, Java, Javascript 0o HTMLS5.

e Plataformas de Exportacion: La compatibilidad de los juegos creados en RPG Maker difiere
por versién usada, sin embargo, las versiones mas recientes exportan para Microsoft Windows,
MAC, Linux, dispositivos moviles, Playstation 4, Nintendo DS, Nintendo 3DS, Nintendo

Switch y web. (RPG Maker, 2019)

RPG Maker es uno de los motores que mas tiempo lleva en funcionamiento en la industria y a pesar de
aquello mantiene su posicion dentro de la misma. Sus versiones principalmente pueden ser usadas
solamente en PC, pero, existen versiones que se utilizan en consolas y mediante las cuales se puede

compartir directamente lo desarrollado con la comunidad.

Como se aprecia en el nombre, RPG Maker es un motor que estd especializado en la creacion de
videojuegos del género “Role Playing Game”, es decir juegos de rol donde el propdsito principal es que
el jugador experimente una aventura controlando al protagonista e interactuando con el entorno y otros
personajes, similar a una pelicula pero con la influencia del usuario. Y aunque actualmente es posible
el desarrollo de juegos de otro género, la razon principal de su uso es para juegos donde la historia es
el factor predominante. Aln con estas restricciones sigue siendo de los programas mas utilizados

demostrando el atractivo de que cualquiera puede presentar su historia a traveés de un videojuego.

2.6 Ren'Py



El altimo motor por considerar es Ren'Py el cual cumple una funcién particular en la industria por su
enfoque en el género de “Novelas Visuales” que para algunos no son considerados videojuegos. Esto
se debe a que el género es similar a leer una novela pero con la adicién de escenarios y personajes
estaticos, a veces con animaciones, voces de los personajes y sonido ambiental, donde el jugador es el
protagonista de la historia y en ciertos puntos elije opciones que influyen en el final que tendra el juego.
Pero, ya que el género cumple con los requisitos minimos para ser considerado un videojuego, se juzga

pertinente mencionarlo.

El motor puede ser ejecutado en los sistemas operativos Windows, macOS y Linux, y cuenta con las

siguientes caracteristicas:

e Licencia: A diferencia de otros motores de videojuegos, Ren'Py es completamente libre de uso
y sus juegos pueden ser comercializados sin pagar regalias, sin embargo porciones de Ren'Py
son derivadas de codigo que es licenciado bajo la GNU Lesser General Public License o LGPL,
por lo cual los juegos hechos con Ren'Py deben ser distribuidos de manera que satisfaga la
LGPL.

e Lenguaje de Programacién: El programa incluye funciones béasicas para el desarrollo de una
historia, por ejemplo: ramificacion de historia, transicion de escenarios, puntos de guardado,
entre otros y para usuarios mas avanzados cuenta con scripts hechos en lenguaje Python
mediante los cuales se puede afiadir mas opciones.

e Plataformas de Exportacién: Ren'Py permite desarrollar videojuegos compatibles con las

plataformas Android, Chrome OS, Linux, Windows, macOS y iOS. (Ren'Py, 2019)

Las novelas visuales eran géneros que solo tenian popularidad en Asia, principalmente Japén, pero han
ganado un espacio en la industria global, razén por la cual motores de videojuegos enfocados en ellas
han sido desarrollados. Debido a la simplicidad de las novelas visuales, tanto en su desarrollo como en
su jugabilidad, es comprensible porque se prefiere el uso de un programa especializado en esta area en
comparacion con uno de gran potencia con una alta versatilidad pero que requiere un mayor

conocimiento y esfuerzo para una aplicacion que no lo necesita.



CAPITULO 3: Creacion de la guia metodoldgica propuesta

En el capitulo 3 se detalla el proceso y flujo de trabajo que se seguira para la creacion del videojuego
de ejemplo. Ademas, se definen los roles que se identifican dentro de la industria y las actividades que
se ejecutan en cada fase del proceso. Por Gltimo, se establecen las herramientas a utilizar para la

implementacion del proyecto.
3.1 Flujo

Previo a la presentacion del flujo de trabajo propuesto, se presenta los ciclos de vida de las metodologias
agiles utilizadas como base para la elaboracion del proceso de trabajo planteado. Las metodologias que

se mencionan son Scrum y Extreme Programming (XP).

3.1.1 Ciclo de Vida Scrum

El ciclo de vida de Scrum contiene 5 fases que se describen brevemente a continuacion:

1. Planificacion del Sprint: En esta fase se retne todo el Equipo de Scrum para planificar las
actividades a realizar durante el Sprint, el incremento que éste representa en el proyecto y el
objetivo final del Sprint.

2. Scrum Diario: Se realiza diariamente con el objetivo de que el equipo de desarrollo tenga
definido las tareas que se deben efectuar durante la jornada de trabajo de aquel dia. Utiliza los
resultados obtenidos del anterior Scrum Diario como base para estimar el avance que se puede
alcanzar durante las siguientes 24 horas.

3. Desarrollo: Durante este periodo es indispensable que no se desvie del objetivo planteado y es
posible alterar el alcance del Sprint con la aprobacion del Propietario del Producto en caso de
gue se presenten inconvenientes imprevistos que puedan afectar el tiempo de entrega o el
incremento planificado.

4. Revision del Sprint: En la revision, todos los participantes se retnen de forma informal para
discutir los resultados del Sprint, lo que estuvo bien hecho, los problemas que se encontraron,

como se resolvieron, el estado actual del producto, entre otros aspectos, con el objetivo de



determinar posibles mejoras en futuros Sprints o alterar caracteristicas del producto si el
propietario lo considera adecuado.

5. Retrospectiva del Sprint: La retrospectiva, similar a la revision, tiene el propdsito de identificar
mejoras para futuros Sprints pero con un enfoque en la forma de trabajo del Equipo de Scrum
y las herramientas, procesos y relaciones involucradas. Una forma de mejorar futuros Sprints
es analizando las historias entregadas en relacion a las planificadas y cuantas incidencias se
encontraron durante el Sprint, asi se puede ajustar la cantidad de historias seleccionadas para la
siguiente iteracion con el propdsito de aumentar la velocidad del equipo y la calidad de lo

desarrollado.

3.1.2 Ciclo de Vida XP

El ciclo de vida de XP consta de 6 fases:

1. Exploracion: En esta fase el cliente define las historias de usuario, que son equivalentes a los
requerimientos, y el equipo de desarrollo prueba las herramientas y tecnologias que seran
usadas en el proyecto con el objetivo de analizar la viabilidad de la arquitectura planteada.

2. Planificacion de la Entrega: El cliente establece la importancia de cada historia y el equipo de
desarrollo estima el tiempo necesario para cada una de ellas. Se definen la historia o0 conjunto
de historias contenidas en la primera entrega y se genera un cronograma de trabajo.

3. lteraciones: Esta es la fase de desarrollo de XP donde al final de todas las iteraciones
planificadas anteriormente se consigue un producto listo para ser implementado en un ambiente
laboral.

4. Produccion: Las actividades a realizar durante este periodo son pruebas del sistema, tanto de
las funcionalidades como el rendimiento para asegurar que cumpla con lo establecido y que se
traslade sin inconvenientes al entorno del cliente.

5. Mantenimiento: Ya que el sistema que se gener6 al final de las iteraciones no siempre es el

producto completo o se desea afiadir funcionalidades al sistema en el futuro, es necesario de un



equipo que se encargue de mantener en funcionamiento el sistema actual durante el desarrollo
de nuevas versiones.

6. Muerte del Proyecto: Esta es la finalizacion del proyecto y sucede cuando se ha cumplido con
los requisitos del cliente, tanto en funcionalidades desarrolladas como el rendimiento esperado.
Sin embargo, también se puede dar cuando las versiones iniciales no generan las ganancias

esperadas o si el presupuesto no es suficiente para seguir con la produccion.
3.2 Elaboracion de la guia metodoldgica propuesta

3.2.1 Roles

Es necesario también definir roles que participan en el proceso para clasificar las actividades a ser

gjecutadas y los responsables de éstas. Los roles propuestos son los siguientes:

Lider del Proyecto: Es la persona encargada de guiar a el(los) equipo(s) de trabajo para asegurar que
cumplan con los objetivos asignados y participar en la solucion de los problemas que se presentan en el

transcurso del proyecto.

Equipo de Desarrollo: Es similar a los equipos que se encuentran en el desarrollo de software, sin
embargo, a diferencia de aquellos equipos que estan conformados principalmente de programadores e
ingenieros de software, el Equipo de Desarrollo en la industria de videojuegos incluye individuos o

grupos de trabajo formados en disciplinas distintas a la programacion.
Esta diferencia amerita una division en el Equipo de Desarrollo en subroles que son:

e Programador: Este cumple con las tareas esenciales en el desarrollo de software como son la
definicion de la arquitectura, el disefio, la implementacion del videojuego junto con la unién
del contenido audiovisual producido por los otros subroles.

o Disefiador Gréafico: Encargado del producir el arte de los personajes y escenario, disefio 2D y

3D, animacion, entre otras caracteristicas artisticas.



e Disefiador de Sonido: Responsable de todo aquello relacionado con los efectos de sonido y
banda sonora que se puede lograr mediante la grabacion de sonidos originales o el uso y
manipulacién de existentes.

o Disefiador de Jugabilidad: Las actividades que se asignan a este subrol son disefiar la forma en
cdmo se jugard, el concepto de los personajes, el entorno en el que se desenvuelve el jugador,

los niveles y retos que se deben afrontar, es decir la experiencia del usuario.

Cliente: Es la entidad que aporta con los intereses y deseos de los usuarios finales, necesarios para
adaptar el producto durante su desarrollo. Es indispensable para asegurar gque el videojuego cumpla con

las expectativas del mercado y sea un éxito.

Beta Tester: El rol que cumple es el de jugar el producto en sus Gltimas etapas de desarrollo y verificar
que la funcionalidad cumpla con los requerimientos establecidos con anterioridad. Una caracteristica a
tomar en cuenta es que puede tener 0 no conocimientos en videojuegos o ser un jugador habitual, y aun
asi participar en las pruebas del producto, ya que es importante todo tipo de resultados y respuestas para

mejorar la experiencia.

3.2.2 Ciclo de Vida Propuesto

Tomando en cuenta los Ciclos de Vida de las metodologias mencionadas, se toman como base algunos
de sus aspectos y se los adapta a la realidad de los entornos de trabajo en la industria de los videojuegos

para elaborar la vision macro del Ciclo de Vida que se observa en la llustracion 3.

Planificacion

N

Cierre

lustracion 3 Ciclo de Vida — Vision Macro (Marcos Sierra, 2019)



3.2.3 Fase de Concepto

Esta fase se refiere a la definicion de requerimientos y mediante ellos el establecimiento del concepto
del videojuego. Este concepto no tiene que contar con todos los aspectos requeridos y basta con tener
una idea general de lo que se va a desarrollar ya que se concretard con cada iteracion, en base a los

resultados obtenidos y la retroalimentacion del cliente.

En consideracion de estos detalles, se espera que la fase de concepto tenga una duracion maxima de 2

dias y consta de pocas actividades a realizar. Las actividades principales que se consideran son:

e Definir los aspectos de monetizacion: Se establece el publico objetivo y como se obtendran
ingresos, es decir mediante micro transacciones, la venta del juego completo, modelo gratis,
pero con publicidad, entre otros.

e Definir las caracteristicas principales del juego: Se discute el ambiente en el que se
desenvuelven los personajes, el tipo de juego, la jugabilidad que mejor se adapte al videojuego
y otros aspectos necesarios para empezar el desarrollo. Una préactica comun en la industria para
asegurar gue se mantenga la calidad esperada y que el producto final sea entretenido, es definir
pruebas periddicas mediante prototipos para que los beneficiarios sean capaces de dar sus

opiniones y alterar el funcionamiento acorde a lo mencionado.

