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INTRODUCCION

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 estan muy relacionadas entre si, 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 adaptacion, del juego de mesa
“Antidraft” a un prototipo de videojuego multijugador en linea. Para lograr esto partiremos
con la elaboracién del game design document que estara fundamentado en el reglamento
del juego de mesa y para el desarrollo del videojuego se hara uso la metodologia 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 esta estructurado de la siguiente manera. Un marco conceptual, donde
se exponen los conceptos fundamentales para el desarrollo del proyecto (capitulo 4).
Seguido de un estado del arte, el cual contiene un resumen de los motores de desarrollo
estudiados y sus principales caracteristicas, ademas de una revisién de algunos juegos de
mesa famosos que también fueron adaptados a una version digital (capitulo 5), continuando
con el desarrollo de los aspectos tedricos y conceptuales de importancia (capitulo 6). El
planteamiento de las diferentes metodologias que se usaran para el desarrollo de cada uno
de los objetivos propuestos (capitulo 7), una descripcion del cronograma de actividades y
los resultados esperados de cada una de ellas (capitulos 8 y 9), el presupuesto esperado
para el desarrollo del proyecto (capitulo 10). Finalmente se lista toda la bibliografia
consultada (capitulo 11).




RESUMEN

Se debe considerar que debido a las medidas preventivas generadas por las politicas de
aislamiento provocadas por la transmision del virus SARS-CoV-2 (Covid19), se han
reemplazado los tipicos juegos de mesa como el ajedrez, black jack, domind, cartas,
parques, etc por juegos virtuales de la misma tematica. 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 numero de descargas que
facilmente 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 graficas y efectos de sonido, también podria sumarse a esto la flexibilidad de poder
jugar en cualquier momento.

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

PALABRAS CLAVES

Videojuego multijugador en linea, juego de mesa, aplicacion movil, GDD, documento de
disefio de juego.




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




1. PROBLEMA

Segun el analista Ben Bajarin (2016) —perteneciente a la firma de investigacion de Creative
Strategies— “Apple compartié un informe en donde se sefiala que los usuarios promedio
desbloquean sus teléfonos 80 veces al dia, lo que toma alrededor de cinco horas” donde
gran parte de dicho tiempo se utiliza en apps o videojuegos con propodsitos 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 mas tiempo en casa, el negocio del entretenimiento ha
entrado en accion para captar su atencion” y sus datos afirman que el trafico de internet de
los videojuegos ha aumentado un 75% desde que se inicidé la cuarentena en Estados
Unidos. Un ejemplo de esto es el incremento en la participacion diaria de jugadores en
Destiny 2 (10%), Steam (11%) y el aumento de la audiencia promedio en Twitch de mas del
doble.

El confinamiento impuesto por medidas preventivas en multiples paises 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 situacién que ahora va en contra de las recomendaciones dadas para combatir el
COVID-19 de muchas maneras. Pero o mismo no aplica si se quiere jugar una partida de
parqués mediante un dispositivo mévil. La revista Dinero (2020) expone que Parchis Star,
una adaptacion del popular juego de mesa parqués a una versién multijugador online ha
alcanzado los primeros lugares de las Apps mas descargadas en dispositivos Android e iOS
durante el mes de marzo en Colombia.

También, cabe sefialar que durante la ultima 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 afio 2010 al 2016 y se han lanzado miles de nuevos titulos, donde los
mas 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 mas 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 version digital
ofrece a los usuarios un mayor atractivo visual y la capacidad de disfrutar del juego en
solitario mientras que su analégico 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 sefalan que el
crecimiento de los juegos de mesa esta muy ligado al auge tecnoldgico, los smartphones
resultan en una forma econdmica de disfrutar de una version digital de un juego de mesa y
en ocasiones las personas adquieren también su version fisica. (Duffy, 2014)

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

1.1 PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢De qué manera se puede adaptar el juego de cartas “Antidraft » a un prototipo de
videojuego multijugador online para méviles?

