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INTRODUCCIÓN

Las adaptaciones de los juegos de mesa a videojuegos han sido una tendencia en todos
aquellos juegos que alcancen una alta popularidad en la industria. Esto se debe a que las
dos versiones están muy relacionadas entre sí, tanto en temas de marketing como en la
forma en que se puede disfrutar de ellos, ya sea de manera individual o con familiares y
amigos.

El principal objetivo de este proyecto es lograr dicha adaptación, del juego de mesa
“Antidraft” a un prototipo de videojuego multijugador en línea. Para lograr esto partiremos
con la elaboración del game design document que estará fundamentado en el reglamento
del juego de mesa y para el desarrollo del videojuego se hará uso la metodología SUM con
la cual se espera obtener un resultado de alta calidad en tiempo y costo. Utilizando un motor
de desarrollo de punta que logre satisfacer los requerimientos del proyecto.

El presente proyecto está estructurado de la siguiente manera. Un marco conceptual, donde
se exponen los conceptos fundamentales para el desarrollo del proyecto (capítulo 4).
Seguido de un estado del arte, el cual contiene un resumen de los motores de desarrollo
estudiados y sus principales características, además de una revisión de algunos juegos de
mesa famosos que también fueron adaptados a una versión digital (capítulo 5), continuando
con el desarrollo de los aspectos teóricos y conceptuales de importancia (capítulo 6). El
planteamiento de las diferentes metodologías que se usarán para el desarrollo de cada uno
de los objetivos propuestos (capítulo 7), una descripción del cronograma de actividades y
los resultados esperados de cada una de ellas (capítulos 8 y 9), el presupuesto esperado
para el desarrollo del proyecto (capítulo 10). Finalmente se lista toda la bibliografía
consultada (capítulo 11).
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RESUMEN

Se debe considerar que debido a las medidas preventivas generadas por las políticas de
aislamiento provocadas por la transmisión del virus SARS-CoV-2 (Covid19), se han
reemplazado los típicos juegos de mesa como el ajedrez, black jack, dominó, cartas,
parques, etc por juegos virtuales de la misma temática. Esto se puede evidenciar con el
éxito que han tenido aplicaciones de ajedrez y casinos en donde a pesar de haber una gran
variedad para cada una de estos juegos, muchos cuentan con un número de descargas que
fácilmente superan las decenas de millones y esto se debe principalmente a las ventajas
que ofrecen las versiones virtuales como la facilidad de poder jugar con tus amigos o
desconocidos sin la necesidad de salir de tu casa, el aumento en el atractivo como las
mejoras gráficas y efectos de sonido, también podría sumarse a esto la flexibilidad de poder
jugar en cualquier momento.

Debido a los anteriores puntos planteados el proyecto que se propone es la adaptación y
desarrollo de un videojuego 2D en formato smartphone llamado Antidraft cuya temática
principal es la de una batalla de comida con el objetivo de ser el jugador más Fitness al final
de la partida.

PALABRAS CLAVES

Videojuego multijugador en línea, juego de mesa, aplicación móvil, GDD, documento de
diseño de juego.
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ABSTRACT

It should be considered that due to the preventive measures generated by the isolation
caused by the transmission of the SARS-CoV-2 virus (Covid19), have been replaced the
typical board games such as chess, black jack, dominoes, cards, parks, etc. for virtual
games of the same theme. This can be evidenced with the success that chess and casino
applications have had where despite having a great variety for each of these games, many
have a number of downloads that easily exceed the tens of millions and this is mainly due to
the advantages that offer virtual versions such as the ease of being able to play with your
friends or strangers without the need to leave your home, the increase in attractiveness as
the graphic improvements and sound effects, could also add to this the flexibility of power
play anytime.

Due to the previous points raised, the proposed project is the adaptation and development of
a 2D video game in smartphone format called Antidraft whose theme is a food battle with the
goal of being the best Fitness player at the end of the game.

KEYWORDS

Multiplayer online video game, board game, mobile app, GDD, game design document
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1. PROBLEMA

Según el analista Ben Bajarin (2016) —perteneciente a la firma de investigación de Creative
Strategies— “Apple compartió un informe en donde se señala que los usuarios promedio
desbloquean sus teléfonos 80 veces al día, lo que toma alrededor de cinco horas” donde
gran parte de dicho tiempo se utiliza en apps o videojuegos con propósitos de
entretenimiento. Este hecho se ha intensificado durante la pandemia del COVID-19,
TheEconomist (2020) expone que “la pandemia ha obligado a miles de millones de
personas en todo el mundo a pasar más tiempo en casa, el negocio del entretenimiento ha
entrado en acción para captar su atención” y sus datos afirman que el tráfico de internet de
los videojuegos ha aumentado un 75% desde que se inició la cuarentena en Estados
Unidos. Un ejemplo de esto es el incremento en la participación diaria de jugadores en
Destiny 2 (10%), Steam (11%) y el aumento de la audiencia promedio en Twitch de más del
doble.

El confinamiento impuesto por medidas preventivas en múltiples países ha restringido el uso
de los juegos de mesa en cierta medida, un ejemplo de esto es el de salir y reunirse en la
casa de un amigo para jugar una partida de monopoly para socializar y divertirse con ellos,
una situación que ahora va en contra de las recomendaciones dadas para combatir el
COVID-19 de muchas maneras. Pero lo mismo no aplica si se quiere jugar una partida de
parqués mediante un dispositivo móvil. La revista Dinero (2020) expone que Parchís Star,
una adaptación del popular juego de mesa parqués a una versión multijugador online ha
alcanzado los primeros lugares de las Apps más descargadas en dispositivos Android e iOS
durante el mes de marzo en Colombia.

También, cabe señalar que durante la última década la industria de los juegos de mesa ha
tenido un crecimiento inesperado, las compras de estos aumentaron entre un 25% y un 40%
anualmente desde el año 2010 al 2016 y se han lanzado miles de nuevos títulos, donde los
más populares lograron un gran éxito en ventas. Un ejemplo de esto es The Settlers of
Catan (Conocido como Catan), que hasta la fecha del 2016 ha distribuido más de 22
millones de copias. (Jolin, 2016). Esto ha sido aprovechado por la industria digital al
entender la oportunidad complementaria de ofrecer nuevas experiencias: Una versión digital
ofrece a los usuarios un mayor atractivo visual y la capacidad de disfrutar del juego en
solitario mientras que su analógico permite compartir con amigos y familiares,
desconectandose de lo digital. Estos dos tipos de juegos también son complementarios al
momento de generar ganancias ya que muchas cifras de la industria señalan que el
crecimiento de los juegos de mesa está muy ligado al auge tecnológico, los smartphones
resultan en una forma económica de disfrutar de una versión digital de un juego de mesa y
en ocasiones las personas adquieren también su versión física. (Duffy, 2014)

Debido a los anteriores puntos planteados, el proyecto que se propone es la adaptación de
un juego de mesa Antidraft a un formato digital, haciendo que el prototipo consiga escapar
de limitaciones como la distribución, conveniencia, atractivo etc. que tiene un juego de mesa
físico. Aprovechando la creciente popularidad de estos dispositivos para llegar al mayor
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número de personas y mejorar así la experiencia que puede ofrecer el mismo juego de
mesa en la vida real.

1.1 PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN

¿De qué manera se puede adaptar el juego de cartas “Antidraft ” a un prototipo de
videojuego multijugador online para móviles?
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un prototipo de videojuego multijugador para dispositivos android basado en el
juego de mesa “Antidraft”.

2.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS

1. Sintetizar el Game Design Document del videojuego basado en el manual del juego
de mesa Antidraft, para que funcione como una guía durante la fase de desarrollo.

2. Desarrollar el prototipo de videojuego para android fundamentado en el game design
document.

3. Evaluar el diseño del prototipo mediante una encuesta técnica, aplicada a una
población de 16 testers.
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3. MARCO CONCEPTUAL

3.1 JUEGO DE MESA

Un juego de mesa es un medio de entretenimiento en donde generalmente se juega sobre
un tablero con sus respectivas fichas de juego. Respetando unas reglas e instrucciones
establecidas para todos los participantes que tienen como objetivo llevarse la victoria de la
partida. (Navarro, 2018)

3.2 VIDEOJUEGO

La palabra videojuego está definida como toda aquella herramienta electrónica que permite
proyectar juegos en las pantallas de un televisor, computadora u otro dispositivo electrónico.
(Real Academia Española, 2019)

3.3 VIDEOJUEGO MULTIJUGADOR

Un videojuego multijugador es todo aquel en donde interactúan dos o más personas, ya sea
en un mismo equipo (consola, smartphone, computador, etc.) o varios de estos a través de
diferentes tecnologías como la conexión inalámbrica. Los videojuegos “están evolucionando
rápidamente de pequeños juegos de 4-8 personas, juegos de una sola vez a juegos a gran
escala que involucran a miles de participantes” donde todos ellos pueden interactuar con un
mundo de juego grande o con pequeñas partes de este. (Bharambe, Pang y Seshan, 2006)

3.4 MOTOR DE VIDEOJUEGOS “GAME ENGINE"

Los motores de videojuego ofrecen un conjunto de herramientas útiles para el desarrollo de
juegos de una manera visual e intuitiva, además de componentes de software reutilizables.
Estas herramientas son un entorno de desarrollo integrado para permitir el desarrollo rápido
y simplificado de aplicaciones interactivas, modelos y ambientes. Principalmente
proporcionan potentes motores de renderizado que permiten la visualización de paisajes
complejos y muy detallados en 3D en tiempo real. También suelen proporcionar una interfaz
de secuencias de comandos, motor de física, sonido, animación, inteligencia artificial y
redes, que permiten el desarrollo de interactividad sofisticada. (Greenwood, Sago,
Richmond y Chau, 2009)

3.5 PROTOTIPO

La que se define como prototipo para una organización puede variar en diferentes
departamentos. Shrage (1996) argumenta que las organizaciones han desarrollado sus
propias "culturas de prototipos." Para un equipo de diseño, un prototipo puede ser una
simulación del arte que se piensa usar en un proyecto. Para un equipo de desarrolladores
puede referirse a una versión de prueba. Houde y Hill (1997) mencionan que “los prototipos
son ampliamente reconocidos como un medio central para explorar y expresar diseños para
artefactos informáticos interactivos” y para los diferentes campos de estudio se tiene un
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concepto similar a este, ya que un prototipo generalmente termina siendo un medio para
examinar diseño con el cual se puede evaluar los problemas y buscar soluciones.