En la llustracion 4 se aprecia el diagrama de actividades de la fase de Concepto y el Apéndice A.

contiene el formato del entregable de la Fase de Concepto.

@
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Definir los aspectos de monetizacién

Definir las caracteristicas principales
del juego

lustracion 4 Actividades - Fase de Concepto (Marcos Sierra, 2019)



3.2.4 Fase de Planificacion

Como se aprecia en otras metodologias, la planificacién es un componente esencial para asegurar que

el resto de las fases y actividades se ejecuten con tiempo y en caso de que se presenten inconvenientes,

lograr manejarlos sin aumentar el costo total del proyecto. Ya que la planificacién es propensa a cambiar

para adaptarse a la situacién actual del proyecto, no tendra un modelo demasiado rigido y por lo tanto

la duracion de la fase consta de 1 a 3 dias, donde se definen los puntos clave.

Las actividades principales para desarrollar son:

Definir objetivos: Se definen los objetivos y resultados que se esperan obtener al finalizar el
proyecto, y los objetivos especificos de la iteracion actual. Estos son necesarios para guiar el
desarrollo en la direccion correcta.

Definir el cronograma de trabajo: Se establecen las fechas y puntos de control de las
actividades restantes en base al concepto del juego y los riesgos estimados. Se identifican
también la cantidad de iteraciones necesarias para completar el proyecto. Esta estimacion se
realiza mediante experiencias de proyectos anteriores y los andlisis realizados en los
postmortem de aquellos proyectos. En casos donde no se cuente con referencias anteriores, se
recomienda estimar el tiempo en una reunién con el equipo de trabajo, donde cada uno de los
integrantes analizan cuanto tiempo se considera necesario para la finalizacién de las
actividades planteadas y se define una aproximacion del analisis hecho.

Definir presupuesto: Se definen los recursos econémicos necesarios para el proyecto, ademas
del personal necesario para el Equipo de Desarrollo.

Especificacion de Requerimientos: En esta actividad se determinan las funcionalidades con
las que cuenta el videojuego, en que plataformas puede ejecutarse, los requisitos técnicos, se
estima el tiempo necesario para la elaboracion de cada una y se define el orden de desarrollo

en base a la prioridad que representa para el proyecto.



En la llustracion 5 se aprecia el diagrama de actividades de la fase de Planificacion. Ademas, el
Apéndice B. contiene el formato del entregable de la Fase de Planificacion y el Apéndice C. incluye el

formato de la Especificacion de Requerimientos.
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Definir objetivos] [ Especificaciéon de Requerimientos]

[ Definir el cronograma de trabajo

A J

Definir presupuesto

lustracién 5 Actividades - Fase de Planificacion (Marcos Sierra, 2019)

3.2.5 Fase de Elaboracion

Como es de esperar de todo proyecto, la fase de elaboracion es la que con frecuencia es la mas larga en
completar. Lo que se busca durante esta fase es la implementacion del videojuego mediante un modelo
iterativo e incremental, y generando cada cierto periodo de tiempo un prototipo para obtener la
aprobacion del cliente o cualquier cambio que desee efectuar en caso de estar inconforme, siempre

tomando en cuenta los plazos y tiempos planificados.

Las actividades representativas de la fase son:

o Definir aspectos de la Iteracion: Dentro de cada Iteracion es necesario establecer los objetivos
0 metas que se pretende alcanzar al finalizarla. Estos objetivos sirven a su vez para controlar el
desarrollo adecuado de lo planteado.

Para elegir que funcionalidades se desarrollan en la Iteracién se basa en la planificacion
establecida y la prioridad definida, tomando en cuenta que la duracion total no supere el de la
Iteracion. Ademas, las funcionalidades se dividen en actividades en correspondencia con las
areas especializadas en ellas con el propésito de facilitar la verificacién y validacion de lo

elaborado, y una mayor productividad.



o Desarrollo de la funcionalidad: Una vez escogida la funcionalidad, cada miembro del Equipo
de Desarrollo selecciona las actividades relacionadas con su area de experticia y se encarga de
su elaboracion guiado por los objetivos definidos.

e Control de la Iteracion: Con el propdsito de asegurar el correcto cumplimiento de las
actividades es necesario de un monitoreo constante que pueda identificar problemas
emergentes, y a partir de éstos divisar posibles soluciones. Este monitoreo también permite
comunicar al Cliente el avance del proyecto y dar a consideracion al Equipo de Desarrollo como
se encuentran en relacion con lo cumplido por el resto de las areas.

e Evaluacién de los resultados: Al finalizar la Iteracion se valida la funcionalidad generada,
tanto por parte del Cliente como por el Equipo de Desarrollo, y se ajusta el plan de trabajo en
base a la retroalimentacion obtenida. Los cambios que se pueden presentar son en la prioridad
de las actividades, creacion, modificacion o eliminacion de funcionalidades, y de no ser
necesario mayores cambios, se analizan los errores y defectos encontrados durante el periodo
de desarrollo y se elaboran formas de afrontarlas para el futuro.

Para poder realizar un control de la iteracion y que todo el equipo este consciente del progreso del

trabajo se utiliza un tablero de control como se aprecia en la llustracién 6.

Iteracién Actual / Fecha de Inicio - Fecha de Finalizacién

Tarea En Progreso Terminado Aceptado

- - -

Tarea 3
3 Horas
Prioridad Baja

llustracion 6 Tablero de Control (Marcos Sierra, 2019)

La duracion de cada iteracion puede variar dependiendo de la dificultad de las funcionalidades que se

implementan o también de la cantidad que se planific desarrollar, sin embargo, lo ideal es conseguir



un avance en no mas de 2 semanas con el fin de ofrecer al Cliente una visualizacion del progreso

constante.

En la llustracion 7 se aprecia el diagrama de actividades de la fase de Elaboracion.
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lustracion 7 Actividades - Fase de Elaboracion (Marcos Sierra, 2019)

3.2.6 Fase de Beta

Durante esta fase se realizan pruebas de los prototipos generados en los periodos definidos en la
planificacion, con el propésito de modificar las funcionalidades para que mejoren su factor de

entretenimiento o solucionar problemas informados por el grupo de Beta Testers seleccionados.

El tiempo que se destina para la ejecucién de las pruebas Beta no debe superar una semana, ya que es
suficientemente largo para encontrar los defectos mas importantes y una duracién mayor representa una

pérdida de tiempo.

En caso de que las pruebas reflejen que la situacion actual del proyecto requiere de cambios radicales,
se considera aceptable el cambio del cronograma, presupuesto, aumento o reemplazo de integrantes del

Equipo de Desarrollo, entre otras modificaciones que permitan lograr el éxito del proyecto.

Las actividades que conforman la fase son:



e Ejecucion de pruebas: Se determina los medios por los cuales se distribuyen las versiones
Beta del videojuego, la cantidad de Beta Testers a utilizar, y los puntos clave a verificar. Una
vez establecido estos parametros, se entregan los prototipos a los usuarios y un documento
con preguntas que permitan evaluar el videojuego, junto con un espacio para observaciones
no definidas en el formulario.

e Analisis de respuestas: En base a las respuestas obtenidas se ajusta las caracteristicas del
videojuego para solucionar los errores que se presenten o pulir los aspectos que recibieron

una buena acogida pero que no cumplen en su totalidad con los objetivos propuestos.

En la llustracion 8 se aprecia el diagrama de actividades de la fase Beta.

{ Ejecucion de pruebas]

:

‘ Analisis de respuestas

llustracion 8 Actividades - Fase Beta (Marcos Sierra, 2019)

3.2.7 Fase de Cierre

En la Gltima fase se genera el entregable final que se presentara al Cliente junto con la documentacion
relacionada y se realiza un postmortem que evalGa el rendimiento demostrado durante el desarrollo del
proyecto con la finalidad de identificar en que aspectos tuvo éxito el proyecto, en que fall, como se

solucionaron los problemas y que caracteristicas pueden ser reutilizables para futuros proyectos.

En la llustracion 9 se aprecia el diagrama de actividades de la fase de Cierre y el Apéndice D. contiene

el formato utilizado para realizar el proceso de postmortem.



llustracion 9 Actividades - Fase de Cierre (Marcos Sierra, 2019)

3.2.8 Responsables en cada fase

En la Tabla 1 se utiliza el modelo RACI, también conocido como una matriz de asignacion de
responsabilidades, para establecer los roles responsables de cada actividad en las distintas fases.
Responsable es aquel que esta encargado de realizar la tarea, Aprobador se asegura de que la actividad
se haya realizado correctamente, Consultado son a quienes se les pide la opinion acerca de la actividad

e Informado es a quienes se les mantiene al tanto de las actividades realizadas.

ROLES
FASE ACTIVIDAD Lider del Proyecto |Equipo de Desarrollo Cliente Beta Tester
Definir los aspectos de comercializacion Responsable Responsable
Concepto — = — =
Definir las caracteristicas principales del juego Responsable Responsable
Definir objetivos Responsable Responsable Aprobador
e, Definir el cronograma de trabajo Responsable Responsable Informado
Planificacion =
Definir presupuesto Responsable Consultado
Especificacion de Requerimientos Responsable Consultado
Definir aspectos de la Iteracién Responsable Responsable
. Desarrollo de la funcionalidad Consultado Responsable
Elaboracién =
Control de la Iteracién Aprobador Responsable
Evaluacion de los resultados Responsable Responsable Informado
Beta Ejecucion de pruebas Responsable Responsable
Angdlisis de respuestas Responsable Responsable Consultado | Consultado
Cierre Postmortem Aprobador Responsable Informado

Tabla 1 Roles Responsables (Marcos Sierra, 2019)

3.3 Plataforma y herramientas seleccionadas

Para el desarrollo del videojuego con el que se ejemplifica la guia y proceso propuesto se decide utilizar
el motor de videojuegos Unity 3D debido a que es la herramienta que mejor se adapta a lo que se planea
elaborar. Una de las razones es sus requerimientos minimos de hardware y software los cuales son

listados en la pagina oficial de descarga como:

OS: Windows 7 SP1+, 8, 10, 64-bit versions only; macOS 10.11+



GPU: Graphics card with DX10 (shader model 4.0) capabilities.

Otra caracteristica por la cual es la herramienta preferida de uso es su amplia comunidad y
documentacion, necesaria en caso de que se presenten problemas y errores de los que se desconoce la
solucidn. Por Gltimo, ya que también se utilizara Adobe Photoshop para el disefio artistico del juego y
con la funcionalidad de Unity 3D que permite el enlazamiento directo de esta herramienta a su motor,

el proceso de desarrollo se agiliza y facilita los cambios necesarios.

Para el aspecto visual la herramienta tentativa, en caso de ser necesario para el desarrollo, serd Adobe
Photoshop para disefio de iméagenes. Ya se explicd anteriormente una de las ventajas de utilizar Adobe
Photoshop, pero ademas de esta caracteristica, también cuenta con una amplia gama de funcionalidades

para la creacion de componentes gréaficos.

La plataforma objetivo para la que se planea desarrollar el proyecto es el sistema operativo Android
principalmente por la facilidad de instalacion de aplicaciones externas, con una opcion tentativa a
Windows en PC si se considera necesario y posible en el cronograma planificado. Esto se debe a la

adaptabilidad que presenta Unity 3D cuando se desea exportar el proyecto a multiples plataformas.



CAPITULO 4: Creacion de un videojuego usando la guia
metodoldgica propuesta

En el capitulo 4 se presenta el desarrollo de un videojuego usando las caracteristicas planteadas
anteriormente en el documento. La elaboracion del videojuego tiene el fin de demostrar el uso de los
formatos entregables y los resultados que se esperan conseguir en las distintas fases en un ambiente de
trabajo real. Con este objetivo en consideracion, se define al equipo de trabajo como un grupo nuevo a

la industria aprendiendo el proceso relacionado con la creacién de un videojuego por primera vez.