11



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 ESPECIFICOS

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

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

3. Evaluar el disefio del prototipo mediante una encuesta técnica, aplicada a una
poblacion de 16 testers.

12



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 obijetivo llevarse la victoria de la
partida. (Navarro, 2018)

3.2 VIDEOJUEGO

La palabra videojuego esta definida como toda aquella herramienta electronica que permite
proyectar juegos en las pantallas de un televisor, computadora u otro dispositivo electrénico.
(Real Academia Espanola, 2019)

3.3 VIDEOJUEGO MULTIJUGADOR

Un videojuego multijugador es todo aquel en donde interactian dos o mas personas, ya sea
en un mismo equipo (consola, smartphone, computador, etc.) o varios de estos a través de
diferentes tecnologias como la conexién inalambrica. Los videojuegos “estan evolucionando
rapidamente de pequefios 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 pequefias partes de este. (Bharambe, Pang y Seshan, 2006)

3.4 MOTOR DE VIDEOJUEGOS “GAME ENGINE"

Los motores de videojuego ofrecen un conjunto de herramientas utiles para el desarrollo de
juegos de una manera visual e intuitiva, ademas de componentes de software reutilizables.
Estas herramientas son un entorno de desarrollo integrado para permitir el desarrollo rapido
y simplificado de aplicaciones interactivas, modelos y ambientes. Principalmente
proporcionan potentes motores de renderizado que permiten la visualizacion de paisajes
complejos y muy detallados en 3D en tiempo real. También suelen proporcionar una interfaz
de secuencias de comandos, motor de fisica, sonido, animacion, 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 organizacion puede variar en diferentes
departamentos. Shrage (1996) argumenta que las organizaciones han desarrollado sus
propias "culturas de prototipos." Para un equipo de disefio, un prototipo puede ser una
simulacion del arte que se piensa usar en un proyecto. Para un equipo de desarrolladores
puede referirse a una version de prueba. Houde y Hill (1997) mencionan que “los prototipos
son ampliamente reconocidos como un medio central para explorar y expresar disefios para
artefactos informaticos 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 disefio con el cual se puede evaluar los problemas y buscar soluciones.

3.6 PLATAFORMA MOVIL

El término de plataforma es comunmente referido como sinénimo del sistema operativo y lo
mismo puede aplicarse a una plataforma movil, pero basicamente es definida como una
“‘plataforma de software sobre la cual otros programas, llamados programas de aplicacion
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 transicion entre la etapa de preproduccion y la etapa de
produccion 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: visidbn general, mecanica, dinamica, estética, experiencia y suposiciones vy
limitaciones. (Salazar, Mitre, Olalde y Sanchez, 2012)
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4. MARCO TEORICO
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. EI 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 colaboracion entre sus disefadores,
artistas y programadores. El documento debe contener un lenguaje técnico y entendible
para todo el equipo, ya que este no esta dirigido al cliente. Dicho documento puede estar
hecho de texto, imagenes, diagramas, arte conceptual o cualquier medio aplicable para
ilustrar mejor las decisiones de disefio.

El documento de disefio del juego se convierte en una lista clara de las "préximas tareas", al
tiempo que sirve como una forma de mantener a todos avanzando hacia el mismo objetivo.
En ultima instancia, se supone que el documento de disefio del juego ayudara y hara que
las cosas fluyan mas facilmente, esto no deberia ser una carga o una "tarea".
(Gamedesigning, 2020)

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

e Publico objetivo

Hace referencia a la porcién de audiencia del juego que puede convertirse en un
“‘consumidor” de la aplicacién o videojuego que se planea desarrollar. Es importante
definir a qué grupo de edad pertenece esa poblacion, el género, localidad o region
geografica.

e Plataforma

En este apartado se debe elegir una plataforma principal teniendo en cuenta que
esta decision afecta principalmente al publico objetivo, también es fundamental
enumerar las razones por las cuales se decidi6 elegir dicha plataforma.

e Historia o Guion

Se debe de escribir un guioén en funcién del tipo de juego y las necesidades que este
tiene. Todos los juegos cuentan una historia, pero la complejidad de la historia
dependera 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 mas 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,
cinematica inicial, trailer, guion completo de la historia (inicio y fin de juego), si hay
didlogos durante el juego deben incluirse en este apartado.