3.6 PLATAFORMA MÓVIL

El término de plataforma es comúnmente referido como sinónimo del sistema operativo y lo
mismo puede aplicarse a una plataforma móvil, pero básicamente es definida como una
“plataforma de software sobre la cual otros programas, llamados programas de aplicación
se pueden ejecutar.” (Beal, 2008)

3.7 GAME DESIGN DOCUMENT

El GDD puede ser definido como el documento base para el desarrollo de cualquier
videojuego, este apoya la transición entre la etapa de preproducción y la etapa de
producción del videojuego. Muchos autores coinciden en que el GDD no cuenta con una
estructura establecida y esto se debe a que hay muchas diferencias significativas entre un
juego de otro, pero los diferentes formatos cuentan con elementos comunes como los
siguientes: visión general, mecánica, dinámica, estética, experiencia y suposiciones y
limitaciones. (Salazar, Mitre, Olalde y Sánchez, 2012)
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4. MARCO TEÓRICO

4.1 GAME DESIGN DOCUMENT

El Game Design Document (abreviado GDD) es un documento que se va actualizando a
medida que el equipo de desarrollo avanza en el proyecto, su contenido es altamente
descriptivo acerca del videojuego. El GDD es creado y editado por todo el equipo de
desarrollo y es utilizado en la industria de los videojuegos para organizar los avances dentro
de un equipo de desarrollo.

El desarrollo de un buen GDD es el resultado de la colaboración entre sus diseñadores,
artistas y programadores. El documento debe contener un lenguaje técnico y entendible
para todo el equipo, ya que este no está dirigido al cliente. Dicho documento puede estar
hecho de texto, imágenes, diagramas, arte conceptual o cualquier medio aplicable para
ilustrar mejor las decisiones de diseño.

El documento de diseño del juego se convierte en una lista clara de las "próximas tareas", al
tiempo que sirve como una forma de mantener a todos avanzando hacia el mismo objetivo.
En última instancia, se supone que el documento de diseño del juego ayudará y hará que
las cosas fluyan más fácilmente, esto no debería ser una carga o una "tarea".
(Gamedesigning, 2020)

El documento está expresamente seccionado y dividido de una manera en la que los
desarrolladores puedan referir y mantener las partes pertinentes. La mayoría de los
videojuegos tienen como enfoque principal secciones como las siguientes:

● Público objetivo

Hace referencia a la porción de audiencia del juego que puede convertirse en un
“consumidor” de la aplicación o videojuego que se planea desarrollar. Es importante
definir a qué grupo de edad pertenece esa población, el género, localidad o región
geográfica.

● Plataforma

En este apartado se debe elegir una plataforma principal teniendo en cuenta que
esta decisión afecta principalmente al público objetivo, también es fundamental
enumerar las razones por las cuales se decidió elegir dicha plataforma.

● Historia o Guión

Se debe de escribir un guión en función del tipo de juego y las necesidades que este
tiene. Todos los juegos cuentan una historia, pero la complejidad de la historia
dependerá del tipo de juego que se esté desarrollando, en un juego como un RPG la
historia se desarrolla a medida que el jugador va escalando los niveles. Por otro
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lado, un juego como el tetris que es mucho más simple también cuenta su propia
historia, una historia creada por el jugador y sus jugadas.
Algunos aspectos que se deben destacar en este apartado son, por ejemplo,
cinemática inicial, tráiler, guion completo de la historia (inicio y fin de juego), si hay
diálogos durante el juego deben incluirse en este apartado.
También se puede hacer la inclusión de un guion técnico que apoye los contenidos
audiovisuales en la parte de postproducción. Siempre y cuando haya cinemática, o
algún tráiler este apartado se debe tener en cuenta.

● Personajes

Se define a todos aquellos personajes que aparecen en el juego y sus
características. Hay que repetir lo mismo para los antagonistas.
❖ Nombre del personaje
❖ Descripción física, si es humano, animal o fantástico.
❖ Historia de fondo del personaje del personaje principal y del antagonista
❖ Encuentro: cuándo y cómo aparece en el juego
❖ Ítems, armas y habilidades: enlistar y describir
❖ Inclusive deben estar aquello personajes no jugables (NPC)

(Ferrer, 2019)

● Niveles o entornos donde se desarrolla el juego

Se describen los contenidos de los niveles y los objetivos que debe conseguir el
jugador dentro de cada uno de ellos. Cabe destacar aspectos como el nombre del
nivel, enemigos, descripción del mapa de fondo, los eventos que se pueden
desarrollar, los objetivos a conseguir, los ítems que se deben mostrar y si es
aplicable, mencionar la música y efectos de sonido.

● Jugabilidad

La jugabilidad es una de las partes de más importancia, es el centro del juego,
algunos aspectos destacables serían el objetivo dentro del juego y qué elementos
puede encontrar el jugador para alcanzar la meta. Describir los medios con los que
un jugador cuenta para obtener armas y puntos de vida. También se debe
especificar todos aquellos trucos, trampas, obstáculos, recompensas y mejoras que
hacen parte del juego.

● Arte

En este apartado deben incluirse todos los referentes artísticos que se han tenido en
cuenta para la creación del juego, en los que se ha basado.
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Se incluirán también todos los diseños definitivos, fondos, personajes e ítems,
paletas de color, efectos y animación.

● Sonidos y Música

Se debe de mencionar la música y efectos de sonido que se utilizarán en el juego.
La referencia será la siguiente. Cuando haya música de fondo que se reproduce en
una pantalla se indicará con una M y el nombre de la referencia sonora. Si es un FX
se debe indicar con una S y la referencia.
También debe de especificarse las pantallas en las que sonará una u otra música,
dónde aparecerán y cuál será su interacción en el juego de los FX de sonido, tema
principal y la creación de banda sonora.

● Interfaz de usuario

En esta sección se encuentran todos los elementos que se usan para comunicarse
con el jugador, es fundamental acompañar este apartado con imágenes de
referencia.

Se debe especificar el nombre y para qué sirven los diferentes menús, las pantallas,
los ítems que hacen parte del HUD y el flujo de navegación que experimentará el
jugador.

● Controles

Este apartado hace referencia a la manera en como el jugador interactúa con el
personaje, con el entorno y con la interfaz. Un ejemplo es la interacción de tocar y
hacer click o la de arrastrar y soltar.

(Rollings y Adams, 2003)

4.2 METODOLOGÍA SUM

La metodología SUM es una metodología usada en el desarrollo de videojuegos que nació a
partir del ya conocido SCRUM, utiliza la tendencia de las metodologías ágiles, programación
rápida, optimizada, precisa y adaptable. Es usada principalmente en proyectos en donde se
cuenta con poco tiempo, personal, características y que tiene funcionalidades bien
específicas.

Una definición dada para SUM es que tiene como propósito obtener resultados predecibles,
manejar de una manera eficaz los recursos y riesgos del proyecto para lograr una alta
productividad por parte de todo el equipo de desarrollo. SUM fue desarrollado para que se
adapten equipos pequeños y para proyectos cortos con un alto grado de participación por
parte del cliente. (Acerenza et al, 2009)
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Las etapas de desarrolla en la metodología SUM se dividen en 5 fases como se muestra en
la siguiente imagen.

Figura 1: Ciclo de vida de la metodología SUM (Pilaluisa, 2015)

4.2.1 Fase 1 Concepto

Figura 2: Pasos para el desarrollo del concepto (Gemserk, 2010)
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La primera fase de la metodología SUM se centra en definir el concepto del videojuego,
aspectos como la visión que se tiene, el género en el que se centra, la plataforma en la que
se trabajará, el público objetivo y las tecnologías utilizadas se definirán en esta fase de
desarrollo.

● Definir aspectos de juego: Esta etapa hace referencia a la definición de los
principales aspectos del juego tales como el género, historia, ambientación,
jugabilidad, características, etc.

● Definir aspectos técnicos: Se tiene como objetivo principal definir la plataforma en
la que va a funcionar el juego y las herramientas de desarrollo y tecnologías que se
utilizaran para el desarrollo del videojuego.