Para una mejor comprension del contenido de este capitulo se recomienda revisar los Anexos

correspondientes durante la lectura de cada fase, ubicados en la parte final de la disertacion.

Se inicia describiendo de manera general el videojuego que se plantea desarrollar, después se planifican
tres iteraciones para su creacion completa, durante la cual se sigue la metodologia propuesta y se

destacan las caracteristicas principales del proceso, como se demuestra a continuacion.
4.1 Fase de Concepto

En la fase de Concepto se utiliza el Apéndice A, para poder documentar y establecer con claridad los
aspectos esenciales del videojuego, esto con el fin de que en las siguientes fases se tenga un nucleo
concreto en el que se pueda basar el resto de integrantes del proyecto para la planificacién y desarrollo

futuro.

A continuacion se muestra el entregable generado para el videojuego a crear como ejemplo:
- Inicio del Ejemplo -

Modelo de Monetizacion

Debido a la naturaleza del videojuego a desarrollarse, se decide que el juego sera gratis de descargar
sin generar ingresos, ya que el propdsito del producto es que el equipo de trabajo se familiarice con el
proceso de desarrollo y la dindmica dentro de la industria de videojuegos Indie, que se refiere a juegos

usualmente creados por individuos o equipos de desarrollo pequefios sin el soporte financiero de un



publicador grande de videojuegos, para que los siguientes proyectos se ejecuten con mayor agilidad y

mejores resultados.

Caracteristicas del Videojuego

Categorias Detalle

Narrativa No Aplica.

Cantidad de Jugadores Uno.

Online Sin necesidad.
Cooperativo o Competitivo No Aplica.

Género(s) Juego ritmico toca notas.
Temética No Aplica.

Descripcion General

El videojuego que se plantea es uno ritmico en el que el jugador debe presionar los objetivos en
movimiento vertical hacia abajo que se presentan en pantalla en el momento adecuado, donde seran
destruidos para generar una puntuacion final. Los puntos pueden variar dependiendo de cuando fueron

presionados.

Se espera que el jugador elija su propia musica para jugar con el propésito de que cada persona pueda
escuchar lo que desee mientras se entretiene. Debido a esto no se plantea que el juego sea competitivo
u online, ya que cada persona tiene diferentes canciones y solo se espera crear un videojuego movil que

se pueda utilizar para pasar el tiempo durante el dia.

- Fin del Ejempilo -

Como se observa el entregable generado incluye los aspectos esenciales necesarios para empezar la

planificacion del desarrollo y como se espera que se use el producto por los usuarios. Es necesario



establecer que el rol de Lider del Proyecto también representara el rol del Cliente, ya que es un proyecto
con fines de aprendizaje y se encargara de dar la retroalimentacion que provendria de los intereses del

Cliente, necesaria para que el equipo de trabajo pueda continuar con la elaboracion del producto.

4.2 Fase de Planificacion

En la fase de Planificacion se utiliza el Apéndice B, con el fin de establecer un cronograma de trabajo,
objetivos generales y especificos del proyecto, y el Apéndice C, para detallar las caracteristicas del
videojuego dentro de la Especificacion de Requerimientos (ER). Durante la elaboracion del videojuego,
se afiadieron funcionalidades que inicialmente no fueron planificadas, por lo cual se presentaran varios
documentos en los que se observan cambios en la planificacion, ademas de distintas ER debido a que

Se genera uno por iteracion.

A continuacion se presentan los documentos generados durante la fase de Planificacion detallando la

iteracion en la que fueron generados y los cambios realizados:
- Iteracion 1 -
Objetivos Generales

e Desarrollar un videojuego movil de calidad que pueda ser utilizado en cualquier momento.
e Aprender el proceso de desarrollo de un videojuego y la dinamica de la industria.

e Conocer los diferentes formatos entregables utilizados en el proyecto.
Obijetivos Especificos de la Iteracion

e Elaborar un prototipo inicial con la funcionalidad esencial del videojuego.
¢ Realizar una prueba de funcionamiento e identificar posibles mejoras y/o errores.
e Obtener la retroalimentacion del Cliente para continuar con el proyecto o modificar

caracteristicas no aprobadas.

Cronograma de Trabajo



Funcionalidad Actividades Area Responsable Requisitos Previos| Prioridad Fechalnicio | FechaFin Planeada | Fecha Fin Real

AL.1Desactivacion de Objetos Desarrollo Alta 09/09/2019 10/09/2019
A1.2 Movimiento de Objetos Desarrollo Media 09/09/2019 11/09/2019

F1. Base del Juego : :
A1.3 Registro de Puntos Desarrollo ALl Baja 10/09/2019 12/09/2019
AL.4Reproduccion de Audio Desarrollo Alta 09/09/2019 13/09/2019
A2.1Inicio y Salida del Juego Desarrollo Baja

F2. Menus A2.2 Submen de Seleccion de Musica Desarrollo A21 Alta

A2.3 Submenti de Puntuacion Final Desarrollo F1 Media
A3.1Sprites y Efectos de Objetos Disefio F1 Alta

£3. Disefio Artistico A3.2 Disefio de Fondo de Nivel Disefio y Desarrollo F1 Media
A3.3 Sprites y Efectos de Botones Disefio F2 Baja
A3.4 Disefio de Fondo de MenUs Disefio F2 Baja

En el Apéndice E, se puede ver el ER para la iteracion 1. En la iteracion 1 se observa una estimacion

inicial de las funcionalidades necesarias para el funcionamiento correcto del juego, empezando el

proceso por la funcionalidad mas importante. En las siguientes iteraciones se actualizaran las fechas de

inicio de las siguientes funcionalidades y las fechas finales reales.

- Fin Iteracion 1 -

- Iteracién 2 -

Objetivos Generales

e Desarrollar un videojuego movil de calidad que pueda ser utilizado en cualquier momento.

e Aprender el proceso de desarrollo de un videojuego y la dindamica de la industria.

e Conocer los diferentes formatos entregables utilizados en el proyecto.

Obijetivos Especificos de la Iteracion

o Elaborar los mens necesarios para el flujo de escenas en el juego.

¢ Realizar una prueba de funcionamiento e identificar posibles mejoras y/o errores.

e Obtener la retroalimentacion del Cliente para continuar con el proyecto o modificar

caracteristicas no aprobadas.

Cronograma de Trabajo



Funcionalidad Actividades Area Responsable Requisitos Previos| Prioridad Fechalnicio | FechaFin Planeada | Fecha Fin Real

Al.1Desactivacion de Objetos Desarrollo Alta 09/09/2019 10/09/2019 10/09/2019

F1. Base del Juego A1.2 Movimiento de Objetos Desarrollo Media 09/09/2019 11/09/2019 10/09/2019
Al.3Registro de Puntos Desarrollo ALl Baja 10/09/2019 12/09/2019 11/09/2019
Al.4Reproduccién de Audio Desarrollo Alta 09/09/2019 13/09/2019 12/09/2019
A2.1Inicioy Salida del Juego Desarrollo Baja 16/09/2019 17/09/2019

F2. Menis A2.2 Subment de Seleccion de Musica Desarrollo A21 Alta 17/09/2019 18/09/2019

A2.3 Submend de Puntuacién Final Desarrollo F1 Media 16/09/2019 17/09/2019
A3.1Sprites y Efectos de Objetos Disefio F1 Alta

£3. Disefio Artistico A3.2 Disefio de Fondo de Nivel Disefio y Desarrollo F1 Media
A3.3 Sprites y Efectos de Botones Disefio F2 Baja
A3.4 Disefio de Fondo de MenUs Disefio F2 Baja

En el Apéndice F, se puede ver el ER para la iteracién 2. En la iteracidn 2 se continlia con la siguiente
funcionalidad en rango de importancia debido a que se consiguié la aprobacion del cliente en la anterior
iteracion, sin embargo dentro de la fase de pruebas de la segunda funcionalidad el cliente presenta

mejoras al juego las cuales se veran reflejadas en la planificacion de la iteracién 3.

- Fin Iteracion 2 —

- Iteracién 3 -

Objetivos Generales

o Desarrollar un videojuego moévil de calidad que pueda ser utilizado en cualquier momento.
e Aprender el proceso de desarrollo de un videojuego y la dinamica de la industria.

e Conocer los diferentes formatos entregables utilizados en el proyecto.

Objetivos Especificos de la Iteraciéon

e Elaborar los disefios artisticos necesarios para los distintos objetos del juego.

e Agregar el menu de pausa al juego y la opcion de seleccionar la dificultad del nivel.

e Realizar una prueba de funcionamiento e identificar posibles mejoras y/o errores.

e Obtener la retroalimentacion del Cliente para continuar con el proyecto o modificar

caracteristicas no aprobadas.

Cronograma de Trabajo



Funcionalidad Actividades Area Responsable Requisitos Previos| Prioridad Fecha Inicio Fecha Fin Planeada | Fecha Fin Real
AL.1Desactivacion de Objetos Desarrollo Alta 09/09/2019 10/09/2019 10/09/2019
F1, Base del Juego A1.2 Movimiento de Objetos Desarrollo Media 09/09/2019 11/09/2019 10/09/2019
Al.3 Registro de Puntos Desarrollo ALl Baja 10/09/2019 12/09/2019 11/09/2019
Al.4Reproduccién de Audio Desarrollo Alta 09/09/2019 13/09/2019 12/09/2019
A2.1Inicioy Salida del Juego Desarrollo Baja 16/09/2019 17/09/2019 17/09/2019
£2. Menis A2.2 Submend de Seleccion de Mdsica Desarrollo A21 Alta 17/09/2019 18/09/2019 19/09/2019
A2.3 Submend de Puntuacién Final Desarrollo F1 Media 16/09/2019 17/09/2019 17/09/2019
A2.4Men( de Pausay Opcion de Dificultad Desarrollo A2.2 Alta 20/09/2019 24/09/2019
A3.1Sprites y Efectos de Objetos Disefio F1 Alta 20/09/2019 23/09/2019
£3. Disefio Artistico A3.2 Dis.eﬁo de Fondo de Nivel Disefio y Desarrollo F1 Meéia 20/09/2019 23/09/2019
A3.3 Sprites y Efectos de Botones Disefio F2 Baja 20/09/2019 23/09/2019
A3.4 Disefio de Fondo de Mends Disefio F2 Baja 20/09/2019 23/09/2019

En el Apéndice G, se puede ver el ER para la iteracion 3. En la iteracion 3 se finaliza el proyecto
afiadiendo a la planificacion la actividad “A2.4 Ment de Pausa y Opcion de Dificultad” especificada
por el cliente. Con esto concluye las diferentes iteraciones en la fase de planificacion las cuales estaran

también presentes en las fases de Elaboracion y Beta.

- Fin Iteracion 3 —

Para terminar con la fase de Planificacion se presenta el cronograma de trabajo completo con todas las

fechas actualizadas al finalizar la tercera iteracion.