También se puede hacer la inclusion de un guion técnico que apoye los contenidos
audiovisuales en la parte de postproduccion. Siempre y cuando haya cinematica, o
algun trailer este apartado se debe tener en cuenta.

Personajes

Se define a todos aquellos personajes que aparecen en el juego y sus
caracteristicas. Hay que repetir lo mismo para los antagonistas.

+ Nombre del personaje

« Descripcion fisica, si es humano, animal o fantastico.

+ Historia de fondo del personaje del personaje principal y del antagonista

< Encuentro: cuando y como aparece en el juego

% items, 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, descripciéon del mapa de fondo, los eventos que se pueden
desarrollar, los objetivos a conseguir, los items que se deben mostrar y si es
aplicable, mencionar la musica y efectos de sonido.

Jugabilidad

La jugabilidad es una de las partes de mas importancia, es el centro del juego,
algunos aspectos destacables serian 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, obstaculos, recompensas y mejoras que
hacen parte del juego.

Arte

En este apartado deben incluirse todos los referentes artisticos que se han tenido en
cuenta para la creacion del juego, en los que se ha basado.
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Se incluiran también todos los disefios definitivos, fondos, personajes e items,
paletas de color, efectos y animacion.

Sonidos y Musica

Se debe de mencionar la musica y efectos de sonido que se utilizaran en el juego.
La referencia sera la siguiente. Cuando haya musica de fondo que se reproduce en
una pantalla se indicara con una M y el nombre de la referencia sonora. Si es un FX
se debe indicar con una Sy la referencia.

También debe de especificarse las pantallas en las que sonara una u otra musica,
donde apareceran y cual sera su interaccién en el juego de los FX de sonido, tema
principal y la creacién de banda sonora.

Interfaz de usuario

En esta seccion se encuentran todos los elementos que se usan para comunicarse
con el jugador, es fundamental acompanar este apartado con imagenes de
referencia.

Se debe especificar el nombre y para qué sirven los diferentes menus, las pantallas,
los items que hacen parte del HUD vy el flujo de navegacién que experimentara el
jugador.

Controles

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

(Rollings y Adams, 2003)

4.2 METODOLOGIA SUM

La metodologia SUM es una metodologia usada en el desarrollo de videojuegos que nacio a
partir del ya conocido SCRUM, utiliza la tendencia de las metodologias agiles, programacion
rapida, optimizada, precisa y adaptable. Es usada principalmente en proyectos en donde se
cuenta con poco tiempo, personal, caracteristicas y que tiene funcionalidades bien
especificas.

Una definicion dada para SUM es que tiene como propésito 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 pequefios y para proyectos cortos con un alto grado de participacién por
parte del cliente. (Acerenza et al, 2009)
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Las etapas de desarrolla en la metodologia SUM se dividen en 5 fases como se muestra en
la siguiente imagen.

CICLO DE VIDA DE SUM

Planificacion Especificacion del
administrativa videojuego

Seguimientode la

Planificacionde la iteracion ;
teracion Cierrede la
Desarrollo de iteracion

caracteristicas

[0
1)
«
ook
Q-
>
o
1]
=l
[
]
()]
Q
a

Verificacion del

Distribucién de videojuego
e Correccion del

videojuego

Liberacion del Evaluaciondel
videojuego proyecto

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

4.2.1 Fase 1 Concepto

Ca ) )

Definir azpectos de jusgo Definir azpectos técnicos Definir azpectoz de negocios

Figura 2: Pasos para el desarrollo del concepto (Gemserk, 2010)
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La primera fase de la metodologia SUM se centra en definir el concepto del videojuego,
aspectos como la visidn que se tiene, el género en el que se centra, la plataforma en la que
se trabajara, el publico objetivo y las tecnologias utilizadas se definiran en esta fase de
desarrollo.