● Definir aspectos de negocios: Se busca definir los principales aspectos de
negocios, los métodos que el videojuego tendrá de generar un valor monetario y de
quienes se obtendrán las ganancias, en otras palabras, el público objetivo.

4.2.2 Fase 2 Planificación

Figura 3: Fase de planificación de SUM (Gemserk, 2010)

Como se muestra en la figura anterior, la fase de planificación se divide en dos, una
planificación administrativa y la especificación del videojuego.

● Planificación administrativa: La finalidad de la planificación administrativa es la de
definir los objetivos del proyecto, para ello se deben definir el equipo de desarrollo
(se evalúa las necesidades del proyecto, se selecciona el equipo de desarrollo y los
contratistas externos), cronogramas (de elaboración, beta y cierre del proyecto) y el
presupuesto esperado.

● Especificación del videojuego: Se definen las características que se van a
desarrollar en el videojuego, el tiempo esperado de desarrollo y el orden en que se
van a desarrollar.
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4.2.3 Fase 3 Elaboración

Figura 4: Fase de elaboración de SUM (Gemserk, 2010)

El objetivo de la fase de elaboración es implementar el videojuego. Para ello se debe de
trabajar de manera iterativa e incremental para conseguir una versión ejecutable del
videojuego al final de cada iteración. Estas se dividen en tres etapas:

● Planificación de los objetivos: Se definen los objetivos y métricas a utilizar en el
seguimiento, las características a implementar y las tareas necesarias para ello.

● Desarrollo y seguimiento de las características planificadas: Se desarrollan las
características a través de la ejecución de las tareas que la componen.
Consecutivamente se hace un seguimiento para mantener el control de la iteración
en base a los objetivos anteriormente propuestos.

● Cierre de la iteración: Envuelve la evaluación del estado del videojuego y de toda
aquella ocurrencia que se presentó en el transcurso de la iteración para actualizar el
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plan de proyecto respecto a la situación actual. Con esta evaluación se pueden
medir los avances del proyecto, lo cual permite realizar cambios a tiempo y tomar
decisiones para cumplir con los plazos planificados. Además, la experiencia obtenida
mejora los resultados obtenidos en cada iteración y aumenta la productividad.

4.2.4 Fase 4 Beta

Figura 5: Fase beta de SUM (Gemserk, 2010)

La fase beta tiene como principal función evaluar y ajustar distintos aspectos del videojuego
como lo es el gameplay, diversión, curva de aprendizaje y curva de dificultad, además de
identificar los errores que se puedan presentar y eliminarlos. Se trabaja de una manera
iterativa liberando varias versiones del videojuego que se deben evaluar. Primeramente, se
distribuye la versión beta del videojuego y se determinan todos aquellos aspectos a evaluar.
Mientras esta se comprueba, se envían informes con los errores detectados o evaluaciones
realizadas. Estos informes son revisados para identificar si es necesario realizar ajustes al
videojuego. Se libera una nueva versión del videojuego para verificar nuevamente una vez
que se hayan finalizado los ajustes. El ciclo finaliza cuando se alcanza el objetivo
establecido en el plan del proyecto.
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4.2.5 Fase 5 Cierre

Figura 6: Fase de cierre de SUM (Gemserk, 2010)

Esta fase se divide en dos etapas

● Entregar la versión final del videojuego: Poner a disposición del cliente la versión
final del videojuego en las formas establecidas

● Evaluar el desarrollo del proyecto: Para evaluar el proyecto se analizan los
errores que se presentaron, los logros conseguidos, las soluciones encontradas, el
cumplimiento de objetivos y la certeza de las estimaciones. Se extraen las
conclusiones para identificar lo aprendido en el desarrollo y se plantean mejoras a la
metodología.

(Gemserk, 2010)

4.3 PROCESO ANALÍTICO JERÁRQUICO

También conocido como método AHP por sus siglas en inglés (Analytic Hierarchy Process).
Es una herramienta muy utilizada al momento de tomar decisiones y empleada en todos los
campos ocupacionales como política, salud, educación, tecnología, Thomas L. Saaty define
el método AHP como una teoría de medición relativa en escalas absolutas tanto en criterios
tangibles como intangibles fundamentado en el juicio de conocimientos y la experiencia de
personas expertas en medidas y estadísticas existentes necesarias para tomar una
decisión. (Saaty T.L, 2016)

Para resolver un problema por el método AHP Lin & Hsu (2007) proponen cuatro pasos a
seguir:

1. Estructurar el problema de decisión: El primer paso a realizar es estructurar el
problema de una manera jerárquica como se muestra en la Figura 14. En el nivel
superior se define el problema u objetivo a tratar, en un nivel intermedio se
seleccionan los criterios y subcriterios (la cantidad dependerá de la complejidad del
problema y de los conocimientos de la persona que lo está planteando). En el nivel
inferior de la jerarquía se plantean las alternativas de solución. Para un desarrollo de
alta calidad es recomendado seleccionar una cantidad moderada de criterios. (Lin y
Hsu, 2007).
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Figura 7: Estructuración de un problema con el método AHP. (Klaus, 2013)

2. Crear una matriz de comparación por pares: Realizar una matriz de comparación
pareada usando una escala fundamental mostrada en la Tabla 1. En un intento de
encontrar la importancia relativa entre los criterios en una escala de nueve puntos,
es utilizada para obtener una comparación concisa de todos los criterios en cada
nivel de la jerarquía. Las comparaciones por pares hacen juicios con respecto a los
elementos de un nivel de jerarquía, comenzando desde el nivel superior hasta el
nivel inferior. En la Tabla 2 se puede observar un ejemplo de una matriz de
comparación pareada aplicando la escala fundamental propuesta por Thomas L.
Saaty. (Lin y Hsu, 2007).

Tabla 1: Escala fundamental de números absolutos de Saaty. (Yepes, 2018)
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Tabla 2: Ejemplo de una matriz de comparación de paridad usando la escala de Saaty.
(Saaty, 2016)

3. Determinar pesos normalizados: En este paso se debe normalizar la información
para generar un único peso de prioridad para cada criterio. Para validar la
consistencia en la fijación de las prioridades, el método AHP utiliza un índice de
chequeo, conocido con el nombre de índice de consistencia (Lin y Hsu, 2007). Saaty
(1990) establece que este índice de consistencia no puede ser mayor de 0,1.

4. Sintetizar las soluciones: El paso final trata de sintetizar la solución del problema,
de forma que se obtenga un conjunto de prioridades globales para las alternativas
Lin y Hsu (2007) menciona que los pesos en los criterios obtenidos en la fase
anterior, son utilizados para obtener los pesos globales de los mismos, los cuales se
emplean cuando de debe evaluar las alternativas de decisión.

4.4 EXPERIENCIA DE USUARIO

Hassenzahl's (2008) define la experiencia de usuario como “una evaluación momentánea,
principalmente un sentimiento activo (bueno-malo) al interactuar con un producto o servicio.
Una buena UX (user experience) es la consecuencia de satisfacer las necesidades
humanas de autonomía, competencia, estimulación (orientado a sí mismo) a través de la
interacción con el producto o servicio (es decir, calidad hedónica) " En el contexto de los
videojuegos podemos decir que una buena experiencia de usuario, es cuando se logra
satisfacer al jugador en todo o al menos, en la mayoría de las características que él espera
de un buen juego, aspectos visuales, banda sonora, una historia envolvente y que sea fácil
de jugar y entender.

Dos pilares para conseguir una buena experiencia de usuario son los siguientes:

● Usabilidad del juego: Se caracteriza en aspectos como la claridad, consistencia,
funciones, trabajo mínimo, previsión de errores y flexibilidad.

● Involucrar al usuario. El juego debe ser divertido y enganchar al jugador desde tres
frentes: motivación Humana: ¿por qué hacemos lo que hacemos?; emoción; y flujo
del juego.
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La motivación es un aspecto muy importante en el entorno de un videojuego. Esta se puede
dividir en motivación extrínseca que hace referencia a los estímulos externos como premios
y la motivación intrínseca, que ofrece un sentimiento de crecimiento personal como un
sentido de mejoramiento o de competitividad. (Hodent, 2018)

4.5 TEORÍA CEGE

La teoría CEGE, (Core Elements of the Game Experiences) “Elementos centrales en la
experiencia de juego” está fundamentada en un libro presentado por Bernhaupt et al.,
(2015) Una teoría formulada utilizando métodos cualitativos que buscan medir de una
manera objetiva la experiencia de usuario.

Bernhaupt et al., (2015) afirman que la experiencia de usuario es mucho más que solo
evaluar la interfaz de usuario y la ergonomía de los controles, la experiencia de usuario es
un tipo de relación personal entre un usuario y una aplicación, en este caso un videojuego.
Pero al ser una relación personal es un concepto difícil de entender bajo un ámbito científico
ya que las opiniones pueden estar sesgadas por conocimientos personales y subjetivos. Por
ello es necesario llevar el concepto de experiencia de usuario de forma que pueda ser
comprendido de una manera objetiva.

Un concepto formal de lo que puede ser entendido como experiencia es presentado por
Dewey (1938) “La experiencia es tanto el proceso como el resultado de la interacción de un
usuario con el entorno en un momento dado”. Bernhaupt et al., (2015) propone tres
propiedades que deben estar presentes en dicha interacción para obtener una buena
experiencia, la funcionalidad (capacidad que tiene la herramienta para realizar una tarea),
utilidad (que tan eficiente es la herramienta al momento de realizar una tarea) y la estética
(como se ve la herramienta).