Cronograma de Trabajo Final

Funcionalidad Actividades Area Responsable Requisitos Previos| Prioridad Fechalnicio | FechaFin Planeada | Fecha Fin Real

A1.1Desactivacion de Objetos Desarrollo Alta 09/09/2019 10/09/2019 10/09/2019

F1, Base del luego A1.2 Movimiento de Objetos Desarrollo Media 09/09/2019 11/09/2019 10/09/2019
A1.3Registro de Puntos Desarrollo ALl Baja 10/09/2019 12/09/2019 11/09/2019

AL.4Reproduccion de Audio Desarrollo Alta 09/09/2019 13/09/2019 12/09/2019

A2.1Inicioy Salida del Juego Desarrollo Baja 16/09/2019 17/09/2019 17/09/2019

£2 Menis A2.2 Submen de Seleccion de Musica Desarrollo A21 Alta 17/09/2019 18/09/2019 19/09/2019
A2.3 Subment de Puntuacion Final Desarrollo F1 Media 16/09/2019 17/09/2019 17/09/2019

A2.4 Menu de Pausa y Opcion de Dificultad Desarrollo A22 Alta 20/09/2019 24/09/2019 25/09/2019

A3.1Sprites y Efectos de Objetos Disefio F1 Alta 20/09/2019 23/09/2019 23/09/2019

£3. Disefio Artistico A3.2 Disefio de Fondo de Nivel Disefio y Desarrollo F1 Media 20/09/2019 23/09/2019 23/09/2019
A3.3 Sprites y Efectos de Botones Disefio F2 Baja 20/09/2019 23/09/2019 23/09/2019

A3.4Disefio de Fondo de Mens Disefio F2 Baja 20/09/2019 23/09/2019 23/09/2019

4.3 Fase de Elaboracion

Como se observo en la fase de Planificacion durante la duracion del proyecto se presentaron tres
iteraciones en total, una por cada funcionalidad y debido a posibles mejoras que se encontraron en la
fase Beta de cada iteracion, fue necesario afiadir una actividad extra a la funcionalidad F2. Mends que

fue desarrollada en la tercera iteracion.



La fase de Elaboracion dentro del ciclo de vida de un proyecto es en la cual el equipo empieza a
programar, disefiar el arte de los objetos y/o elaborar las pistas de audio planificadas para la(s)
funcionalidad(es) de determinada iteracion. Por lo tanto, no hay un documento gque sea necesario
completar ya que los entregables son los prototipos del juego o partes separadas de él para mostrar al

Cliente el avance realizado.

Asi, para ejemplificar esté fase se presentan a continuacion capturas del avance hecho en cada iteracion,
ademas de fragmentos de codigo necesario para desarrollar las varias actividades planificadas y los

estandares de desarrollo utilizados que se encuentra en el Apéndice H:

- Iteracion 1 -

Actividad Al.1 Desactivacion de Objetos

La desactivacion de objetos se refiere al momento en el que el jugador presiona la nota en movimiento,
y €S necesaria para que no se acumulen objetos que ocupan memoria innecesaria y pueden llegar a
ralentizar la velocidad de respuesta del juego. También incluye la generacion de los objetos que el

jugador debe presionar.

En la llustracion 10 se muestra el codigo en el cual se detecta la posicion en la que fue presionada la
pantalla, se transforma esa posicién a coordenadas dentro del juego y se compara con la posicién del

objeto para saber si esta dentro del rango aceptable para ser desactivado.

if (Input.anyKeyDown)

{
Vector3 posMouse = Input.mousePosition;
Vector3 posCamara = Camera.main.ScreenToWorldPoint(posMouse);
posMouse.z = - (posCamara.z + 1);
posMouse = Camera.main.ScreenTolWorldPoint(posMouse);
float posicionX = Mathf.Abs(posMouse.x - (transform.position.x));
float posicionY = Mathf.Abs(posMouse.y - (transform.position.y));
if (_puedePresionar && posicionX <= 2 && posicionY <= 2)
{
gameObject.SetActive(false);
}
}

lustracién 10 Cédigo para detectar y desactivar el objeto presionado (Marcos Sierra, 2019)



En la llustracién 11 se encuentra el codigo que define cuantos objetos deben ser generados en una cierta
cantidad de tiempo, la posicion en el eje X y el eje Y para que no colisionen entre ellos y el registro de

cuantos objetos fueron creados para poder hacer el calculo de puntaje a posterior.

IEnumerator GenerarkEnemigo()

{
yield return new WaitForSeconds(segundosSpawn);
float limiteX = 0, limiteY = 0;
List<float> limTempX = new List<float>();
List<float> limTempY = new List<float>();
bool condDistancia = true;
int limiteSpawn = 1;

if(limiteEnemigo != 1)
limiteSpawn = Random.Range(1, 3);

for (int i = 0; i < limiteSpawn; i++)
{
condDistancia = true;
while (condDistancia)
{
limiteX = Random.Range(-22, 23);
for (int j = 0; j < limTempX.Count; j++)

{
if (Mathf.Abs(limTempX[j] - (limiteX)) <= 4)
{
condDistancia = false;
break;
¥
¥
if (condDistancia)
{
condDistancia = false;
¥
else
condDistancia = true;



condDistancia = true;
while (condDistancia)

{
limiteY = Random.Range(25, 31);
int z = 0;
for (int j = 0; j < limTempY.Count; j++)
{
if (limTempY[j] == limiteY)
{
Z++;
if (z > 2)
{
condDistancia = false;
break;
}
}
}
if (condDistancia)
{
condDistancia = false;
}
else
condDistancia = true;
}

GameObject go = Instantiate(enemigo);
go.transform.position = new Vector3(limiteX, limiteY, -1);
//Agrega uno al numero de notas totales generadas
GameManager._instancia.ConteoNotas();

limTempX.Add(limiteX);
limTempY.Add(limiteY);

}

isSpawning = false;

lustracion 11 Codigo para generar objetos (Marcos Sierra, 2019)



Actividad Al.2 Movimiento de Objetos

El movimiento de objetos define la velocidad y direccién en la que se traslada los objetos generados,
ademas de afiadir una funcidn de destruccidn del objeto en el momento que sale de los limites permitidos
definidos. En la llustracién 12 se presenta el codigo que compara la posicion actual del objeto en el eje
Y con el limite establecido, fuera del cual el objeto debe ser destruido. En caso de que el objeto siga
dentro del rango aceptable seguird moviéndose hacia abajo verticalmente hasta que sea presionado o
salga de pantalla. Para el movimiento se utiliza el tiempo interno del dispositivo para gque se traslade a

una velocidad constante y de forma fluida.

if(_iniciado)

{
if (transform.position.y >= _limiteInf)
{
transform.position -= new Vector3(@f, _velocidadNota * Time.deltaTime, 0of);
}
else if(transform.position.y <= _limiteInf && transform.position.x != 40)
{
Destroy(gameObject);
}
}

lustracion 12 Codigo para mover el objeto y destruirlo fuera de pantalla (Marcos Sierra, 2019)

Actividad Al.3 Registro de Puntos

El registro de puntos permite determinar los distintos puntajes que pueden ser obtenidos, ademas de
contar las notas que no fueron presionadas a tiempo, para calcular una puntuacion final. Para esto es
necesario utilizar la desactivacién de objetos para detectar la posicién exacta en la que fue presionado

un objeto y que tipo de puntuacion equivale aquella posicion.

En la llustracion 13 se presenta el codigo que fue agregado a la funcidn de destruccion a través de la
cual se determina que puntaje obtiene el jugador dependiendo de las coordenadas en las que fue
presionado el objeto. Una vez determinado se suma al puntaje total actual los puntos recibidos,
multiplicando el bono actual por el valor relacionado con la posicion presionada que puede ser Normal,

Bueno, Perfecto, y en caso de fallar se reinicia el bono y no se altera la puntuacién total.



if (_puedePresionar && posicionX <= 2 && posicionY <= 2)

{
gameObject.SetActive(false);
//Si nota Y es menor a -7.5 y mayor a -8.8, o menor a -11.2
if((transform.position.y < (_limiteInf.transform.position.y + 2.5) &&
transform.position.y > (_limiteInf.transform.position.y + 1.2)) ||
transform.position.y < (_limiteInf.transform.position.y - 1.2))
{

GameManager._instancia.HitNormal();

Instantiate(_efectoHit, transform.position, _efectoHit.transform.rotation);
}//Si nota Y es menor a -8.8 y mayor a -9.5, o menor a -10.5 y mayor a -11.2
else if((transform.position.y < (_limiteInf.transform.position.y + 1.2) &&
transform.position.y > (_limiteInf.transform.position.y + ©.5)) ||
(transform.position.y < (_limiteInf.transform.position.y - 0.5) &&
transform.position.y > (_limiteInf.transform.position.y - 1.2)))

{

GameManager._instancia.HitBueno();

Instantiate(_efectoGood, transform.position, _efectoGood.transform.rotation);
}//S1i nota Y es menor a -9.5 y mayor a -10.5
else if(transform.position.y < (_limiteInf.transform.position.y + 0.5) &&
transform.position.y > (_limiteInf.transform.position.y - 0.5))

{

GameManager._instancia.HitPerfecto();

Instantiate(_efectoPerf, transform.position, _efectoPerf.transform.rotation);
}

}
public void NotaHit()
{
if(_bonusActual - 1 < _limitesBonus.Length)
{
_seguidorBonus++;
if(_limitesBonus[_bonusActual - 1] <= _seguidorBonus)
{
_seguidorBonus = 0;
_bonusActual++;
}
}
_txtPunt.text = "Puntos: " + _puntActual;
_txtBonus.text = "Bonus: x" + _bonusActual;
}
public void HitNormal()
{
_puntActual += _puntPorNota * _bonusActual;
NotaHit();
_hitsNormales++;
}

llustracion 13 Codigo para registrar el puntaje correspondiente (Marcos Sierra, 2019)



Actividad Al.4 Reproduccion de Audio

La reproduccion de audio se refiere a como se logra que determinada pista de audio suene en un
momento especifico dentro del juego. En el caso del presente ejemplo solo es necesario que se
reproduzca la cancién seleccionada por el usuario al iniciar el nivel, lo cual se puede lograr con el
cddigo que se encuentra en la llustracién 14. Se define una variable tipo AudioSource necesaria para
almacenar el audio y una vez que se define el audio deseado se lo reproduce mediante la funcion Play(
). Sin embargo, esto solo se aplica a la funcionalidad de reproducir sonido, y la dificultad radica en que
se requiere reproducir la cancién escogida por el jugador, y para aquello el c6digo se encuentra en la

segunda iteracion al desarrollar el submenu de seleccién de masica.

public AudioSource _musica;

public void setMusica()

{

_musica = gameObject.AddComponent<AudioSource>();
_musica.Play();

lustracion 14 Codigo para reproducir audio (Marcos Sierra, 2019)

Esto concluye la Iteracién 1 de la fase de Elaboracion en donde se desarrollé la funcionalidad principal
del juego que incluye las partes esenciales para la correcta ejecucion del producto. Se mostraron los
fragmentos de codigo que se consideraron pertinentes para explicar el funcionamiento, pero estan
presentes mas componentes que, aungue sean de menor importancia, también afectan el
comportamiento del software. Aun asi, aquellas lineas de cddigo sirven Gnicamente el propdsito de

complementar a los bloques principales que son presentados en las ilustraciones.

