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DOCUMENTO FUNCIONAL DE AZERIS

ALUMNO/GRUPO: Dylan Castro & Mario Taipe

1. Introduccion y contexto

El proyecto consiste en un videojuego con el nombre Azeris del género Roguelike (subgénero de los
videojuegos que se caracterizan por la exploracién de mazmorras/niveles de forma procedural) en el
que se incluye el guardado del progreso, una seccién donde puedas comparar con otras personas la
maxima puntuacion posible en un tiempo limitado y ser accesible para todo tipo de plataformas. La
meta de este proyecto es llevar a Azeris a su limite en torno a diversion y entretenimiento.

Asimismo, contempla la creacién de una base de datos para almacenar registros de usuario y
partidas guardadas, y una pagina web informativa que ofrece al jugador una mejor experiencia a la
hora de encontrar mas informacion en el juego.

Azeris serd exclusivo para computadoras, con la capacidad de descargarlo en sistemas operativo
Windows y Linux, y programada en Java utilizando el framework de LibGDX. El objetivo final es
obtener conocimientos adicionales sobre el desarrollo de videojuegos y consolidar nuestros
conocimientos que hemos adquirido durante el ciclo.

AZERIS

Icono principal de Azeris



2. Andlisis de requisitos

2.1. Requisitos funcionales (RF)

Para la pagina web:

Cadigo Descripcion del requisito funcional

RF1 La pagina web permitira registrar nuevos usuarios.

RF2 Los usuarios podran iniciar sesién, gestionar su perfil y juegos guardados.

RF3 Los jugadores podran visualizar y comparar sus puntuaciones con las de otros usuarios
en una tabla de clasificacidn.

RF4 El usuario podra cerrar sesidn de forma segura y eliminar su cuenta si lo desea.

RF5 Cualquiera que visite la pagina web oficial podra descargar facilmente Azeris en su

sistema Windows o Linux.

Los requisitos funcionales para Azeris seran:

RF1 Azeris generard niveles de forma procedural para ofrecer niveles Unicos en cada
ejecucion.

RF2 Azeris debe poder guardar el progreso de varias partidas y conservar sus estados
originales.

RF3 Azeris permitira a los jugadores subir de nivel mediante experiencia que se obtiene
derrotando a enemigos.

RF4 Los jugadores podran obtener diversos items, armaduras y armas a lo largo del juego
derrotando enemigos o explorando los niveles.

RF5 Después de cada muerte/pérdida los jugadores disfrutaran de distintas mejoras y
beneficios incrementales al empezar futuras partidas.

RF6 Azeris permitird escoger entre tres tipos de personajes al comenzar la partida.

RF7 Mientras se va progresando en Azeris, se ird otorgando puntos al jugador conforme

haga ciertas acciones en la partida. Por ejemplo: Matar enemigos, adquiriendo
monedas de oro y items, ganando experiencia, subiendo de nivel, pasando de una
etapa de la mazmorra a otra (teniendo en cuenta el tiempo que se tarda en hacerlo),
etc. La puntuacion total al final de la partida quedara guardada.




2.2. Requisitos no funcionales (RNF)

Cadigo Descripcion del requisito no funcional

RNF1 Azeris tendra un nimero minimo de errores de programacién que causen actitudes o
resultado inesperados, como minimo que no afecte a la habilidad del jugador para
disfrutar del juego o interferir con la puntuacion y progreso guardado.

RNF2 Azeris estara disponible para dispositivos Windows y Linux.

RNF3 La pagina oficial de Azeris debe poder ser facilmente accesible en ordenadores para
poder ver estadisticas y descargar el juego en si.

RNF4 Azeris mantendrd un nivel aceptable de FPS.

2.3. Restricciones

e Lenguajes o tecnologias obligatorias:

Java: Lenguaje de programacion para el desarrollo del juego.

Intelli): Entorno de Desarrollo para programar la légica de Azeris.

LibGDX: Framework basado en Java que se utilizara junto con Intellil.

Postgres: Lenguaje de base de datos, Supabase proporcionara el backend para la
gestion de usuarios y progresos.

Vercel: Plataforma para desplegar la pagina web del proyecto.

Firebase Authentication: para el sistema de login seguro.

Krita: Editor grafico para crear personajes, mapas y animaciones en 2D.

® Recursos disponibles (tiempo, equipo, materiales):

Tiempo: Duracion del proyecto limitada al calendario estudiantil.

Equipo: 2 personas participando en el proyecto.