Definir aspectos de juego: Esta etapa hace referencia a la definicion de los
principales aspectos del juego tales como el género, historia, ambientacion,
jugabilidad, caracteristicas, 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 tecnologias 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 tendra de generar un valor monetario y de
quienes se obtendran las ganancias, en otras palabras, el publico objetivo.

4.2.2 Fase 2 Planificacion

55 55

Planificacion Adminiztrativa Epecificaciin del Videojuego

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

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

Planificacion administrativa: La finalidad de la planificacién administrativa es la de
definir los objetivos del proyecto, para ello se deben definir el equipo de desarrollo
(se evalua las necesidades del proyecto, se selecciona el equipo de desarrollo y los
contratistas externos), cronogramas (de elaboracién, beta y cierre del proyecto) y el
presupuesto esperado.

Especificacion del videojuego: Se definen las caracteristicas 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 Elaboracion

Planificacion de la lteracion

Seguimiento de la fteracion Dezarrolle de Caracterizticas

ERE
| ==
Cierre de la teracion

[Fin]
[Siguiente teracian]

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

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

e Planificacion de los objetivos: Se definen los objetivos y métricas a utilizar en el
seguimiento, las caracteristicas a implementar y las tareas necesarias para ello.

e Desarrollo y seguimiento de las caracteristicas planificadas: Se desarrollan las
caracteristicas a través de la ejecucion de las tareas que la componen.
Consecutivamente se hace un seguimiento para mantener el control de la iteracion
en base a los objetivos anteriormente propuestos.

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

4.2.4 Fase 4 Beta

Planificacion de la iteracion

Werificacidn del videojusgo Correccion del videojuego

[Fin]

[Mueva verzion Beta]

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

La fase beta tiene como principal funcién evaluar y ajustar distintos aspectos del videojuego
como lo es el gameplay, diversion, curva de aprendizaje y curva de dificultad, ademas 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 versioén beta del videojuego y se determinan todos aquellos aspectos a evaluar.
Mientras esta se comprueba, se envian 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 version 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

Liberacian del Videojusgo Ewvaluacion del Provecto

Figura 6: Fase de cierre de SUM (Gemserk, 2010)
Esta fase se divide en dos etapas

e Entregar la versidn final del videojuego: Poner a disposicidn del cliente la version
final del videojuego en las formas establecidas

e 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
metodologia.

(Gemserk, 2010)

4.3 PROCESO ANALITICO JERARQUICO

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 politica, salud, educacion, tecnologia, Thomas L. Saaty define
el método AHP como una teoria de medicion 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 estadisticas existentes necesarias para tomar una
decision. (Saaty T.L, 2016)

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

1. Estructurar el problema de decision: El primer paso a realizar es estructurar el
problema de una manera jerarquica 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 dependera de la complejidad del
problema y de los conocimientos de la persona que lo esta planteando). En el nivel
inferior de la jerarquia se plantean las alternativas de solucién. Para un desarrollo de
alta calidad es recomendado seleccionar una cantidad moderada de criterios. (Liny
Hsu, 2007).
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Objective —»

Want to buy a MP3 Player

i —1-—-.._,&‘_\__\__\‘_ ..........

Criteria =—» Color Memory Delivery
...................................................................................... .------t----——————-------------
Sub-criteria =» Pink 8CGB immediate
I
Blue 16 GB 1 Week
|
[ Green | 3268 T Morth
Black
I 64 GB
Red
........ £ <~
Alternatives =» Model A Model B Model C Model D

Figura 7: Estructuracion de un problema con el método AHP. (Klaus, 2013)

2. Crear una matriz de comparacion por pares: Realizar una matriz de comparacion
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 comparacion concisa de todos los criterios en cada
nivel de la jerarquia. Las comparaciones por pares hacen juicios con respecto a los
elementos de un nivel de jerarquia, comenzando desde el nivel superior hasta el
nivel inferior. En la Tabla 2 se puede observar un ejemplo de una matriz de
comparacion pareada aplicando la escala fundamental propuesta por Thomas L.