- Fin Iteracion 1 —



- Iteracion 2 -

A2.1 Inicio y Salida del Juego

El mena de inicio y salida del juego es el menu principal del juego que de la forma méas bésica sirve
Unicamente para empezar el juego o salir de él. En la llustracion 15 se muestra el codigo utilizado para
lograr dichas funciones, donde la primera funcion permite cambiar de escenas dentro del juego, las
cuales son los equivalentes a las pantallas que tiene un programa, y la segunda funcién cierra la

aplicacién inmediatamente.

public void PlayGame()

{
SceneManager.LoadScene("GameScene");
}
public void SalirGame()
{
Application.Quit();
}

lustracién 15 Codigo para iniciar o salir del juego (Marcos Sierra, 2019)

En la llustracion 16 se presenta el mend principal inicial sin fondo, sombras o colores, creado

Gnicamente por su funcionalidad.

llustracion 16 Mend principal inicial (Marcos Sierra, 2019)



A2.2 Submenu de Seleccién de Musica

El submenu de seleccion de musica como se habia mencionado antes es donde radica la dificultad de
poder reproducir las canciones que el usuario elija para jugar ya que se requiere de una manera de
acceder a la memoria del dispositivo, seleccionar y cargar el audio dentro del juego. En la llustracion
17 se muestra el cddigo para poder seleccionar la ruta en la cual se encuentra la cancion deseada, para
lo cual se utiliza un recurso gratis de la tienda de recursos de la comunidad que provee Unity llamado
“Simple File Browser”, que presenta un disefio similar a los DialogBox. Para utilizarla primero se
importa la libreria, después se definen al iniciar el juego los filtros de busqueda deseados. Se relaciona
al botdn de seleccionar cancion la funcion SelectSong( ), la cual inicia una corrutina que abre el
DialogBox y retorna la ruta de la cancion, que finalmente se envia como argumento a otra funcion para

cargar el audio en la variable determinada.

using SimpleFileBrowser;

using TMPro;

void Start()

{
FileBrowser.SetFilters(true, new FileBrowser.Filter("Music", ".mp3", ".wav"));
FileBrowser.SetDefaultFilter(".mp3");

}

public void SelectSong()

{
StartCoroutine(ShowLoadDialog());

}

IEnumerator ShowLoadDialog()

{
yield return FileBrowser.WaitForLoadDialog(false, null, "Load File", "Load");
Debug.Log(FileBrowser.Success + " " + FileBrowser.Result);
GameManager._instancia.setMusica(FileBrowser.Result);

}

lustracion 17 Cadigo para obtener la ruta de la cancion seleccionada (Marcos Sierra, 2019)

En la llustracion 18 continua el proceso de carga de audio donde se utiliza la ruta obtenida utilizando

la clase WWW de Unity que permite recuperar contenido a través de URLS, asi una vez cargado el



audio se comprueba si no existen errores y si no hay inconvenientes se establece la cancion como el

audio clip de la variable a ser reproducida en el nivel.

public void setMusica(string filename)

{
WWW www = new WWW("file:///" + filename);
if(www.error != null)
{
_txtError.text = "ARCHIVO NO SOPORTADO, INTENTE CON OTRO";
}
else
{
_condicionMusica = true;
_musica = gameObject.AddComponent<AudioSource>();
_musica.clip = www.GetAudioClip(false, true);
_laMusica.origen = _musica;
_txtError.text = "";
}
}

llustracion 18 Codigo para cargar la cancion seleccionada (Marcos Sierra, 2019)

En la llustracion 19 se presenta el subment de seleccion de masica inicial sin Sprites creado Unicamente

por su funcionalidad.

JUGAR

ESCOGER
CANCION

EMPEZAR REGRESAR

lustraciéon 19 Submen( de seleccion de musica inicial (Marcos Sierra, 2019)



A2.3 Submenu de Puntuacién Final

El subment de puntuacién final es el que aparece al finalizar el nivel que presenta los resultados
obtenidos como la cantidad de notas normales, buenas, perfectas acertadas, notas fallidas, el porcentaje
acertado y un rango que se define desde “F”” como lo peor hasta “SS” como el mejor rango posible. En
la llustracion 20 se aprecia la forma en la que se muestra por pantalla la puntuacién obtenida y los

criterios para obtener los distintos rangos.

_pantallaResult.SetActive(true);
_normalText.text = _hitsNormales.ToString();
_buenoText.text = _hitsBuenos.ToString();
_perfText.text = _hitsPerf.ToString();
_missText.text = _hitsMiss.ToString();

float totalAciertos = _hitsNormales + _hitsBuenos + _hitsPerf;
float porcentajeAciertos = (totalAciertos / _totalNotas) * 100f;

_porcentajeHitText.text = porcentajeAciertos.ToString("F1") + "%";

string rangoValor = "F";

if(porcentajeAciertos > 40)

{
rangoValor = "D";
if(porcentajeAciertos > 55)
{
rangoValor = "C";
if(porcentajeAciertos > 70)
{
rangoValor = "B";
if(porcentajeAciertos > 85)
{
rangoValor = "A";
if(porcentajeAciertos > 95)
{
rangoValor = "S";
if(porcentajeAciertos == 100)
rangoValor = "SS";
}
}
}
}
}

_rangoText.text = rangoValor;

_puntFinalText.text = _puntActual.ToString();

lHustracion 20 Codigo para determinar el puntaje final (Marcos Sierra, 2019)



En la llustracion 21 se presenta el submeni de puntuacion final.

Resultados

Notas Normales:
Notas Buenas:
Notas Perfectas:
Notas Fallidas:
Porcentaje Acertado:

Rango: D

Puntuaciaon Final

REINTENTAR 1500

lHustracion 21 Submenut de puntuacion final inicial (Marcos Sierra, 2019)

Esta actividad concluye la Iteracion 2 en la cual el enfoque fue en los menls considerados como
indispensables para el funcionamiento del juego. Ya que en la Iteracién 3 se planea actividades de

disefio artistico los menUs tienen un aspecto simple y robusto.

- Fin Iteracion 2 —

- Iteracion 3 -

A2.4 Menu de Pausa y Seleccion de Dificultad

El menu de pausa y la seleccion de dificultad fueron adiciones hechas al juego al notar posibles mejoras
en la fase Beta, y tienen que ver con la opcion de detener temporalmente el juego en caso de que se
deban realizar otras actividades o si el usuario desea regresar al menud principal. La seleccion de
dificultad en cambio permite elegir que tan desafiante desea el jugador que sea el nivel que esta por
jugar. En la llustracién 22 se aprecia el codigo que permite pausar los elementos del juego y reanudarlos
cuando el usuario lo desee. El cédigo detiene la actualizacién del movimiento de los objetos y pausa la

musica.



public void Pausar()

{
_pauseMenuUI.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
GameManager._instancia.PausarNivel();
¥
public void PausarNivel()
{
_musica.Pause();
_nivelPausado = true;
_laMusica.empezarJuego = false;
¥

lHustracion 22 Codigo para pausar el juego (Marcos Sierra, 2019)

En la llustracién 23 se presenta el codigo que altera los valores del juego que definen la velocidad con
la que se mueven los objetos y la cantidad de objetos que pueden generarse en un rango de tiempo,

dependiendo de la dificultad que se escoja.

public void SeleccionarDificultad(int valor)

{

if(valor == 1)

{
GameManager._instancia._elMovimiento._velocidadNota = 15;
GameManager._instancia. laMusica.limiteEnemigo = 2;
GameManager._instancia._ laMusica.segundosSpawn = 0.8f;

}

else if(valor == 2)

{
GameManager._instancia._elMovimiento._ velocidadNota = 25;
GameManager._instancia. laMusica.limiteEnemigo = 1;
GameManager._instancia. laMusica.segundosSpawn = 0.5f;

}

else if(valor == 3)

{
GameManager._instancia._elMovimiento._ velocidadNota = 20;
GameManager._instancia. laMusica.limiteEnemigo = 2;
GameManager._instancia._laMusica.segundosSpawn = 0.5f;

}

_condDificultad = true;

_txtError.text = "";

}

lustracion 23 Cadigo para definir la dificultad (Marcos Sierra, 2019)

En la lustracion 24 se presenta el men( de pausa.



PAUSAD®

CONTINUAR

MENU

SALIR

llustracion 24 Menu de pausa (Marcos Sierra, 2019)

A3.1 Sprites y Efectos de Objetos

Los sprites y efectos de objetos son todos los disefios artisticos hechos para las notas a ser presionadas

y los efectos que se muestran al presionarlas en distintos momentos. Estos disefios se crearon utilizando

RESEEE)!

Photoshop CS6 y pueden ser apreciados en la llustracion 25.

lustracion 25 Sprites y Efectos de Objetos (Marcos Sierra, 2019)

A3.2 Disefno de Fondo de Nivel

El disefio de fondo de nivel fue desarrollado con la idea de que cada vez que se juega un nivel el color
del fondo cambiara y se degrade a través de dos colores. En la llustracién 26 se ensefia el codigo
utilizado para lograr este efecto, donde primero se genera un nimero aleatorio en la escala de color en
los niveles de rojo, verde y azul, y se compara cual es el valor dominante para establecerlo como el
primer color con una tonalidad profunda, y el segundo valor como una variacién de éste para que el

cambio que se produzca en la pantalla sea agradable a la vista.



byte R = (byte)Random.Range(0, 256);
byte G = (byte)Random.Range(@, 256);
byte B = (byte)Random.Range(0, 256);
if(R > G)
{
if(G > B)
{
B = 0;
G = 170;
maxColor = new Color32(R, @, 90, 0);
}
else if(B > R)
{
G = 0;
R = 170;
maxColor = new Color32(9, 0, B, 9);
}
else
{
G = 0,
B = 170;
maxColor = new Color32(R, @, 9, 0);
}
}
else
{
if(R > B)
{
B = 0;
R = 170;
maxColor = new Color32(e, G, 0, 0);
¥
else if(B > G)
{
R = 0;
G = 170;
maxColor = new Color32(e, 0, B, 0);
}
else
{
R = 0;
G = 170;
maxColor = new Color32(9, G, 0, 0);
}
}

minColor = new Color32(R, G, B, 0);

lustracion 26 Cddigo para generar colores de fondo aleatorios (Marcos Sierra, 2019)



A3.3 Sprites y Efectos de Botones

Los sprites y efectos de botones se logran mediante otro recurso gratis de la tienda de recursos de Unity
llamado TextMeshPro, el cual da varias opciones de edicion de texto y efectos de sombreado al
presionar el boton para dar una sensacion mas realista. Los sprites en este caso representan los mapas

de textura utilizados para dar sombras y colores al texto de los botones.

A3.4 Disefio de Fondo de Menu

El disefio de fondo de menu consta de una imagen estatica de fondo en los distintos menus para generar
una vision mas estética y evitar que los menus luzcan simples y robustos, ademas se combina los efectos

de los botones y texto para obtener resultados como lo presentados en la llustracién 27.

“¥EMPEZAR REGRESAR

llustracién 27 Disefio de Menus (Marcos Sierra, 2019)

- Fin Iteracién 3 —

Finalizando las actividades planificadas para la Iteracién 3 se termina la fase de Elaboracion y se obtiene
un juego funcional, con disefios agradables e intuitivos como se observa en la Ilustracion 28 donde se

mezclan los disefios de objetos y de fondo de nivel.



lustracion 28 Juego Final (Marcos Sierra, 2019)

4.4 Fase de Pruebas

El propésito de la fase Beta es probar el funcionamiento del juego cuando se desea recibir la
retroalimentacion del Cliente. En el caso del presente proyecto hubo una Beta para cada Iteracion, sin
embargo esto no es el estdndar necesariamente. Las Betas pueden realizarse cuando se considere
necesario ya sea para comprobar ciertas funcionalidades criticas o analizar las opiniones del publico
acerca del producto. El formato utilizado para realizar las pruebas se encuentra en el Apéndice I, y los

documentos de las pruebas realizadas se encuentran en los Apéndices J, Ky L.

Las pruebas realizadas en este trabajo son de muy alto nivel donde el objetivo de ellas es analizar el
comportamiento del software para asegurar el funcionamiento correcto del juego, sin embargo en
entornos mas profesionales es recomendable utilizar compafiias que se especializan en la prueba de

videojuegos, en caso de no contar con un departamento propio dedicado a pruebas.

También existen pruebas de funcionalidades donde se selecciona, ya sea al azar o conscientemente, a
un grupo de personas para que prueben el juego con las nuevas implementaciones y aporten con su
retroalimentacion, a través de opiniones personales sobre la experiencia o errores que encontraron

durante la ejecucidn, lo cual se obtiene mediante encuestas o entrevistas directas con el grupo.

En general no existen muchas herramientas para las pruebas de videojuegos ya que su enfoque es la
interaccion del jugador con la aplicacién, por lo cual la practica mas comun en la industria es contratar

servicios de testers especializados en videojuegos los cuales después de un periodo de tiempo utilizando



la aplicacion envian reportes de rendimiento, bugs, consumo de memoria, caida de cuadros por segundo,

entre otros, y esta informacion es utilizada para ajustar los pardmetros del juego y mejorar la calidad.