Por otro lado, para poder lograr una buena experiencia de usuario en un videojuego,
Bernhaupt et al., (2015) propone en su teoría CEGE dos elementos centrales que deben
ser evaluados, los cuales son el videojuego en sí mismo y la interacción entre él y el
usuario.

4.5.1 Videojuego

La evaluación del videojuego puede ser dividida en dos aspectos fundamentales, la
jugabilidad y el entorno. En la jugabilidad se define de qué se trata el juego, sus reglas y
escenario. Mientras que el entorno es la forma en que se presenta el videojuego al jugador,
la implementación física en gráficos y sonidos.
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4.5.2 Interacción entre el videojuego y el jugador

La interacción hace referencia al resultado que se tiene cuando un jugador empieza a jugar
un videojuego y termina sintiendo que el videojuego es jugado por medio de sus acciones.
Bernhaupt et al., (2015) menciona tres condiciones las cuales afectan esta interacción.

● Control: El control hace referencia a las acciones que son representadas en el
videojuego como resultado de los comandos del jugador. Es donde el jugador hace
que el juego sea suyo.

● Propiedad: Hace referencia a que tan grande es la responsabilidad y el sentimiento
que obtiene el jugador cuando realiza una determinada acción dentro del juego. Un
ejemplo de esto puede ser cuando el jugador siente que ha violado las reglas
cuando roba un auto en GTA.

● Facilitadores: Son aquellos elementos que pueden hacer que el jugador pueda
obtener el control o el sentido de propiedad de una manera más sencilla, estos son
el tiempo, la experiencia previa y la estética. La estética puede hacer más sencilla la
apropiación de un juego, ejemplos de esto sería cuando el jugador observa
claramente que el personaje responde a sus acciones, que la música y los SFX
resulten adecuados al entorno y que ese mismo entorno resulte agradable a la vista.
Las experiencias previas con juegos u objetivos similares hacen que el jugador
pueda entender el juego claramente y dedicarle más tiempo. El último facilitador es
el tiempo que el usuario está dispuesto a dedicar a un juego.

A continuación se puede observar en la Tabla 3 los principales elementos que hacen parte
de la teoría CEGE presentada por Bernhaupt et al., (2015).

Tabla 3: Elementos de la teoría CEGE. (Bernhaupt et al., 2015)

Para resumir, la teoría de CEGE se puede resumir en tres principales puntos.

1. Si se logra que el jugador obtenga una buena percepción del videojuego y de la
interacción entre el jugador y el videojuego entonces según la teoría CEGE se puede
ofrecer una buena experiencia de usuario.
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2. La interacción entre el jugador y el videojuego está formada principalmente por el
sentido de propiedad y de control que este puede ofrecer. El control ofrece al jugador
un sentido de propiedad y esta se transforma en diversión, los facilitadores también
refuerzan ese sentido de propiedad lo cual compensa la carencia del sentido de
control.

3. La percepción del jugador del videojuego está formada por el entorno y la
jugabilidad, lo que también produce diversión.

Tabla 4: Relación de los ítems con las diferentes variables. (Bernhaupt et al., 2015)

La anterior tabla presentada por Bernhaupt et al., (2015) cuenta con 38 artículos y 10
escalas, donde los artículos representan las 38 preguntas propuestas en el cuestionario
CEGE, las cuales califican las 10 variables centrales de la teoría.

Este cuestionario se utiliza para evaluar los elementos centrales de la experiencia de juego.
Cada artículo está clasificado con una escala Likert de 7 puntos. El cuestionario se
administra después de que el participante haya terminado de jugar el juego.

1. Disfruté jugando el juego.
2. Estaba frustrado al final del juego.
3. Estaba frustrado mientras jugaba.
4. Me gusta el juego.
5. Volvería a jugar este juego.
6. Yo tenía el control del juego.
7. Los controles respondieron como esperaba.
8. Recuerdo las acciones que realizaron los controladores.
9. En la pantalla era visible lo que necesitaba ver durante el juego.
10. * El punto de vista del juego había estropeado mi juego.
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11. Sabía lo que debía hacer para ganar el juego.
12. * Hubo un tiempo en el que no hacía nada en el juego.
13. Me gustó la apariencia del juego.
14. Los gráficos del juego eran claros.
15. * No me gusta este tipo de juego.
16. Me gusta pasar mucho tiempo jugando este juego.
17. * Me aburrí jugando esta vez.
18. * Normalmente no elijo este tipo de juego.
19. * No tenía una estrategia para ganar el juego.
20. El juego me motiva constantemente para seguir jugando.
21. Sentí que lo que estaba sucediendo en el juego era lo mío.
22. Me desafié incluso si en el juego no era necesario.
23. Jugué con mis propias reglas.
24. * Me sentí culpable por alguna acción realizada dentro del juego.
25. Sabía cómo manipular el juego para avanzar
26. Los gráficos eran correspondientes al tipo de juego.
27. Los efectos de sonido del juego fueron apropiados.
28. * No me gustó la música del juego.
29. Los gráficos en el juego se relacionan con los escenarios.
30. Los gráficos y efectos de sonido que aparecían en el juego estaban relacionados.
31. El sonido del juego afectó mi forma de jugar.
32. * El juego fue injusto.
33. Entendí las reglas del juego.
34. El juego fue desafiante.
35. El juego fue difícil.
36. El escenario del juego fue interesante.
37. * No me gustó el escenario del juego.
38. Sabía todas las acciones que se podían realizar en el juego.

(Calvillo-Gámez, Cairns y Cox, 2015)

4.6 ESCALA DE LIKERT

La escala de Likert fue publicada en 1932 por Rensis Likert. Es una escala psicométrica que
se usa principalmente al momento de evaluar cuestionarios en Ciencias Sociales y estudios
de mercado. La persona encuestada debe indicar su acuerdo o desacuerdo sobre una
afirmación, ítem o reactivo, lo que se realiza a través de una escala ordenada y
unidimensional. (Matas, 2018)
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Figura 8: Ejemplo de escala de Likert de 5 puntos (QuestionPro, 2020)
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5. ESTADO DEL ARTE

A continuación encontraremos la información de algunos de los motores de videojuegos
más relevantes del mercado y que cumplen con el requerimiento de brindar una experiencia
multijugador, esta información será de vital importancia al momento de comparar los
criterios en el método analítico jerárquico.
Adicionalmente se encuentra información de algunos de los videojuegos más destacados en
la industria que empezaron como juegos de mesa y que pasaron por esa adaptación.

5.1. MOTORES DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

Un motor, (también conocido como un motor de videojuego o motor gráfico) es un software
o conjunto de herramientas que facilitan el proceso de diseño, desarrollo y funcionamiento
de un videojuego. Entre las herramientas de un motor de videojuego más usadas se pueden
destacar algunas como: motores para renderizado, inteligencia artificial, detección de
colisiones, físicas, scripting y otros componentes más. (Eberly, 2006, p. 2)

En la actualidad existe una gran variedad de motores de videojuegos, pero a continuación
se presentará un resumen de aquellos motores más destacados y que tengan como soporte
de compilación la plataforma móvil que es de interés para el desarrollo de este proyecto.

5.1.1 Amazon Lumberyard

Amazon Lumberyard es un motor de juego multiplataforma gratuito desarrollado por
Amazon totalmente integrado con Amazon Web Services y Twitch que proporciona el código
fuente completo. Lo que permite a los desarrolladores crear videojuegos de la mejor calidad,
conectarlos con las capacidades informáticas y de almacenamiento de la nube de AWS así
como interactuar con los aficionados a través de Twitch.

Lumberyard es compatible con equipos PC, Xbox One, PlayStation 4, y Android. A su vez
es compatible con servidores dedicados de Windows y Linux. También es compatible con
dispositivos de realidad virtual como como Oculus Rift y HTC Vive.

Características Principales:

● Lumberyard está compuesto por tecnologías cuya eficacia está comprobada, al ser
un motor basado en la arquitectura de CryEngine de Crytek, su funcionalidad como
motor puede ser confirmada. Además de otras tecnologías como AWS, Twitch,
EMotion FX y Double Helix.

● Sistema de entidad de componentes. Los desarrolladores pueden simplemente
arrastrar y soltar componentes para crear el comportamiento que se desee, editar la
configuración de los componentes en vivo en el editor y crear scripts de Lua y una
interfaz visual intuitiva para modificar el comportamiento y características de una
entidad.
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● Integración con la capa de redes, “GridMate”, para que los desarrolladores puedan
crear con mayor facilidad videojuegos multijugador de baja latencia con un gran
número de jugadores.

● Lumberyard es compatible con los lenguajes de programación C + + y Lua y además
cuenta con un sistema de generación de código para que pueda anotar el código
C + + y generar el código que necesite.

● Amazon Lumberyard es un motor gratuito y no es necesario contar con una licencia
o ceder los derechos de autor, pero si se quiere conectar Lumberyard a internet solo
será posible si se hace uso de los servicios en la nube de AWS lo que sí conlleva a
ciertos costos.