Saaty. (Lin y Hsu, 2007).
VALOR DEFINICION COMENTARIOS
1 lgual importancia El criterio A es igual de importante que el criterio B
3 Importancia moderada La experiencia y el juicio favorecen ligeramente al
criterio A sobre el B
5 Importancia grande La experiencia y el juicio favorecen fuertemente el
criterio A sobre el B
7 Importancia muy grande | El criterio A es mucho mas importante que el B
9 Importancia extrema La mayor importancia del criterio A sobre el B esta
fuera de toda duda
2,46y 8 | Valores intermedios entre los anteriores, cuando es necesario matizar

Tabla 1: Escala fundamental de numeros absolutos de Saaty. (Yepes, 2018)

23



Consumo de bebidas en U.5| Café | Vino Té [erveza Soda | Leche | Agua
Cafeé 1 9 5 2 1 1 112
Vino 1/9 1 113 1/9 119 119 119
Té 115 2 1 113 114 113 119
Cerveza 112 9 3 1 112 1 13
Soda 1 9 4 2 1 2 112
Leche 1 9 3 1 112 1 113
Agua 2 9 9 3 2 3 1

Tabla 2: Ejemplo de una matriz de comparacion de paridad usando la escala de Saaty.
(Saaty, 2016)

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

4. Sintetizar las soluciones: El paso final trata de sintetizar la solucion 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 decision.

4.4 EXPERIENCIA DE USUARIO

Hassenzahl's (2008) define la experiencia de usuario como “una evaluacion momentanea,
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 autonomia, competencia, estimulacion (orientado a si mismo) a través de la
interaccion con el producto o servicio (es decir, calidad heddénica) " 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 mayoria de las caracteristicas que él espera
de un buen juego, aspectos visuales, banda sonora, una historia envolvente y que sea facil
de jugar y entender.

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

e Usabilidad del juego: Se caracteriza en aspectos como la claridad, consistencia,
funciones, trabajo minimo, prevision de errores y flexibilidad.

e Involucrar al usuario. El juego debe ser divertido y enganchar al jugador desde tres
frentes: motivacién Humana: ;por qué hacemos lo que hacemos?; emocion; y flujo
del juego.

24



La motivacion es un aspecto muy importante en el entorno de un videojuego. Esta se puede
dividir en motivacion extrinseca que hace referencia a los estimulos externos como premios
y la motivacion intrinseca, que ofrece un sentimiento de crecimiento personal como un
sentido de mejoramiento o de competitividad. (Hodent, 2018)

4.5 TEORIA CEGE

La teoria CEGE, (Core Elements of the Game Experiences) “Elementos centrales en la
experiencia de juego” esta fundamentada en un libro presentado por Bernhaupt et al.,
(2015) Una teoria 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 mas que solo
evaluar la interfaz de usuario y la ergonomia de los controles, la experiencia de usuario es
un tipo de relacion personal entre un usuario y una aplicacion, en este caso un videojuego.
Pero al ser una relacién personal es un concepto dificil de entender bajo un ambito cientifico
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 interaccion de un
usuario con el entorno en un momento dado”. Bernhaupt et al., (2015) propone tres
propiedades que deben estar presentes en dicha interaccion 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 teoria CEGE dos elementos centrales que deben
ser evaluados, los cuales son el videojuego en si mismo y la interaccion entre él y el
usuario.

4.5.1 Videojuego

La evaluacion 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 implementacion fisica en graficos y sonidos.
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4.5.2 Interaccion entre el videojuego y el jugador

La interaccion 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 interaccion.