Sin embargo incluso estas tareas pueden ser automatizadas hasta cierto punto, una forma de hacerlo es
utilizando bots para que repitan un tarea varias veces y analizar el comportamiento del software en
respuesta a estas acciones. Una herramienta que se recomienda para estas acciones es “T-Plan Robot
Enterprise”, que puede ser utilizado para pruebas a nivel de GUI donde se escribe y ejecuta un script
con los pasos a seguir para obtener un resultado, y el programa lo ejecuta similar a como lo haria una
persona. Para pruebas de rendimiento en dispositivos moviles existe “GameBench” que provee
estadisticas de cuadros por segundo, cuellos de botella, tiempos de carga, consumo de memoria y

bateria, y otras caracteristicas Utiles para optimizar la fluidez con la que se ejecuta el videojuego.

Volviendo al ejemplo, para la Iteracion 1 se realizd una Beta con el propoésito de hacer pruebas de
funcionamiento, registro de datos y la precision con la que puede interactuar el usuario. Se encontro
gue en el movimiento de los objetos no hubo mayores inconvenientes, simplemente era necesario ajustar
un poco los valores para que el jugador pueda presionar los objetivos. En cuanto al registro de datos,

éste funcionaba sin problemas, cada vez que se presionaba un objeto se obtenia el puntaje adecuado.

En la precisién con la que se presionaba los objetos se encontraban situaciones que al presionar
demasiado temprano, se destruia el objeto pero no registraba ninguna puntuacion porgque no se
encontraba en el rango aceptable de ningin puntaje. Para aquello se hizo una correccidn rapida del Hit
Box del objeto y se ajustaron los rangos de coordenadas de los puntajes para incluir este tipo de

posibilidades.

En la Iteracion 2 la Beta fue sin inconvenientes ya que solo era necesario probar los menus y submenus
desarrollados y ya que su propésito es en mayor parte cambiar de escenas, no se generaron problemas.
Pero al realizar las pruebas se encontraron posibles adiciones al juego que podrian volverlo mas
entretenido de jugar, estas son la inclusion de un menu de pausa y tener la opcién de escoger la dificultad

deseada, los cuales fueron afiadidos en la siguiente fase de Planificacion.



Finalmente en la Iteracion 3 la Gltima Beta realizada fue con el propdsito de comprobar la correcta
gjecucion del juego una vez implementadas todas las funcionalidades, en la cual los Unicos
inconvenientes encontrados fueron que los iconos dentro de un dispositivo movil eran demasiado
grandes y que las dificultades eran mas dificiles de lo esperado. Para solucionarlo se ajusté el tamafio
de los objetos para que se vean mejor en la pantalla y se alteraron los valores de las distintas dificultades

para que fuesen posibles de ser jugadas en el entorno real.

4.5 Fase de Cierre

Para la fase de Cierre se utiliza el Apéndice D, en donde se documenta dentro de un Postmortem las
caracteristicas finales del proyecto para contar con un registro que se puede consultar para futuros

proyectos.

A continuacion se presenta el documento generado durante la fase de Cierre detallando los aspectos

correspondientes:

Postmortem

Duracion del Proyecto El proyecto durd tres semanas iniciando el 09/09/2019 y finalizando el

30/09/2019.

Costo del Proyecto Ya que se utilizaron herramientas y recursos gratis no hubo ningun costo.

Problemas Encontrados

Se encontraron problemas de carga de audio al juego inicialmente debido a codificacion erronea, falta
de precision en la interaccién del usuario con el programa, disefios de objetos de tamafios demasiado
grandes para las pantallas de dispositivos moviles, y valores de velocidad y cantidad de objetos

generados que no permitian jugar el videojuego de forma satisfactoria.

Soluciones



Para la carga de audio se reviso la documentacion de Unity y se buscé en foros posibles soluciones con
lo cual se encontro el error de codificacion y se corrigio sin mayor problema. En la falta de precision se

ajustaron los valores del Hit Box de los objetos y los rangos de aceptacion de los puntajes.

Para los disefios solo fue necesario disminuir el tamafo para que fuesen mejor acoplados en pantallas
moviles, y para los problemas de velocidad y cantidad de objetos, se probaron distintos valores hasta

encontrar aquellos que se consideraban aceptables.

Funcionalidades Reusables

El funcionamiento base del juego puede ser reutilizado para distintos juegos ritmicos futuros y algunos
de los disefios de los objetos pueden ser utilizados no solo en juegos ritmicos sino también en otros

juegos donde la precision es esencial para conseguir mejor puntuacion.

Posibles Mejoras

Las mejoras que se pueden conseguir en el proyecto actual es la adicién de un modo multijugador
online, ya sea para jugar contra otros jugadores al mismo tiempo una cancion y obtener la mejor
puntuacion, o jugar una cancion en solitario y comparar la puntuacién obtenida con otros jugadores.
También, se podria considerar modos extra donde desaparecen momentaneamente los objetivos o el

rango de vision es limitado.

Conclusion

En conclusién, el proyecto cumplid con los objetivos planteados al inicio del proceso, es decir se genero
un videojuego movil que cumple con las caracteristicas definidas, el equipo logr6 aprender los aspectos
relacionados con las distintas fases por las que pasa el desarrollo de un juego y los formatos que son

necesarios de realizar en determinados puntos del proyecto, y por lo tanto se considera como un éxito.



CAPITULO 5: Conclusiones y recomendaciones

5.1 Conclusiones

El trabajo desarrollado cumple con el objetivo principal planteado que es la elaboracion de una
guia metodoldgica para la creacion de videojuegos vinculando metodologias de desarrollo. Se
presenta un documento que explica las caracteristicas que se consideran esenciales en el proceso
de desarrollo de un videojuego, desde las metodologias que son utilizadas actualmente, los
individuos que se encuentran en los equipos de trabajo y la documentacién relacionada con
cada etapa, hasta un ejemplo practico usando la guia propuesta.

En el trabajo se describen distintos motores de videojuegos con los que se puede crear
aplicaciones de varias especificaciones y géneros diferentes, y se escogen las herramientas que
mejor se acomodan con el ejemplo desarrollado. Sin embargo, se puede agregar, descartar o
cambiar herramientas acorde al entorno de trabajo en el que se encuentre, ya que dependera de
lo que el equipo de trabajo y el cliente consideren como la mejor opcién para determinado
proyecto.

Las metodologias de desarrollo usadas en la actualidad para la creacion de videojuegos son las
agiles como Scrumy XP, pero aquellas metodologias no toman en cuenta roles particulares que
se encuentran en la industria de videojuegos como son los equipos audiovisuales. La guia
describe estos roles para una mejor comprension del entorno en el que se trabaja detallando sus
caracteristicas y que funciones cumplen dentro del proceso de desarrollo.

Se considera esencial el uso de documentacion entregable en cada fase del proceso debido a
gue generan registros organizados que pueden ser utilizados en iteraciones futuras para mejorar
el videojuego desarrollado, ya sea corrigiendo errores o afiadiendo funcionalidades. Ademas,
la documentacién proporciona una base para la creacion de nuevas aplicaciones mediante el
retso de caracteristicas consideradas como éxitos de productos anteriores, agilizando la

elaboracién de proyectos similares.



Gracias al uso de la guia propuesta en el ejemplo desarrollado se logré mantener un ambiente
de trabajo organizado y 4&gil, con una clara imagen de las actividades a realizar durante cada
iteracion, tomando en cuenta el objetivo principal del proyecto y utilizando de forma eficaz la
retroalimentacién obtenida en la fase de pruebas para mejorar el videojuego.

Una ventaja de la guia elaborada es su facilidad de implementacion en diferentes proyectos, ya
que no requiere de experiencia previa con otras metodologias y no tiene mayor complejidad.
Ademas, es flexible porgue la guia no se enfoca en un solo género de videojuego o plataforma,
sino en el proceso mismo del desarrollo de la aplicacion.

Otro beneficio de la guia es que, debida a su ciclo de vida evolutivo, pueden utilizarse las fases
de planificacion, elaboracion y beta, para implementar nuevas funcionalidades incluso después

de haber sido terminado el videojuego, ya sea como parches o elementos totalmente nuevos.

5.2 Recomendaciones

Evaluar distintas metodologias agiles en un proyecto determinado y realizar una comparacion
de resultados con la guia propuesta.

Utilizar la guia propuesta en un proyecto real con el propésito de analizar la eficiencia con la
gue se puede desarrollar un videojuego por un equipo de trabajo familiarizado con las
herramientas en un entorno profesional.

Se recomienda utilizar la guia en equipos de trabajo no mayores a diez personas, ya que el
proceso de desarrollo de un videojuego se encuentra en constante cambio debido a los jugadores
y sus demandas, por lo cual compartir las modificaciones en grupos de trabajo extensos resulta
lento e incluso puede generar mas errores de lo anticipado. Para equipos de trabajo mayores al
numero recomendado, el lider del equipo sera el encargado de escoger la metodologia que mejor
se acomode a la situacion.

Se recomienda realizar pruebas periddicas del videojuego, de preferencia después de cada
iteracion, porque cambios que pueden parecer insignificantes tienen el potencial de afectar

sustancialmente el comportamiento de objetos o variables dentro de la aplicacion. Por ejemplo,



ajustes de tamafio de los objetos puede resultar en sobre posicionamiento de los mismos y
causar movimientos inesperados.

Es recomendable que las iteraciones planificadas no superen las dos semanas debido a que se
requiere retroalimentacion del cliente constantemente porque si se afiaden funcionalidades
grandes y no se encuentran de acuerdo a lo deseado por el cliente, modificarlas representaria
un aumento considerable en el tiempo de entrega, y por consiguiente un aumento en el costo.
Se recomienda utilizar la guia para familiarizarse con el proceso de creacidn de videojuegos,
ya que permitird adquirir conocimientos acerca de los pasos involucrados en el desarrollo de

un videojuego, mientras se sigue un modelo ordenado y simple de entender.
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Apéndice

Apéndice A. Formato de Entregable de la Fase de Concepto

Documento validado por las partes en fecha: [Fecha]

Concepto

Proyecto: [Nombre]

Revision 0.00

Fecha

Por el cliente

Por la empresa suministradora

[Nombre]

[Nombre]




Fase Concepto
Modelo de Monetizacion

[ Descripcion de los sistemas de monetizacion integrados en el juego o medio por el cual se vende el
producto. Por ejemplo: micro transacciones por Google Play, Apple Store, venta a través de la
plataforma Steam, publicidad dentro del juego, etc...]

Caracteristicas del Videojuego

Categorias Detalle
Narrativa Si el juego cuenta con una historia 0 no
Cantidad de Jugadores NUumero de jugadores que se encuentran

conectados en el mismo dispositivo o partida

Online Si el juego requiere de internet para ser utilizado.
Ejemplo: Si es principalmente multijugador o
contiene elementos que se acceden a través de
una conexion a internet

Cooperativo 0 Competitivo La forma en la que interacttan los jugadores
Género(s) El tipo de juego que se desea
Temética Entorno en el que se desenvuelve el jugador. Por

ejemplo: medieval, futurista, fantasia, etc...

Descripcion General

[ Se describe la idea general del juego, es decir, la manera en la que se juega, el propésito del juego,
condiciones de victoria u otros aspectos que se consideren necesarios]



Apéndice B. Formato de Entregable de la Fase de Planificacion

Documento validado por las partes en fecha: [Fecha]

Planificacion

Proyecto: [Nombre]
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Fase de Planificacion

Objetivos Generales

[ Se definen los objetivos y resultados que se esperan obtener al finalizar el proyecto]

Obijetivos Especificos de la Iteracién

[ Se definen los objetivos que se desean alcanzar al finalizar la iteracion]

Cronograma de Trabajo

Funcionalidad Actividades Area Responsable Requisitos Previos |Prioridad  |Fecha Inicio Fecha Fin Planeada |[Fecha Fin Real
Al.1Actividad 1.1 Desarrollo Alta XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
F1. Funcionalidad 1 [A1.2 Actividad 1.2 Disefio Baja XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
Al.3 Actividad 1.3 Sonido Al.2 Media XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
. . A2.1Actividad 2.1 Desarrollo Alta XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
F2. Funcionalidad 2 — -
A2.2 Actividad 2.2 Disefio F1 Alta XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
A3.1Actividad 3.1 Desarrollo F2 Media XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
. . A3.2 Actividad 3.2 Sonido Baja XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
F3. Funcionalidad 3 — — -
A3.3 Actividad 3.3 Disefio F1, F2 Baja XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
A3.4 Actividad 3.4 Desarrollo A3.1,A3.2 Alta XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX XXXX-XX-XX
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1 Descripcion general
1.1  Funcionalidades del videojuego

[ Se identifican las funcionalidades con las que cuenta el juego, como ejemplo: puntuaciones,
rankings, creacién de personaje personalizado, personalizacion de la interfaz gréfica, mensajes
internos, entre otros.]