(AWS, 2020)

5.1.2 MonoGame

MonoGame es un software implementado en código abierto de Microsoft XNA 4 Framework.
Es un software libre que permite que los desarrolladores hagan grandes juegos usando una
API simple.

Características Principales:

● MonoGame es compatible con las plataformas de Windows, Mac OS, Linux, iOS,
Android, PlayStation 4, PSVita, Xbox One y Nintendo Switch.

● MonoGame hace uso de la herramienta 2MGFX para construir un efecto a partir de
un archivo de entrada Microsoft FX o MGFX.

● La herramienta Pipeline de MonoGame (Pipeline.exe) es el editor de interfaz gráfica
de usuario para los proyectos de creación de contenido en MonoGame.

● El creador de contenido de MonoGame (MGCB.exe) es una herramienta de línea de
comandos para construir contenido XNB en sistemas de escritorio Windows, Mac y
Linux.

● MonoGame es compatible con los lenguajes de programación de C# y F#.

(MonoGame, 2020)

5.1.3 PlayCanvas

PlayCanvas es un motor de juegos de código abierto multiplataforma, se ejecuta en
navegadores modernos que admiten WebGL como Mozilla Firefox y Google Chrome.
PlayCanvas afirma ser el game engine WebGL más avanzado del mundo y permite la
programación de simples juegos 2D hasta avanzadas simulaciones 3D.

Características principales:
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● PlayCanvas cuenta con un editor colaborativo en tiempo real que permite que
distintos desarrolladores puedan trabajar en un mismo proyecto con actualizaciones
instantáneas al estilo de Google Docs. También tiene la capacidad de importar todo
tipo de archivos como modelos, animaciones 3D, texturas, archivos de audio y más.

● Las gráficas que ofrece el motor cuenta con representaciones realistas usando las
últimas técnicas en gráficos 3D en tiempo real, sistemas de sombras con parámetros
estándar y personalizados, sistema de partículas GPU y optimización de
iluminaciones estáticas.

● Potente API de audio que permite conectar filtros de Web Audio, sistema de entidad
componente y un API de dispositivos de entrada que permite mouse, teclado,
gamepads o pantallas táctiles.

● Compatible con el lenguaje de programación JavaScript, por lo que no hay un paso
de "compilación", lo que significa que puede iterar rápidamente.

● PlayCanvas ofrece tres tipos de planes que se adaptan a las diferentes necesidades
y experiencia de los usuarios.
❖ Gratis: Un plan destinado a principiantes y a personas que quieran

experimentar la herramienta, tiene un almacenamiento de espacio limitado a
solo 200 MB, pantalla de carga de PlayCanvas, se pueden publicar proyectos
ilimitadamente y se tiene acceso a la mayoría de las herramientas ofrecidas.

❖ Personal: El plan destinado a desarrolladores serios, con un valor de US
$15/mes. Cuenta con las mismas ventajas que el plan gratuito, pero tiene 1
GB de almacenamiento, la capacidad de hacer privados todos los proyectos
y exportar a HTML.

❖ Organización: Es un plan destinado a las organizaciones, tiene un valor de
US $50/mes. Además de contar con las anteriores ventajas también ofrece
un almacenamiento de 10 GB, elimina la pantalla de carga de PlayCanvas,
archivar y restaurar de manera offline y la capacidad de gestionar el equipo.

(PlayCanvas, 2020)

5.1.4 GDevelop

GDevelop es un motor multiplataforma de código abierto sencillo de usar y que no requiere
de conocimientos previos en programación, cuenta con un editor en línea y una versión de
escritorio que permiten el desarrollo de diversos juegos en 2D.

Características principales:

● GD permite programar los eventos del videojuego a partir de editores visuales o
agregando bloques de código de JavaScript.

● Objetos de tipo sprite con la facilidad de agregar animaciones y un sistema de
partículas para simular todo tipo de efectos y explosiones.

● Agregar comportamientos de movimiento o físicas a los objetos y la facilidad de
arrastrarlos en el editor.
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● El editor de escenas permite editar de manera visual los niveles y sostiene múltiples
capas para obtener efectos de paralaje.

(GDevelop, 2020)

5.1.5 Murl Engine

Murl Engine es una herramienta gratuita que permite el desarrollo independiente de juegos
y aplicaciones multimedia 2D y 3D. Las aplicaciones creadas en Murl Engine son
compatibles con las plataformas más importantes, para desarrollar aplicaciones para iOS y /
o Mac OS X, es necesaria una computadora con Mac OS X y Xcode; para aplicaciones de
Windows, una computadora con Microsoft Windows y Visual Studio. Las aplicaciones para
Android se pueden construir en ambos sistemas.

Características principales:

● Diseño orientado a objetos
● Gestión de recursos incluyendo soporte multi idioma y configuración múltiple.
● Iluminación y sombras dinámicas de escenarios con infinitas fuentes de luz.
● Soporte para sombras volumétricas y mapas de sombras.
● Iluminación y sombreado de vértices y píxeles.
● Entrada para dispositivos táctiles, mouse, teclado, joystick y GPS.
● Sistemas de simulación de físicas y de cuerpo rígido.
● Fuentes de audio posicionales.
● Sistema de animación de fotogramas claves controlables a través del tiempo.
● Compatible con los lenguajes de programación C++ y/o Lua.

(MurlEngine, 2020)

5.1.6 Stencyl

Stencyl es un software intuitivo para el desarrollo de videojuegos 2D para dispositivos iOS
(iPhone/iPad), Android, Windows, Mac, Linux, Flash y HTML5.

Características principales:

● La física y las colisiones son administradas por la librería Box2D.
● No requiere programación, usa un lenguaje visual de arrastrar y soltar bloques

basado en el exitoso proyecto MIT Scratch. Los usuarios avanzados pueden crear y
compartir sus propios bloques, extendiendo las capacidades del motor a través del
código utilizando el lenguaje Haxe.

● Stencyl es un software gratuito si se quiere publicar en flash, pero para otras
plataformas se requiere la compra de licencias.
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❖ Para publicar los juegos en páginas web y escritorio se necesita una licencia
de US $99/año.

❖ Para publicar los juegos en iOS, Android, Web y escritorio se necesita una
licencia de US $199/año.

(Stencyl, 2020)

5.1.7 Unreal Engine 4

Unreal Engine es conocida como la herramienta de creación 3D más avanzada del mundo.
Es un motor y editor de videojuegos multiplataforma de última generación creado por la
compañía Epic Games. Unreal tiene la capacidad de cumplir las más altas expectativas en
calidad, es una de las herramientas preferidas por muchos desarrolladores de videojuegos y
entre los títulos que han empleado Unreal se pueden encontrar algunos muy destacados
como: Fortnite, Gears of War 4, Daylight, ARK: Survival Evolved, LawBreakers, Paragon,
entre otros.

Características principales:

● El editor de Unreal cuenta con un sistema que soporta el desarrollo de un solo
proyecto con múltiples usuarios lo que permite la integración de todo un equipo
como programadores, artistas y diseñadores. También facilita la creación de mundos
abiertos con las herramientas de Open World Tools.

● Tiene un sistema de animaciones por estados, cambios a la máquina de estados en
sesión de play editor, un sistema de animación blueprint que controla la animación
de una malla esquelética.

● El forward shading renderer proporciona un renderizado más rápido, un conjunto de
herramientas de iluminación avanzadas, una amplia gama de modelos de
sombreado que permiten producir resultados más realistas y un rasterizador y
rastreador de rayos hacen posible obtener imágenes de calidad de Hollywood.

● Permite crear una amplia gama de efectos visuales para humo, explosiones, fuego y
agua con un sistema de partículas personalizable. También cuenta con un sistema
avanzado de simulación que permite generar cientos de miles de pelos que se
adaptan a velocidades en tiempo real y que pueden seguir las deformaciones de la
piel de los personajes.

● El motor es compatible con el lenguaje de programación C++.
● Si un usuario desea comercializar un videojuego desarrollado con Unreal al

mercado, la compañía o desarrollador estará obligado a pagar un 5% de los ingresos
cada cuarto de año desde los primeros tres mil dólares de ingresos brutos
generados con el producto.

(UnrealEngine, 2020)
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5.1.8 Unity3D

Es una herramienta para el desarrollo de juegos multiplataforma creado por Unity
Technologies. Es uno de los motores de videojuegos más potentes del mercado, cuenta con
un editor de escenas 3D, una amplia comunidad de usuarios y varios tipos de servicios de
apoyo como documentación y tutoriales.

Características principales:

● Unity cuenta con una serie de activos que ofrece a todos los desarrolladores en su
tienda llamada Asset Store entre los activos podemos encontrar una serie de
animaciones, efectos de sonido, materiales, modelos 3D e inclusive proyectos
completos, los precios de estos pueden variar dependiendo del proveedor, pero se
pueden encontrar mucho material completamente gratis.

● La plataforma de desarrollo 3D en tiempo real de Unity permite a artistas,
diseñadores y desarrolladores trabajar juntos para crear experiencias inmersivas e
interactivas increíbles.

● Renderizado en tiempo real, Scriptable Render Pipeline (SRP) que acelera el
procesamiento de la CPU sin afectar el rendimiento de la GPU y permite crear
imágenes increíbles.