Materiales: Ordenadores con sistemas operativos Windows, Linux, con acceso a
Internet y software de desarrollo.

e Dependencias o limitaciones técnicas:

El juego debe ser compatible con PC Windows, Linux.

La pagina web depende de servicios externos (Vercel, Supabase) para gestion de
datos y autenticacion.

La generacion procedural de niveles estarda limitada por la capacidad de
procesamiento del hardware de los jugadores.

Se requiere conexién a Internet para sincronizacion de datos y rankings online.

3. Andlisis de usuarios y roles




Rol

Descripcion

Permisos principales

Administrador

Gestionar cuentas, estadisticas y
progreso guardado de usuarios en la
pagina web oficial de Azeris.

Administracién de cuentas (Borrary
creacion) y edicidn de estadisticas.

Usuario

Con una cuenta de Azeris creada,
puede acceder a las estadisticas de
otros jugadores actualizadas en tiempo
real.

Pueden descargar y jugar a Azeris.

Creacion de cuenta, descarga del
juego, acceso a las estadisticas.

Visitante

Sin cuenta de Azeris creada se podra
visualizar la pagina web oficial de
Azeris, no se puede acceder a
funciones exclusivas a usuarios.

Pueden descargar y jugar a Azeris.

Creacion de cuenta, descarga del
juego.




4. Casos de uso / Escenarios de uso

Pagina Web Oficial Azeris:

Cédigo | Nombre del Actor Descripcion Resultado esperado
caso de uso principal
Cul Registrar Visitante El usuario introduce su correo Usuario registrado
usuario electrdnico y contrasefia para correctamente.
crear una nueva cuenta en el
sistema.
CuU2 Iniciar Usuario El jugador introduce sus Acceso concedido.
sesion credenciales para acceder a su
cuenta.
Ccu3 Consultar Usuario El jugador accede a la seccion de | Mostrar las
clasificacion rankings para ver su posicion y la | puntuacionesy
de otros jugadores. posiciones
actualizadas.
cu4 Cerrar Usuario El jugador selecciona la opcidn Sesidn cerrada
sesién de cerrar sesion en la pagina
web.
CU5 Descarga de | Visitante, El usuario/visitante descarga Descarga del software
Azeris Usuario Azeris mediante un botén en la Azeris (ver.
pagina web. Windows/Linux)




Azeris:

Cu1 Acceso a sesiones de Usuario Un usuario accede a
juego guardadas sus partidas
guardadas Azeris
mediante el uso de su
cuenta y contrasefia.
cu2 Cierre del Azeris con Visitante Un visitante jugando
partida sin cuenta Azeris cierra la
aplicacién sin
terminar la partida
actual nueva.
Ccu3 Cierre del Azeris con Usuario Un usuario jugando
partida con cuenta Azeris cierra la
aplicacién sin
terminar la partida
actual nueva.
cu4 Acabar la partida Usuario, Visitante El jugador derrota al
derrotando al jefe jefe final de Azeris y
final gana el juego.




5. Modelo de datos o estructura de la informacion
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6. Disenio de la interfaz

Juego:
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Pagina web vinculada al juego:
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La pantalla principal consiste en mostrar el nombre del juego acompaifiado de diversas opciones que
el jugador podra seleccionar, tales como: iniciar una nueva partida, consultar las puntuaciones
obtenidas por los jugadores en el “modo libre”, acceder a la configuracion de controles, sonidos y

mas ajustes y los debidos créditos. Ademas, se incluird una imagen representativa del personaje
principal en dicha pantalla.



7. Planificacidn técnica

Objetivo: planificar el desarrollo del proyecto.*

Indica las tecnologias y herramientas que se utilizardn, y cdmo se organizara el trabajo.
® Lenguajes: Java, PostgreSQL, HTML y XML
e Servicios: SupaBase (administracion de BBDD), Vercel (administracion de paginas web)
o IDEs y Frameworks: IntelliJ (IDE) y LibGDX (Java Framework)

e Herramientas de disefio o edicidn: Krita (Disefio de Pantallas y Uls), Modelio (Disefio de
esquemas)

e Reparto de tareas:

Mario Taipe - Disefio de interfaces, recursos visuales, pagina web e implementacién de
BBDD.

Dylan Castro - Implementacion de logica y codigo fuente de Azeris.