1.2 Caracteristicas de los usuarios

[ Se especifica el pablico objetivo del juego.]

1.3 Requisitos técnicos

[ Se describen las especificaciones técnicas del hardware en donde se ejecutara el juego, las
herramientas a utilizar en el desarrollo, la plataforma, el sistema operativo, librerias y
dependencias]

1.4 Crecimiento esperado

[ Se estima el aumento de funcionalidades y contenido que puede presentarse a futuro]

2 Requerimientos especificos

Numero de funcionalidad
Nombre de funcionalidad
Tipo X Sistema [] Contenido

Prioridad del requisito X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado ] Baja/ Opcional

2.1  Prototipos

[ Se colocan iméagenes iniciales de las funcionalidades a implementar]
2.2 Flujo de Interfaz

[ Flujograma de la jerarquia de la interfaz]

Detalle de

Menu
principal

un objeto
Submenu 1
Submenu
1.1
un objeto




2.3

Requerimientos no funcionales

2.3.1 Requisitos de rendimiento

[ Velocidad de carga para iniciar el juego, tiempo de cambio entre pantallas, tiempo de
respuesta con el servidor...]

2.3.2 Seguridad

[ Métodos de inicio de sesion, encriptacion de los datos del usuario o sistema, medidas
anti hacker...]

2.3.3 Fiabilidad

[ Tolerancia permitida frente a posibles fallos, es decir cuales datos se pueden perder sin
mayor consecuencia o cual es el tiempo méaximo de fallo del sistema que se considera
aceptable]

2.3.4 Disponibilidad

[ Se establece un tiempo estandar dentro del cual se garantiza que el juego se mantiene en
funcionamiento, incluso si se presentan fallos en él]

2.3.5 Mantenibilidad

[ La mantenibilidad se refiere a que tan preparado esta el sistema para mejoras de
funcionamiento, correccién de fallos o adaptacion a un nuevo entorno. Ademas, se define
los periodos de mantenimiento y los responsables del mismo]

2.3.6 Portabilidad

[ La portabilidad es la facilidad que tiene un sistema para ser trasladado y usado en otra
plataforma o hardware. Considera el lenguaje en el que fue programado, el sistema
operativo, la computadora, entre otras variables]



Apéndice D. Formato del Postmortem

Documento validado por las partes en fecha: [Fecha]

Postmortem

Proyecto: [Nombre]

Revision 0.00

Fecha

Por el cliente

Por la empresa suministradora

[Nombre]

[Nombre]




Postmortem

Duracion del Proyecto [ Tiempo total de Desarrollo]

Costo del Proyecto [ Costo total]

Problemas Encontrados

[ Inconvenientes de tiempo, errores del sistema, falta de presupuesto...]
Soluciones

[ Formas en las que se soluciono los problemas]

Funcionalidades Reusables

[ Aspectos que pueden ser usados en otros juegos, como base o en su totalidad]
Posibles Mejoras

[ Recomendaciones para proyectos futuros o aumentos en las funcionalidades del proyecto actual]
Conclusion

[ Opinidn final del proceso de trabajo, la interaccion y productividad del equipo, y el éxito o fracaso del
proyecto]



Apéndice E. Especificacion de Requerimientos de la Iteracion 1

Especificacion de requerimientos

Proyecto: Videojuego Ritmico con Musica Personal

Revision 1.00

09/09/2019

Documento validado por las partes en fecha: 09/09/2019

Por el cliente

Por la empresa suministradora

Marcos Sierra

Arachnyx




1 Descripcion general
1.1  Funcionalidades del videojuego

El videojuego permite al usuario presionar objetos en el momento adecuado para conseguir
puntos en relacién al tiempo y lugar que fue oprimido el objeto en movimiento.
Cuenta con un sistema de puntuacién, un menud principal basico, un menu de puntuacion final y

la funcionalidad de escoger musica personal para jugar.

1.2  Caracteristicas de los usuarios

El publico al que se apunta son los amantes de juegos ritmicos y juegos en los que la precision
representa un gran papel para conseguir una mejor puntuacion. Ademas, jugadores casuales que

quieren relajarse durante el dia o pasar el tiempo mientras estan esperando algin evento.

1.3 Requisitos técnicos

El sistema operativo en el que se ejecutara el juego es en dispositivos moviles con sistema
operativo Android de versiones 9.0 y mayor, ya que esta fue la version que fue lanzada a finales
del 2018, por lo cual podra tener una larga vida util. Se desarrollaré el producto utilizando el
motor de videojuegos Unity 3D version 2019.2.4f1, usando el SDK de Android que puede ser
instalado junto con el motor de videojuegos.

Para disefio artistico se utiliza Adobe Photoshop CS6. Debido a la naturaleza del videojuego no

es necesario disefio de audio y por lo tanto no se utilizaran herramientas relacionadas a ello.

1.4 Crecimiento esperado

A futuro se plantea implementar un sistema de juego online y competitivo mediante canciones

predefinidas incluidas en el videojuego con las cuales se puede clasificar a los jugadores.

2 Requerimientos especificos

NUmero de funcionalidad F1

Nombre de funcionalidad Base del Juego

Tipo X Sistema [_] Contenido

Prioridad del requisito X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

2.1  Prototipos



2.2

Menu principal Seleccion de Juego Principal

Flujo de Interfaz

Submenu de Submenu de

Puntuacién Final

2.3

Mdsica

Requerimientos no funcionales

2.3.1 Requisitos de rendimiento

La velocidad de carga del juego no debe ser mayor a 2 segundos y la velocidad de cambio
de pantallas debe ser maximo 1 segundo.

2.3.2 Seguridad

La seguridad es minima debido a que no se requiere de los datos del usuario para jugarlo
y no se guarda informacién personal.

2.3.3 Fiabilidad

El tiempo maximo de fallo permitido es de 3 segundos, después de pasar esta duracion es

necesario reiniciar el juego, salir de él o mostrar un mensaje de error.

2.3.4 Disponibilidad

Se garantiza que el juego se mantiene en funcionamiento sin necesidad de conexion a
internet. El Gnico caso en el que el juego no puede ser utilizado es cuando el usuario no
tiene musica propia dentro del dispositivo.



2.3.5 Mantenibilidad

Debido a la simpleza del sistema, este siempre estd disponible a mejoras y aumento de

funcionalidades sin necesidad de cambios mayores.

2.3.6 Portabilidad

Ya que el juego es desarrollado en Unity 3D es posible el cambio de plataforma sin
grandes problemas por sus funciones, los Gnicos cambios que se deberian considerar son
la interaccion del usuario con el juego dependiendo de los periféricos de entrada con los

gue cuenta la nueva plataforma objetivo.
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1 Descripcion general

1.1  Funcionalidades del videojuego

El videojuego permite al usuario presionar objetos en el momento adecuado para conseguir
puntos en relacién al tiempo y lugar que fue oprimido el objeto en movimiento.
Cuenta con un sistema de puntuacion, un mend principal béasico, un mena de puntuacion final y

la funcionalidad de escoger musica personal para jugar.

1.2  Caracteristicas de los usuarios

El publico al que se apunta son los amantes de juegos ritmicos y juegos en los que la precision
representa un gran papel para conseguir una mejor puntuacion. Ademas, jugadores casuales que

quieren relajarse durante el dia o pasar el tiempo mientras estan esperando algin evento.

1.3 Requisitos técnicos

El sistema operativo en el que se ejecutara el juego es en dispositivos moviles con sistema
operativo Android de versiones 9.0 y mayor, ya que esta fue la version que fue lanzada a finales
del 2018, por lo cual podra tener una larga vida util. Se desarrollaré el producto utilizando el
motor de videojuegos Unity 3D version 2019.2.4f1, usando el SDK de Android que puede ser
instalado junto con el motor de videojuegos.

Para disefio artistico se utiliza Adobe Photoshop CS6. Debido a la naturaleza del videojuego no

es necesario disefio de audio y por lo tanto no se utilizaran herramientas relacionadas a ello.

1.4  Crecimiento esperado

A futuro se plantea implementar un sistema de juego online y competitivo mediante canciones

predefinidas incluidas en el videojuego con las cuales se puede clasificar a los jugadores.

2 Requerimientos especificos

Numero de funcionalidad F2

Nombre de funcionalidad Men(s

Tipo X Sistema [_] Contenido

Prioridad del requisito X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional




2.1  Prototipos

JUGAR

ESCOGER
CANCION

EMPEZAR REGRESAR

Resultados

Notas Normales:
Notas Buenas:
Notas Perfectas:
Notas Fallidas:
Porcentaje Acertado:
Rango:

Puntuacién Final

REINTENTAR XX XX

2.2 Flujo de Interfaz

Submenu de Submenu de

Puntuacion Final

Menu principal Seleccidon de Juego Principal
Musica

2.3 Requerimientos no funcionales

2.3.1 Requisitos de rendimiento

La velocidad de carga del juego no debe ser mayor a 2 segundos y la velocidad de cambio

de pantallas debe ser maximo 1 segundo.

2.3.2 Seguridad

La seguridad es minima debido a que no se requiere de los datos del usuario para jugarlo

y no se guarda informacién personal.



2.3.3 Fiabilidad

El tiempo maximo de fallo permitido es de 3 segundos, después de pasar esta duracion es

necesario reiniciar el juego, salir de él o mostrar un mensaje de error.

2.3.4 Disponibilidad

Se garantiza que el juego se mantiene en funcionamiento sin necesidad de conexion a
internet. El Unico caso en el que el juego no puede ser utilizado es cuando el usuario no

tiene musica propia dentro del dispositivo.

2.3.5 Mantenibilidad

Debido a la simpleza del sistema, este siempre estd disponible a mejoras y aumento de

funcionalidades sin necesidad de cambios mayores.

2.3.6 Portabilidad

Ya que el juego es desarrollado en Unity 3D es posible el cambio de plataforma sin
grandes problemas por sus funciones, los Gnicos cambios que se deberian considerar son
la interaccion del usuario con el juego dependiendo de los periféricos de entrada con los

gue cuenta la nueva plataforma objetivo.
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1 Descripcion general
1.1  Funcionalidades del videojuego

El videojuego permite al usuario presionar objetos en el momento adecuado para conseguir
puntos en relacién al tiempo y lugar que fue oprimido el objeto en movimiento.
Cuenta con un sistema de puntuacién, un menud principal basico, un menu de puntuacion final y

la funcionalidad de escoger musica personal para jugar.

1.2  Caracteristicas de los usuarios

El publico al que se apunta son los amantes de juegos ritmicos y juegos en los que la precision
representa un gran papel para conseguir una mejor puntuacion. Ademas, jugadores casuales que

quieren relajarse durante el dia o pasar el tiempo mientras estan esperando algin evento.

1.3 Requisitos técnicos

El sistema operativo en el que se ejecutara el juego es en dispositivos moviles con sistema
operativo Android de versiones 9.0 y mayor, ya que esta fue la version que fue lanzada a finales
del 2018, por lo cual podra tener una larga vida util. Se desarrollaré el producto utilizando el
motor de videojuegos Unity 3D version 2019.2.4f1, usando el SDK de Android que puede ser
instalado junto con el motor de videojuegos.