● Unity 3D es compatible con los entornos de desarrollo Visual Studio Community y
MonoDevelop. Los programadores pueden utilizar diferentes lenguajes para
programar en Unity estos son: UnityScript, C# y Boo.

● Unity ofrece tres tipos de licenciamientos los cuales son el plan personal, plus y pro.
❖ Plan personal: Unity Personal es un plan gratuito para individuos, aficionados

y pequeñas organizaciones con menos de $100K de ingresos o fondos
recaudados en los últimos 12 meses. El motor cuenta con todas las
características básicas y todo proyecto desarrollado incluye el logo de Unity
al cargar la pantalla de inicio.

❖ Plan plus: Unity Plus está destinado a las pequeñas empresas y los
aficionados serios con menos de $200K de ingresos o fondos recaudados en
los últimos 12 meses. Tiene un precio de 40 dólares al mes y cuenta con una
pantalla de inicio personalizable, editor con la interfaz de usuario oscura,
anuncios y compras en la aplicación que es la principal fuente de
monetización de juegos móviles y un almacenamiento en la nube de 25 GB.

❖ Plan pro: Unity Pro para profesionales de todas las industrias, al contrario de
las anteriores no se aplican restricciones a los ingresos ni a la recaudación
de fondos. Tiene un precio de 150 dólares al mes, además de contar con las
ventajas del plan plus, también ofrece un servicio de soporte técnico de alto
nivel, es posible acceder y modificar el código fuente de Unity.

(Unity, 2020)

5.1.9 Godot Engine
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Godot Engine es un motor de juegos multiplataforma gratuito con funciones para crear
juegos en 2D y 3D desde una interfaz unificada. Proporciona un conjunto integral de
herramientas comunes, “para que los usuarios puedan concentrarse en hacer juegos sin
tener que reinventar la rueda”. Godot es una herramienta de código abierto licenciado por el
MIT muy permisiva. No hay condiciones de por medio y el juego desplegado es propiedad
del desarrollador, hasta la última línea de código.

Características principales:

● Godot viene con cientos de nodos integrados que hacen que el diseño del juego sea
muy sencillo. También puede crear comportamientos propios personalizados,
editores y mucho más.

● Editor basado en gráficos para editar sombreadores visualmente. Más allá de
mejorar la usabilidad y corregir errores, cuenta con nodos útiles adicionales para
escribir sombreadores más avanzados con mayor flexibilidad.

● Editor visual intuitivo con las herramientas que se necesitan, reunidas en una
interfaz de usuario hermosa y ordenada.

● Edición en vivo con persistencia en donde los cambios no se perderán después de
detener el juego.

● El motor tiene capacidades para modificar la transparencia, hacer un mapeo normal,
especularidad, aplicar sombras dinámicas que utilizan mapas de sombra y efectos
de pantalla completa

● Los videojuegos en Godot Engine son programados en el lenguaje GDScript que es
su lenguaje nativo. También fue añadido un soporte para C#, C++ y Visual Script.
Para programar en C++, C# o VisualScript, hay que descargar la versión Mono de
Godot

(GodotEngine, 2020)

5.1.10 Cocos2d-x

Cocos2d-x es un marco de desarrollo de juegos multiplataforma de código abierto que
admite la creación de juegos en 2D y 3D. El motor proporciona funciones ricas como
representación gráfica, GUI, audio, red, física, entrada del usuario, etc., y es ampliamente
utilizado en el desarrollo de juegos y la construcción de aplicaciones interactivas.

Características principales:

● Capacidad para probar y depurar el juego en el escritorio y luego llevarlo a un
objetivo móvil o de escritorio.

● Cuenta con un “Director” que controla cada aspecto del juego. Qué se muestra en la
pantalla, qué sonidos se reproducen, qué sucede con la entrada del jugador y mucho
más.
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● Un sistema de “Scene” que contiene Sprites, Labels, Nodos y otros objetos que se
necesiten en el juego. Un Scene es responsable de ejecutar la lógica del juego y
representar el contenido por cuadro.

● El Motor de física es responsable de emular las leyes de la física de manera realista
dentro de la aplicación.

● Cocos2d-x es compatible con los lenguajes de programación C ++, JavaScript y Lua.

(Cocos2dx, 2020)

5.3. JUEGOS DE MESA ADAPTADOS A VIDEOJUEGOS

5.3.1 Uno

Figura 9: Adaptación de UNO a videojuego (Ubisoft, 2016)

“UNO” siempre ha sido un juego exitoso incluso desde su lanzamiento en 1971 pero su
popularidad fue potenciada cuando Mattel, una de las más famosas empresas de juguetes,
se encargó de su distribución en 1992. Debido a su gran popularidad se podría decir que
existen diferentes maneras de jugarlo en cada uno de los países, sin mencionar la gran
variedad de versiones y formatos en los que se puede encontrar este divertido y sencillo
juego.
(Clarín, 2019)

La manera más fácil y corta de jugar UNO es la de declarar al ganador cuando éste logre
deshacerse de la última carta, para ello tendrá que ser el primero en gritar “UNO” antes de
que sus rivales lo hagan, si es demasiado lento tendrá que tomar dos cartas más y
continuar la partida.

Existen múltiples adaptaciones de UNO a videojuegos, entre estos podemos encontrar las
siguientes:

● Uno Rush - (Xbox Live Arcade)
● Uno Challenge - (Aplicación para el celular)
● Uno 52 - (Game Boy Advance)
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● Super Uno - (Super Nintendo)
● Uno and Friends - (Facebook)

5.3.2 Solitario

Figura 10: Solitario clásico (Raya, 2017)

Solitario es una de las muchas adaptaciones que ha tenido el juego de cartas de poker. Wes
Cherry fue el creador de este juego en 1989, un becario de Microsoft. Para el siguiente año,
el juego de solitario fue incluido en el sistema operativo Windows.

Cherry declaró en una entrevista a b3ta.com que en realidad desarrolló el juego para no
tener que ponerse a estudiar para los exámenes finales de la universidad.

Solitario es un muy famoso juego de un solo jugador que se puede jugar en computadoras o
con una baraja normal de 52 cartas. Tiene como objetivo utilizar todas las cartas de la
baraja y construir cuatro pilas de naipes que se deben ordenar, comenzando por los ases de
cada pinta y seguidas en orden ascendente. A veces el juego resulta imposible de ganar,
pero eso es parte de la diversión, además eso explica por qué su nombre alternativo es
“Paciencia”. (BBC, 2015)
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5.3.3 Monopoly Plus

Figura 11: Monopoly Plus (Ubisoft, 2014)

Monopoly Plus es una adaptación del clásico Monopoly realizado por Ubisoft para las
plataformas de PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch, PlayStation 3, Microsoft Windows
y Xbox 360. Monopoly Plus

Monopoly plus cuenta con las siguientes características:

● Un tablero viviente:
○ Una ciudad con gráficos 3D en el centro del tablero.
○ Un mundo en miniatura que interactúa con el progreso del juego.

● Elección del juego:
○ Si se busca una partida más corta, se puede usar el dado rápido.
○ Otra opción es elegir un catálogo de 6 reglas de la casa.

● Una experiencia social:
○ Herramienta para tomar fotos en momentos específicos de la partida y

publicarlas.
○ Multijugador de 1 a 6, tanto online como offline.

(Ubisoft, 2020)
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5.3.4 Catan

Figura 12: Catan Universe (Steam, 2017)

Los colonos de Catán o simplemente Catan, es uno de los juegos de mesa que han tenido
más popularidad en la comunidad y exitoso en lo que ha ventas se refiere, ha logrado
expandirse a muchas partes del mundo y está disponible en más de 18 lenguajes. Este
renombrado juego nació de las manos del alemán Klaus Teuber en 1995.

Catan es un juego de mesa muy exitoso que se ha dado a conocer en todo el mundo.
Desde su aparición en Alemania ha vendido más de 30 millones de ejemplares en todo el
mundo. También ha sido reconocido en Alemania y Estados Unidos como Juego del Año.
Catan es un juego que mide las capacidades de los jugadores en la estrategia, la astucia y
las habilidades para negociar y tiene como finalidad la colonización de una isla, Catán, rica
en recursos naturales. Construyendo pueblos, estableciendo rutas comerciales, etc.
(Blánquez, 2018)

Una de las adaptaciones más renombradas es Catan Universe, es un juego multiplataforma
desarrollado por una asociación entre Exozet, CATAN GmbH y USM games. Catan Universe
ofrece a los jugadores la capacidad de competir en duelos contra adversarios de todo el
mundo, nuevos gráficos que le brindan al usuario una sensación de disfrutar de un juego de
mesa desde su pantalla. (CATAN, 2017)
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5.3.5 Itadaki Street - Fortune Street - Boom Street

Figura 13: Itadaki Street (AllGamersIn, 2017)

La saga de Itadaki Street es una adaptación de Monopoly pero utilizando a los personajes
más destacados de los títulos de Square-Enix: Dragon Quest, Final Fantasy y Super Mario
Bros. Fue desarrollado en 1991 por parte de la consola NES y seguido por Super Nintendo,
PlayStation, PS2, PSP, Wii y PS4.