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 accion 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 mas sencilla, estos son
el tiempo, la experiencia previa y la estética. La estética puede hacer mas sencilla la
apropiacion de un juego, ejemplos de esto seria cuando el jugador observa
claramente que el personaje responde a sus acciones, que la musica 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 mas tiempo. El ultimo facilitador es
el tiempo que el usuario esta dispuesto a dedicar a un juego.

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

Interaccioén entre el videojuego y el jugador Videojuego
Contrel Propiedad Facilitadores | Jugabilidad Entorno
Pequerias acciones Grandes acciones Tiempo Reglas Graficas
Controladores Objetivos personales Estetica Escenarios Sonidos
Es usted pero no as Experiencias
Memaria usted previas - -
Puntos de vista Recompensas - - -
Objetivos - - - -
Algo que hacer - - - -

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

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

1.

Si se logra que el jugador obtenga una buena percepcion del videojuego y de la
interaccion entre el jugador y el videojuego entonces segun la teoria CEGE se puede
ofrecer una buena experiencia de usuario.
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2. La interaccién entre el jugador y el videojuego esta 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 diversion, los facilitadores también
refuerzan ese sentido de propiedad lo cual compensa la carencia del sentido de
control.

La percepcion del jugador del videojuego estd formada por el entorno y la
jugabilidad, lo que también produce diversion.

Articulos Escala 1 Escala 2
1,45 Disfrute -
2,3 Frustracion -
6-38 CEGE -

6-12, 38 Interaccion entre videojuego y jugador Control
13-18 Interaccion entre videojuego y jugador Facilitadoras
19-24 Interaccion entre videojuego y jugador Propiedad

25 Interaccion entre videojusgo v jugador Control/Propiedad
26-31 Videojuego Ambiente
32-37 Videojuego Jugabilidad

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

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

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

1
2
3
4.
5.
6
7
8
9.
1

Disfruté jugando el juego.

Estaba frustrado al final del juego.

Estaba frustrado mientras jugaba.

Me gusta el juego.

Volveria a jugar este juego.

Yo tenia el control del juego.

Los controles respondieron como esperaba.

Recuerdo las acciones que realizaron los controladores.

En la pantalla era visible lo que necesitaba ver durante el juego.

0. * El punto de vista del juego habia estropeado mi juego.
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11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

Sabia lo que debia hacer para ganar el juego.

* Hubo un tiempo en el que no hacia nada en el juego.

Me gusto la apariencia del juego.

Los graficos del juego eran claros.

* No me gusta este tipo de juego.

Me gusta pasar mucho tiempo jugando este juego.

* Me aburri jugando esta vez.

* Normalmente no elijo este tipo de juego.

* No tenia una estrategia para ganar el juego.

El juego me motiva constantemente para seguir jugando.
Senti que lo que estaba sucediendo en el juego era lo mio.
Me desafié incluso si en el juego no era necesario.

Jugué con mis propias reglas.

* Me senti culpable por alguna accion realizada dentro del juego.
Sabia como manipular el juego para avanzar

Los graficos eran correspondientes al tipo de juego.

Los efectos de sonido del juego fueron apropiados.

* No me gusté la musica del juego.

Los graficos en el juego se relacionan con los escenarios.

Los graficos y efectos de sonido que aparecian en el juego estaban relacionados.

El sonido del juego afecté mi forma de jugar.

* El juego fue injusto.

Entendi las reglas del juego.

El juego fue desafiante.

El juego fue dificil.

El escenario del juego fue interesante.

* No me gusto el escenario del juego.

Sabia todas las acciones que se podian realizar en el juego.