Cronograma:

Parcipanies.
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8. Anadlisis de riesgos

8.1. Identificacion de riesgos

e Falta de experiencia técnica: Al ser principiantes, pueden encontrarse con dificultades
técnicas como errores de programacion, mal uso de herramientas o eleccién inadecuada del
motor de juego.

o Mala gestion del tiempo: Subestimar el tiempo necesario para cada fase del proyecto
(disefio, programacion, arte, pruebas, etc.).

e Problemas de comunicacién o coordinacion: Falta de claridad en la distribucién de tareas o
en la vision del juego.

e Desmotivacion o abandono del proyecto: La carga de trabajo, frustraciones técnicas o falta
de progreso visible pueden afectar la motivacion.

e Alcance del proyecto demasiado ambicioso: Intentar hacer un juego demasiado complejo
para el nivel y los recursos disponibles.

8.2. Valoracidn y respuesta

Clasifica cada riesgo segln su probabilidad e impacto, e indica cémo se mitigara.

Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigacion
Falta de experiencia | Alta Medio Aprender con tutoriales basicos al inicio
técnica acerca de LibGDX, y hacer un prototipo

pequefio primero.

Mala gestion del Media Alta Crear un plan de trabajo con metas
tiempo mensuales y semanales, y usar herramientas
como Trello o Taiga.io para organizar tareas.

Problemas de Media Media Establecer reuniones regulares (por ejemplo,

comunicacion semanales) para revisar el progreso y
mantener una comunicacién claray
constante.

Desmotivacién o Media Alta Dividir el proyecto en partes pequefias y

abandono alcanzables, celebrar cada logro, y mantener

la motivacidn con objetivos claros y visibles.

Alcance demasiado | Alta Media Definir claramente el alcance desde el
ambicioso principio (lo que siy lo que no tendra el




juego) y hacer una versidon minima viable
antes de agregar funciones adicionales.

9. Validacidn y criterios de éxito

El proyecto de Azeris se dara por finalizado cuando:

1. Se acabe el desarrollo base de Azeris, es decir: Implementacién de pantallas (Mend,
Configuracidn, Pausa, Inventario), generacidn procedural de niveles que permite crear mapas
y escenarios dindmicos de manera automatica, implementacion de enemigos, items basicos,
mecanismos de salud y mejoras para el jugador, creacion de base de datos para guardar
informacion importante (progreso de partidas y puntuacion). Ademas, que Azeris sea
disponible para usuarios de Windows/Linux.

2. Sefinalize el desarrollo de la pagina web oficial de Azeris, que incluira: Area para registrarse y
iniciar sesidon con una cuenta de Azeris mediante un correo electrénico, botén para descargar
Azeris, drea para comparar y visualizar estadisticas de las puntuaciones de otros usuarios
(solo accesible con cuenta).

3. Se compruebe que las funciones basicas y minimas del proyecto acabado funcione
correctamente en todos los casos. Para esto, se planea hacer tests extensivos al finalizar la
I6gica o implementaciéon de funciones antes de dar lo por acabado.



10. Conclusion

Durante el andlisis funcional del proyecto Azeris se han tomado decisiones clave que permiten definir
el alcance y las bases para la siguiente fase de desarrollo:

e Funciones que tendra el sistema:

Registro e inicio de sesidén de usuarios.

Gestion y almacenamiento del progreso del jugador.

Generacién procedural de niveles y escenarios dindmicos.

Consulta de clasificaciones y estadisticas de jugadores.

Pagina web informativa y funcional para descarga del juego y acceso a rankings.

v wN e

e Tecnologias seleccionadas:

Java y LibGDX para el desarrollo del videojuego.

Supabase para la base de datos y gestion de usuarios.
Vercel para el despliegue de la pagina web.

Firebase Authentication para el sistema de login seguro.
Krita para la creacién de recursos graficos y animaciones 2D.
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e Valor aportado por el proyecto:
Este proyecto mezcla entretenimiento y aprendizaje, ofreciendo una experiencia de juego
Unica con sus niveles generados proceduralmente, promoviendo la competicidén entre
jugadores y proporcionando conocimientos en programacion, bases de datos y desarrollo
web.

® Proximos pasos:

1. Preparar el entorno de desarrollo y framework completo para el equipo.

2. Crear la estructura inicial del repositorio y de la base de datos.

3. Comenzar la implementacién de los casos de uso prioritarios (registro, login y
guardado de progreso).

4. Empezar con los sprites del personaje.

Reflexioén final:
Gracias a este analisis, contamos con una guia estructurada que facilitara la implementacion eficiente

de Azeris.
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