Al igual que en el monopoly, en Itadaki Street los célebres personajes del RPG se mueven
en el tablero de juego dependiendo de un resultado al azar que se obtiene de los dados.
Cuenta con componentes como máquinas tragamonedas, artículos coleccionables y
premios aleatorios. (Martínez, 2018)

5.3.6 Apalabrados

Figura 14: Apalabrados App (González, 2012)
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Apalabrados es un juego en el que se tiene que rellenar un tablero con palabras similar al
juego de Scrabble, se encuentra disponible en formato iOS, Android y HTML5 y fue
desarrollado por la empresa argentina Etermax.
Este videojuego fue lanzado al mercado en octubre de 2011 alcanzando una alta
popularidad en muchos países, sobre todo en España, en donde fue la aplicación móvil más
descargada de 2012. La compañía Apple lo definió como juego del año en 2012 en España
y Latinoamérica.

Apalabrados es un videojuego adaptado del juego de mesa “Scrabble” que se publicó en
1948 por Alfred M. Butts. El nombre de este juego fue adaptado varias veces antes de su
éxito en todo el mundo, Butts lo bautizó como Léxico, después se tituló Alph para finalmente
adquirir el nombre Criss Cross (entrecruzado). Cuando salió a la venta en 1948, no fue un
éxito inmediato ya que durante el primer año solo se vendieron alrededor de 2500 copias en
Estados Unidos.  Su éxito llegó en 1953 cuando empezó a comercializarse en el extranjero.

(Cantó, 2019)

5.3.7 Preguntados

Figura 15: Preguntados App (GooglePlay, 2020)

Preguntados es un videojuego para Android, iOS y Facebook, lanzado a finales de 2015 por
la empresa argentina Etermax.

Es un juego trivia en el cual se compite contra otros jugadores, respondiendo una serie de
preguntas que hacen parte de 6 categorías clasificadas como cultura general.

Preguntados es un videojuego basado en el popular juego de mesa Trivial Pursuit de Scott
Abbott que desarrolló la idea en diciembre de 1979 y su juego fue lanzado al mercado dos años
después. Cuenta con cerca de 88 millones de ventas hasta el año 2004 y se ha comercializado
en 26 países y 17 idiomas.

(Rodríguez, 2016)
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5.3.8 Trivial Pursuit Live!

Figura 16: Trivial Pursuit Live! (Nintendo, 2018)

Al igual que el anterior juego de Preguntados, Trivial Pursuit Live! también es una
adaptación del famoso juego de mesa Trivial Pursuit.

Trivial Pursuit Live! Es un videojuego desarrollado por la alianza entre Ubisoft y Hasbro,
destinado a las plataformas Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One, PlayStation 3 y Xbox
360 lanzado el 17 de febrero del 2015.

Este juego es un buen ejemplo de lo que se busca en este proyecto, es una adaptación en
donde se mantiene la esencia del juego: ganar a los jugadores rivales demostrando
nuestros conocimientos en distintas materias, pero mejorando la experiencia de usuario, un
formato que sea más vistoso y ágil al momento de jugarse. (Valbuena, 2015)

5.3.9 Carcassonne

Figura 17: Adaptación de Carcassonne a videojuego (EpicGames, 2017)
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Carcassonne es un videojuego enfocado en la estrategia por turnos, es una adaptación del
juego de mesa que tiene el mismo nombre, diseñado por Klaus-Jürgen Wrede. Fue
publicado por la compañía desarrolladora, Vivendi Games bajo su filial Sierra Online. El
juego tuvo su lanzamiento el 27 de junio de 2007 para la consola Xbox 360.

Características:

● Admite los modos multijugador online y offline.
● Cuatro jugadores pueden unirse a una partida entre sí sin conexión en la misma

consola y hasta cinco pueden jugar mediante la opción de Xbox Live. Pero las
partidas clasificatorias del juego están restringidas a no más de dos jugadores.

● Presenta configuraciones de IA personalizables
● Tutoriales paso a paso en donde se explica el conjunto de reglas, cómo jugar y la

manera de obtener puntos en el juego.
(Navarro, 2007)

5.3.10 Risk: Factions

Figura 18: Risk: Factions

Es un videojuego descargable para Xbox 360 's Xbox Live Arcade, El juego se anunció el 12
de enero de 2010 para Xbox 360, 21 de diciembre de 2010 para PlayStation 3, y 8 de marzo
de 2011 para Windows.

Se basa en el popular juego de mesa de Hasbro, Risk. El juego tiene modos de juego para
un jugador y en línea. La campaña para un jugador se divide en 5 capítulos. Cada capítulo
desbloquea una de las cinco facciones del juego. La jugabilidad en la campaña para un
jugador es similar a la del conjunto de reglas de Risk 2008. Los jugadores deben completar
tres objetivos y tener control de su capital para ganar el juego. Alternativamente, un jugador
puede derrotar a todos los oponentes para ganar el juego también. (Steam, 2011)
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5.3.11 Total War Warhammer

Figura 19: Total War: WARHAMMER (Steam, 2016)

Total War: Warhammer es un videojuego de estrategia basado en el juego de miniaturas
“Warhammer Fantasy Battle”. Este videojuego es producto de una asociación entre The
Creative Assembly y Sega, fue publicado el 24 de mayo de 2016 para las plataformas
Microsoft Windows, OS X y Linux

El juego tiene dos modos de juegos, un modo campaña en solitario en donde el jugador
puede seguir la historia de una de las 4 facciones más otras 5 desbloqueables. También
cuenta con un modo multijugador online que hace posibles batallas 1vs1, 2vs2 o 3vs.

(Fandom, 2020)
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6. DISEÑO

El proceso de diseño y elaboración del prototipo se elaboró de acuerdo a la metodología
SUM reconocida por la industria de los videojuegos como óptima cuando se cuenta con
reducido personal y pocas características funcionalidades bien específicas.

La metodología SUM se trabajará hasta la fase 4, obteniendo una versión Beta ya que el
objetivo de este proyecto es obtener un prototipo funcional y evaluar dicho prototipo.

6.1 CONCEPTO DEL JUEGO

Figura 20: Fase de concepto de SUM

6.1.1 Aspectos de juego

El desarrollo del primer objetivo propuesto, que es la síntesis de un GDD, fue alcanzado
siguiendo las pautas dadas en los aspectos de juego de la metodología SUM perteneciente
a la fase 1 y el documento resultante quedará como un anexo a este documento (Anexo 1.
Antidraft Design Document).

6.1.2 Aspectos técnicos

Otro punto muy importante en la primera fase de concepto de SUM son los aspectos
técnicos donde se debe seleccionar principalmente las tecnologías a utilizar para el
desarrollo. Para elegir el motor que más se ajuste a las necesidades del proyecto, se
planteó usar el método AHP (Analytical Hierarchy Process) “Proceso de Análisis Jerárquico”
ampliamente utilizado al momento de tomar decisiones complejas, donde se deban analizar
múltiples criterios y niveles de decisión.

A continuación se hace una comparación de 9 motores de punta (alternativas) como lo son
Amazon Lumberyard, Monogame, PlayCanvas, GDevelop, Stencyl, Unreal Engine 4,
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Unity3D, Godot Engine y Cocos2d-x. Los motores son evaluados teniendo en cuenta la
experiencia de trabajo del equipo de trabajo con el motor, usabilidad, comunidad y
documentación, madurez y costo por uso del software (criterios).

Para comenzar a desarrollar el método AHP se tiene que comparar y determinar el peso
que tiene un criterio frente a otro, para determinar la importancia de cada criterio se debe
asignar valor que está dado por la escala de números absolutos de Saaty (Tabla 1).

MATRIZ DE COMPARACIÓN DE CRITERIOS

Criterios
Experiencia del

equipo de
trabajo

Usabilidad Comunidad y
documentación Madurez Costos

Experiencia del
equipo de trabajo 1 3 5 3 7

Usabilidad 1/3 1 5 3 5
Comunidad y

documentación 1/5 1/5 1 1/3 3

Madurez 1/3 1/3 3 1 3
Costos 1/7 1/5 1/3 1/3 1
Total 2,01 4,73 14,33 7,67 19,00

Tabla 5: Tabla de comparación de criterios utilizando el método AHP.
Para determinar la importancia que tiene cada criterio se debe de normalizar los valores de
la anterior matriz, dividiendo cada valor por el total y finalmente promediar los resultados.

Matriz Normalizada Ponderación

0,498 0,634 0,349 0,391 0,368 0,448
0,166 0,211 0,349 0,391 0,263 0,276
0,100 0,042 0,070 0,043 0,158 0,083
0,166 0,070 0,209 0,130 0,158 0,147
0,071 0,042 0,023 0,043 0,053 0,047

Tabla 6: Tabla del peso de cada uno de los criterios.

Con el anterior procedimiento se ha calculado el peso que tiene cada criterio para el
desarrollo del proyecto:

● Experiencia del equipo de trabajo 44.8% de importancia.
● Usabilidad 27.6% de importancia.
● Comunidad y documentación 0.8% de importancia.
● Madurez 14.7% de importancia.
● Costos 0.47% de importancia.
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Este mismo proceso se debe de aplicar al momento de comparar qué tan fuerte es una
alternativa frente a otra teniendo en cuenta el criterio de evaluación. Para ejemplificar este
proceso se evaluará qué tan importante es un motor de desarrollo en el criterio más
valorado que es la experiencia del equipo de trabajo.