Para disefio artistico se utiliza Adobe Photoshop CS6. Debido a la naturaleza del videojuego no

es necesario disefio de audio y por lo tanto no se utilizaran herramientas relacionadas a ello.

1.4  Crecimiento esperado

A futuro se plantea implementar un sistema de juego online y competitivo mediante canciones

predefinidas incluidas en el videojuego con las cuales se puede clasificar a los jugadores.

2 Requerimientos especificos

NUmero de funcionalidad F2.A2.4

Nombre de funcionalidad Menu de Pausa y Opcion de Dificultad

Tipo X Sistema [_] Contenido

Prioridad del requisito X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado [ ] Baja/ Opcional

NUmero de funcionalidad F3

Nombre de funcionalidad Disefio Artistico

Tipo X Sistema [_] Contenido

Prioridad del requisito X Alta/Esencial [ ] Media/Deseado  [_] Baja/ Opcional




2.1  Prototipos

ESCOGER
CANCION s

v *EMPEZAR REGRESAR

PAUSADO@

CONTINUAR

MENU

SALIR

2.2  Flujo de Interfaz

Subment de Pausa

Submenu de Seleccién de

Msica y Dificultad JUED T

Menu principal

Submenu de
Puntuacion Final

2.3 Requerimientos no funcionales
2.3.1 Requisitos de rendimiento

La velocidad de carga del juego no debe ser mayor a 2 segundos y la velocidad de cambio

de pantallas debe ser maximo 1 segundo.

2.3.2 Seguridad

La seguridad es minima debido a que no se requiere de los datos del usuario para jugarlo

y no se guarda informacién personal.

2.3.3 Fiabilidad



El tiempo maximo de fallo permitido es de 3 segundos, después de pasar esta duracion es

necesario reiniciar el juego, salir de él o mostrar un mensaje de error.

2.3.4 Disponibilidad

Se garantiza que el juego se mantiene en funcionamiento sin necesidad de conexién a
internet. El Unico caso en el que el juego no puede ser utilizado es cuando el usuario no

tiene musica propia dentro del dispositivo.

2.3.5 Mantenibilidad

Debido a la simpleza del sistema, este siempre estd disponible a mejoras y aumento de

funcionalidades sin necesidad de cambios mayores.

2.3.6 Portabilidad

Ya que el juego es desarrollado en Unity 3D es posible el cambio de plataforma sin
grandes problemas por sus funciones, los Gnicos cambios que se deberian considerar son
la interaccidon del usuario con el juego dependiendo de los periféricos de entrada con los

gue cuenta la nueva plataforma objetivo.



Apéndice H. Estandares de Desarrollo

Estandares de Desarrollo

Proyecto: Videojuego Ritmico con Musica Personal
Revision 1.00

09/09/2019

Documento validado por las partes en fecha: 09/09/2019

Por el cliente Por la empresa suministradora

Marcos Sierra Arachnyx




1. Comentarios

Los comentarios se dividen en tres tipos: los comentarios de bloque, los comentarios de linea y los comentarios
de final de linea.

e Comentarios de Bloque
Los comentarios de bloque se utilizan cuando se requiere describir claramente la funcionalidad de un
grupo de codigo, estructura de dato o algoritmo, y se necesita de varias lineas para dejar claro el
funcionamiento.
Ejemplo:
/*
Comentario
De
Bloque
"
e Comentarios de Linea

Los comentarios de linea se utilizan para describir las lineas de codigo que les siguen y ocupan solamente
una linea y deben tener un espacio en blanco encima suyo.

Ejemplo:

// Comentario de Linea...

e Comentarios de Final de Linea

Los comentarios de final de linea se colocan después de una linea de codigo y son usados para detallar
aspectos claves o especificos que se encuentran en el codigo al que estan adjuntos.

Ejemplo:
string rangoValor = “F”; // Valor al obtener menos del 40% de aciertos
2. Ubicacion de Variables
Todas las variables que se utilizan en més de un método deben colocarse al inicio del Script.
En caso de que las variables sean usadas en un solo método deben ser ubicadas al inicio del método.
Para las variables que se definen dentro de bucles, también deben ser escritas al inicio del bucle.
Ejemplo:
public void Metodo( )
{

int limite = 5;
bool condicion;

3. Declaracion de métodos

Para declarar métodos se sigue el siguiente formato:



e El nombre de todo método debe empezar con la primera letra en mayuscula y en caso de tener dos 0 mas
palabras, cada una debe empezar con mayuscula.

e El caracter de inicio de bloque “{”, sera escrito después de un salto de linea.
e El caracter de fin de bloque “}”, sera escrito en una linea sola sin sentencias presentes extra.
e Cada método debe estar separada por una linea en blanco.
e Los métodos siempre seran privados a excepcién de métodos que deben ser accedidos desde otros Scripts.
Ejemplo:
public void EmpezarJuego()
{ _
Codigo del
Método
}
private void NotaBuena()
{ .
Cddigo del
Método
}

4. Sentenciasy Espacios en blanco

Las sentencias deben estar tabuladas hacia la derecha con respecto a la sentencia que las contiene y los
espacios en blanco se utilizan para dar una mayor legibilidad del codigo vy se aplica para:

e  Separar las declaraciones de variables del resto del codigo. Ejemplo:
int variablel = 3;
int variable2 = 2;

int variable3;

variable3 = variablel + variable2;

e  Para separar valor por comas. Ejemplo:

variable.MetodoAsociado(x, Y, 2);
e Para separar operadores en operaciones matematicas. Ejemplo:

varl = (var2 + var3) * (var2 / var3);
5. Declaracion de variables
Las variables siempre empezaran con palabras en minutsculas y en caso de ser compuestas la primera palabra
seré escrita en mindsculas y las siguiente palabras empezaran por letras mayusculas. Los nombres de las
variables tienen que ser los mas cortos posibles y describir claramente su uso o relacion en el cédigo. Esta
regla no se aplica solamente a variables temporales.
Ejemplo:
AudioSource musica;

string txtPuntajeTotal,
int tiempoEspera;



6. Paréntesis

Para sentencias donde se realicen varias operaciones 0 comparaciones, es recomendable utilizar paréntesis
para agrupar y separar cédigo que pueda resultar confuso o complicado de leer en el futuro.

Ejemplo:

a=b+c/d*b;// Estono es aceptable

a=((b+c)/d)*b;//Esto es correcto

while(x ==y || y != z) //Incorrecto

while((x ==y) || (y '= 2)) //Correcto

7. Scripts

Cada Script debe incluir solamente el funcionamiento relacionado con el objeto al que estd asignado
determinado Script, es decir, el Script que contiene el funcionamiento del objeto Planta no debe contener
también el funcionamiento del objeto Animal.

8. Organizacion de archivos

Cada archivo debe estar ubicado en su carpeta correspondiente y no mezclarse con otros de distinto tipo. Por
ejemplo, los Scripts y todo aquello relacionado al codigo debe estar en la carpeta de Scripts, los materiales de

los objetos en la carpeta de Materiales, la misica y pistas de audio en la carpeta Audio, los Sprites, imagenes
y arte conceptual en la carpeta Imagenes, etc.
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Prueba X

[ Nombre de la Prueba ]
Descripcion:
[ Descripcion general de lo que se va a probar ]

Pasos:
[ Los pasos a seguir para lograr el resultado esperado ]

Resultado esperado:
[ Descripcion del resultado que se espera obtener ]

Resultado obtenido:
[ Descripcion del resultado que se obtuvo al ejecutar los pasos ]

Observaciones:

[ Se anota posibles mejoras, los errores encontrados, modificaciones menores o lo que se considere
necesario documentar para utilizarlo de retroalimentacion para el siguiente ciclo ]
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Prueba 1

Movimiento de Objetos
Descripcion:
Confirmar que los objetos se mueven a una velocidad adecuada y en la direccion correcta.

Pasos:
Iniciar el juego.
Dejar gue los objetos se muevan sin presionarlos.

Resultado esperado:
Los objetos deben descender a un ritmo constante y a una velocidad que el usuario pueda
seguirlos sin mayor dificultad.

Resultado obtenido:
Los objetos se mueven en la direccién esperada y de forma constante sin detenerse, sin embargo
la velocidad es mas rapida de lo aceptable por lo que es necesario ajustar los valores.

Prueba 2
Registro de Datos
Descripcion:

Confirmar que cuando se presiona un objeto, se registre la puntuacion correspondiente.

Pasos:

Iniciar el juego.

Esperar a que los objetos se muestren por pantalla.
Presionar los objetos en el momento indicado.

Resultado esperado:
Al presionar los objetos el juego debe actualizar la puntuacion aumentado el valor obtenido.

Resultado obtenido:
El puntaje es actualizado correctamente y no se encontraron problemas.




Prueba 3

Precision de Interaccion del Usuario

Descripcion:
Confirmar que el juego detecte correctamente el Input del Usuario al presionar la pantalla.

Pasos:

Iniciar el juego.

Esperar a que los objetos se muestren por pantalla.
Presionar los objetos en el momento indicado.

Resultado esperado:
Al presionar los objetos estos deben ser destruidos y actualizar la puntuacion.

Resultado obtenido:
Los objetos son destruidos correctamente, sin embargo el Hit Box del objeto requiere de
modificaciones ya que se presentan casos donde se destruye el objeto pero no se registra
ninguna puntuacion.

Observaciones:

Corregir los errores encontrados en el Movimiento de Objetos y el Registro de Datos.
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Prueba 1

Mend Principal
Descripcion:
Confirmar el funcionamiento correcto de los botones del menu.

Pasos:
Iniciar el juego.
Presionar los distintos botones disponibles.

Resultado esperado:
El boton de Iniciar debe cambiar de escena al submend de seleccion de musica y el bot6n Salir
debe cerrar el juego.

Resultado obtenido:
Los botones cumplen con el funcionamiento esperado.

Prueba 2
Submenu de Seleccion de Musica
Descripcién:

Confirmar el funcionamiento correcto de la seleccion de musica y el boton de Empezar a Jugar.

Pasos:

Iniciar el juego.

Presionar el botén Iniciar.

Presionar el botén Seleccionar Msica.
Presionar el botén Empezar a Jugar.

Resultado esperado:
Seleccionar Musica debe permitir cargar la cancion deseada y Empezar a Jugar debe cambiar
de escena al juego principal.

Resultado obtenido:
La masica se puede seleccionar satisfactoriamente y el juego inicia al presionar Empezar a
Jugar sin problemas.

Observaciones:

No se encontraron errores, pero al realizar las pruebas se encontr6 una posible adiccion al juego para
que sea mas entretenido mediante el aumento de una opcion para elegir la dificultad preferida y un
menu de pausa en el juego principal.
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Prueba 1

Ejecucion Completa del Juego

Descripcion:
Confirmar el funcionamiento correcto de todo el juego en un dispositivo mavil.

Pasos:

Iniciar el juego.

Presionar los distintos botones disponibles.
Seleccionar la musica deseada.

Escoger las distintas dificultades.

Jugar el juego.

Probar el men( de pausa.

Visualizar la puntuacion final.

Resultado esperado:
Iniciar el juego después de seleccionar la musica y dificultad deseada, jugar a través de la
cancion y que el juego muestre por pantalla el resultado obtenido.

Resultado obtenido:

El juego se ejecuta de la forma esperada y la cancion y dificultad cambia conforme a lo
seleccionado, y el resultado mostrado al final corresponde a la puntuacion obtenida durante el
transcurso del nivel.

Observaciones:

No se encontraron errores de funcionalidad, sin embargo algunas dificultades requieren de ajustes para
gue se puedan jugar y los iconos en general deben ser modificados de tamafio ligeramente para que se
vean bien en relacidn a la pantalla.