(Calvillo-Gamez, 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
afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una escala ordenada y
unidimensional. (Matas, 2018)
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NEUTRAL MUY
SATISFECHO

Figura 8: Ejemplo de escala de Likert de 5 puntos (QuestionPro, 2020)
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5. ESTADO DEL ARTE

A continuacién encontraremos la informaciéon de algunos de los motores de videojuegos
mas relevantes del mercado y que cumplen con el requerimiento de brindar una experiencia
multijugador, esta informacion sera de vital importancia al momento de comparar los
criterios en el método analitico jerarquico.

Adicionalmente se encuentra informacion de algunos de los videojuegos mas destacados en
la industria que empezaron como juegos de mesa y que pasaron por esa adaptacion.

5.1. MOTORES DE DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

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

En la actualidad existe una gran variedad de motores de videojuegos, pero a continuacién
se presentara un resumen de aquellos motores mas destacados y que tengan como soporte
de compilacion la plataforma maévil 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 codigo
fuente completo. Lo que permite a los desarrolladores crear videojuegos de la mejor calidad,
conectarlos con las capacidades informaticas y de almacenamiento de la nube de AWS asi
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 Rifty HTC Vive.

Caracteristicas Principales:

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

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

e Lumberyard es compatible con los lenguajes de programacion C + +y Lua y ademas
cuenta con un sistema de generacién de cédigo para que pueda anotar el cédigo
C + + y generar el cédigo que necesite.

e 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
sera posible si se hace uso de los servicios en la nube de AWS lo que si conlleva a
ciertos costos.

(AWS, 2020)

5.1.2 MonoGame

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

Caracteristicas Principales:

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

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

e La herramienta Pipeline de MonoGame (Pipeline.exe) es el editor de interfaz grafica
de usuario para los proyectos de creacién de contenido en MonoGame.

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

e MonoGame es compatible con los lenguajes de programacion de C# y F#.

(MonoGame, 2020)
5.1.3 PlayCanvas
PlayCanvas es un motor de juegos de cdodigo abierto multiplataforma, se ejecuta en
navegadores modernos que admiten WebGL como Mozilla Firefox y Google Chrome.
PlayCanvas afirma ser el game engine WebGL mas avanzado del mundo y permite la

programacion de simples juegos 2D hasta avanzadas simulaciones 3D.

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

e Las graficas que ofrece el motor cuenta con representaciones realistas usando las
ultimas técnicas en graficos 3D en tiempo real, sistemas de sombras con parametros
estdndar y personalizados, sistema de particulas GPU vy optimizacion de
iluminaciones estaticas.

e 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 tactiles.

e Compatible con el lenguaje de programacion JavaScript, por o que no hay un paso
de "compilacion”, lo que significa que puede iterar rapidamente.

e 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 mayoria 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.

Organizacién: Es un plan destinado a las organizaciones, tiene un valor de

US $50/mes. Ademas 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.

2
*%

(PlayCanvas, 2020)

5.1.4 GDevelop

GDevelop es un motor multiplataforma de cédigo abierto sencillo de usar y que no requiere
de conocimientos previos en programacién, cuenta con un editor en linea y una versién de
escritorio que permiten el desarrollo de diversos juegos en 2D.

Caracteristicas principales:

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

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

e Agregar comportamientos de movimiento o fisicas a los objetos y la facilidad de
arrastrarlos en el editor.
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e El editor de escenas permite editar de manera visual los niveles y sostiene multiples
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 mas importantes, para desarrollar aplicaciones para iOSy /
o0 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.

Caracteristicas principales:

Disefio orientado a objetos

Gestidn de recursos incluyendo soporte multi idioma y configuracion multiple.
lluminacion y sombras dinamicas de escenarios con infinitas fuentes de luz.
Soporte para sombras volumétricas y mapas de sombras.

lluminacién y sombreado de vértices y pixeles.

Entrada para dispositivos tactiles, mouse, teclado, joystick y GPS.

Sistemas de simulacion de fisicas y de cuerpo rigido.

Fuentes de audio posicionales.

Sistema de animacion de fotogramas claves controlables a través del tiempo.
Compatible con los lenguajes de programacion 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 HTMLS5.