Criterio: Experiencia del equipo de trabajo

Alternativas
Amazon
Lumber

yard

Mono
Game

Play
Canvas

GDev
elop

Stenc
yl

Unreal
Engine

4

Unity
3D

Godot
Engine

Cocos
2d-x

Amazon
Lumberyard 1,00 1,00 0,50 0,50 0,50 1,00 0,14 0,50 0,50

MonoGame 1,00 1,00 0,50 0,50 0,50 1,00 0,14 0,50 0,50
PlayCanvas 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 0,20 1,00 1,00
GDevelop 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 0,20 1,00 1,00
Stencyl 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 0,20 1,00 1,00
Unreal

Engine 4 1,00 1,00 0,50 0,50 0,50 1,00 0,14 0,50 0,50

Unity3D 7,00 7,00 5,00 5,00 5,00 7,00 1,00 5,00 5,00
Godot
Engine 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 0,20 1,00 1,00

Cocos2d-x 2,00 2,00 1,00 1,00 1,00 2,00 0,20 1,00 1,00
Total 20,0 20,0 11,5 11,5 11,5 20,0 2,4 11,5 11,5

Tabla 7: Tabla del desarrollo del criterio más relevante utilizando AHP

Matriz Normalizada Ponderación

0,050 0,050 0,043 0,043 0,043 0,050 0,059 0,043 0,043 0,047

0,050 0,050 0,043 0,043 0,043 0,050 0,059 0,043 0,043 0,047

0,100 0,100 0,087 0,087 0,087 0,100 0,082 0,087 0,087 0,091

0,100 0,100 0,087 0,087 0,087 0,100 0,082 0,087 0,087 0,091

0,100 0,100 0,087 0,087 0,087 0,100 0,082 0,087 0,087 0,091

0,050 0,050 0,043 0,043 0,043 0,050 0,059 0,043 0,043 0,047

0,350 0,350 0,435 0,435 0,435 0,350 0,412 0,435 0,435 0,404

0,100 0,100 0,087 0,087 0,087 0,100 0,082 0,087 0,087 0,091

0,100 0,100 0,087 0,087 0,087 0,100 0,082 0,087 0,087 0,091

Tabla 8: Tabla con la ponderación de la experiencia del equipo de trabajo en cada uno de
los motores.

Con esto se identifica los motores con los que el equipo tiene una mayor experiencia de
uso, dándole un mayor peso al motor de desarrollo Unity 3D con un total de 40.4%.

Aplicando el anterior procedimiento a los demás criterios de evaluación y operando dichos
resultados en una matriz final, se obtiene la prioridad que tiene cada uno de los motores.
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CRITERIO /
ALTERNATIVA

Experiencia
del equipo de

trabajo

Usabilid
ad

Comunidad
y

documenta
ción

Madurez Costos Priorización

Amazon
Lumberyard 0,047 0,091 0,191 0,125 0,033 0,0820

MonoGame 0,047 0,023 0,026 0,053 0,164 0,0450
PlayCanvas 0,091 0,044 0,105 0,053 0,065 0,0723
GDevelop 0,091 0,212 0,026 0,053 0,164 0,1168
Stencyl 0,091 0,212 0,058 0,053 0,019 0,1127

Unreal Engine 4 0,047 0,091 0,255 0,261 0,065 0,1088
Unity3D 0,404 0,212 0,255 0,261 0,164 0,3067

Godot Engine 0,091 0,091 0,058 0,125 0,164 0,0965
Cocos2d-x 0,091 0,023 0,026 0,017 0,164 0,0592

Ponderación 0,448 0,276 0,083 0,147 0,047

Tabla 9: Tabla final con el peso de cada una de las alternativas evaluadas utilizando el
método AHP.

De la aplicación del método analítico jerárquico se puede concluir que el motor de desarrollo
Unity3D tiene un mayor peso que cualquier otra de las alternativas, esto se debe a que
como se muestra en el anterior cuadro de comparación, tiene una mayor importancia en
cada uno de los criterios, principalmente en la experiencia del equipo de trabajo.

1. Unity3D 30.67% de importancia.
2. GDevelop 11.68% de importancia.
3. Stencyl 11.27% de importancia.

6.1.3 Aspectos de negocios:

El público objetivo de este juego son todos aquellos jugadores mayores de 10 años que
disfruten de los juegos de mesa, pero debido a que el producto desarrollado en este
proyecto se usará sólo con fines académicos y llegará a una etapa Beta, la versión liberada
se encontrará de manera gratuita y sin ningún tipo de restricción en su jugabilidad.

6.2 PLANIFICACIÓN
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6.2.1 Planificación administrativa

La finalidad de este proyecto es la de obtener un prototipo funcional y con este realizar
pruebas de experiencia de usuario para obtener una retroalimentación que pueda ser de
utilidad a la comunidad al momento de desarrollar trabajos futuros.

Tabla 10: Cronograma propuesto.

Tabla 11: Presupuesto.
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6.3 ELABORACIÓN

Para la fase de elaboración se siguieron los pasos planteados en la Figura 21 que hace un
énfasis en dividir el desarrollo total del videojuego en múltiples objetivos que puedan ser
evaluados y en caso de no cumplir entonces se debe mantener la iteración de
desarrollo-prueba en ese objetivo.

Figura 21: Fase de elaboración de SUM (Gemserk, 2010)

● Objetivos:

❖ Elaborar las cartas e imágenes que se utilizaran durante el desarrollo del
videojuego.
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Figura 22: Imágenes y recursos utilizados en el desarrollo del videojuego

❖ Desarrollar un primer prototipo en donde se pueda poner en uso las cartas
elaboradas ya sea con una baraja de todas las cartas o con las diferentes
manos de los jugadores.

Figura 23: Prototipo con la baraja de cartas repartida a dos jugadores
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❖ Aplicar las reglas que tiene cada una de las cartas para poder sumar puntos.

Figura 24: Fragmento de programación utilizado en el conteo de puntos

❖ Desarrollar los movimientos de los jugadores en el tablero de juego.
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Figura 25: Fragmento de programación utilizado al momento de mover a los  jugadores en
el tablero

❖ Adaptar lo desarrollado al modo multijugador en línea.

Debido a la limitada información disponible para el desarrollo de este tipo de videojuegos a
modo online se debió posponer esta funcionalidad para una versión futura.
Nuestro prototipo quedó de una manera funcional para dos jugadores que hacen uso de un
mismo dispositivo al igual que se presenta en juegos como el ajedrez o damas chinas.
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6.4 EVALUACIÓN

Los resultados obtenidos en la fase de evaluación estuvieron limitados por el modo de juego
del prototipo, debido a que, al no haber alcanzado una versión que se pueda disfrutar en
línea, no se pudo aplicar la encuesta diseñada a una mayor población y que esté dispuesta
a tomarse el tiempo de dar una retroalimentación tan extensa.

Debido a esto el objetivo 3 de analizar el prototipo mediante pruebas de experiencia de
usuario a una población de 100 personas no se alcanzó en su totalidad.

En consecuencia, solo se pudo aplicar una encuesta con algunas preguntas técnicas
bastante breves y concisas a una pequeña población de 16 amantes de los videojuegos
dispuestos a colaborar, los resultados de dicha encuesta se pueden apreciar a continuación.

1. ¿Cuál es la principal plataforma que usa al jugar videojuegos?

Figura 26: Resultados a la pregunta 1.

2. ¿Considera que el videojuego Antidraft es difícil de entender?

Figura 27: Resultados a la pregunta 2.
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3. ¿Considera que la ambientación de los sonidos está relacionada con el videojuego?

Figura 28: Resultados a la pregunta 3.

4. ¿Considera que el apartado gráfico es satisfactorio para un videojuego de
plataforma móvil?

Figura 29: Resultados a la pregunta 4.
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7. CONCLUSIONES

● La utilización de la metodología SUM para desarrollo de videojuegos fue una
elección acertada ya que esta no solo contribuyó con el desarrollo del prototipo que
era el objetivo 2 sino que también fue relevante para el desarrollo del objetivo 1
ahorrando tiempo en la búsqueda de otras formas de desarrollar el game design
document.

● Al momento de adaptar el juego de mesa a un videojuego es posible desarrollar un
juego más intuitivo, especialmente cuando dicho juego tiene un conjunto extenso de
condiciones al momento de realizar el conteo de puntos.

● La implementación de la funcionalidad de multijugador debe ir de la mano con la
lógica del juego que se está utilizando, desarrollando ambas ambos aspectos
simultáneamente.
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8. TRABAJO FUTURO

Debido a la pandemia los recursos tanto de información y de personal necesarios para
llevar a cabo la adaptación a modo online no se pudo cumplir pero en consecuencia se
cumplió con el objetivo de desarrollar el prototipo multijugador que se esperaba, cabe
mencionar que para futuras mejoras en el prototipo se plantean los siguientes objetivos:

● Implementar de manera satisfactoria la funcionalidad de multijugador con capacidad
de 6 jugadores.

● Hacer uso de más recursos gráficos que podrían aplicarse como por ejemplo, un
personaje para cada jugador y a estos darles algunas animaciones básicas como las
de victoria y derrota. Estos pequeños agregados incrementan el atractivo del juego.

● Aplicar la encuesta que se obtuvo en la investigación realizada a una población más
grande para así obtener una retroalimentación de lo que se debe mejorar.
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