Caracteristicas principales:

e Lafisicay las colisiones son administradas por la libreria Box2D.

e No requiere programacién, 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
codigo utilizando el lenguaje Haxe.

e Stencyl es un software gratuito si se quiere publicar en flash, pero para otras
plataformas se requiere la compra de licencias.

33



% Para publicar los juegos en paginas web y escritorio se necesita una licencia
de US $99/afio.

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

(Stencyl, 2020)

5.1.7 Unreal Engine 4

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

Caracteristicas principales:

e El editor de Unreal cuenta con un sistema que soporta el desarrollo de un solo
proyecto con multiples usuarios lo que permite la integracion de todo un equipo
como programadores, artistas y disefiadores. También facilita la creacion de mundos
abiertos con las herramientas de Open World Tools.

e Tiene un sistema de animaciones por estados, cambios a la maquina de estados en
sesion de play editor, un sistema de animacioén blueprint que controla la animacion
de una malla esquelética.

e El forward shading renderer proporciona un renderizado mas rapido, un conjunto de
herramientas de iluminacion avanzadas, una amplia gama de modelos de
sombreado que permiten producir resultados mas realistas y un rasterizador y
rastreador de rayos hacen posible obtener imagenes de calidad de Hollywood.

e Permite crear una amplia gama de efectos visuales para humo, explosiones, fuego y
agua con un sistema de particulas personalizable. También cuenta con un sistema
avanzado de simulacién 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 programacion C++.

Si un usuario desea comercializar un videojuego desarrollado con Unreal al
mercado, la compania o desarrollador estara obligado a pagar un 5% de los ingresos
cada cuarto de afo desde los primeros tres mil dolares 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 mas potentes del mercado, cuenta con
un editor de escenas 3D, una amplia comunidad de usuarios y varios tipos de servicios de
apoyo como documentacion y tutoriales.

Caracteristicas principales:

e 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.

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

e 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
imagenes increibles.

e 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.

e 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 pequefias organizaciones con menos de $100K de ingresos o fondos

recaudados en los ultimos 12 meses. El motor cuenta con todas las

caracteristicas basicas y todo proyecto desarrollado incluye el logo de Unity
al cargar la pantalla de inicio.

Plan plus: Unity Plus estda destinado a las pequefias empresas y los

aficionados serios con menos de $200K de ingresos o fondos recaudados en

los ultimos 12 meses. Tiene un precio de 40 ddlares al mes y cuenta con una

pantalla de inicio personalizable, editor con la interfaz de usuario oscura,

anuncios y compras en la aplicacion que es la principal fuente de

monetizacién de juegos moviles 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 recaudacion
de fondos. Tiene un precio de 150 délares al mes, ademas de contar con las
ventajas del plan plus, también ofrece un servicio de soporte técnico de alto
nivel, es posible acceder y modificar el codigo fuente de Unity.

7
0.0

(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 cdédigo abierto licenciado por el
MIT muy permisiva. No hay condiciones de por medio y el juego desplegado es propiedad
del desarrollador, hasta la ultima linea de codigo.

Caracteristicas principales:

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

e Editor basado en graficos para editar sombreadores visualmente. Mas alla de
mejorar la usabilidad y corregir errores, cuenta con nodos utiles adicionales para
escribir sombreadores mas avanzados con mayor flexibilidad.

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

e Edicion en vivo con persistencia en donde los cambios no se perderan después de
detener el juego.

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

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

(GodotEngine, 2020)

5.1.10 Cocos2d-x

Cocos2d-x es un marco de desarrollo de juegos multiplataforma de cdédigo abierto que
admite la creacién de juegos en 2D y 3D. El motor proporciona funciones ricas como
representacion grafica, GUI, audio, red, fisica, entrada del usuario, etc., y es ampliamente
utilizado en el desarrollo de juegos y la construccion de aplicaciones interactivas.

Caracteristicas principales:

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

e 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
mas.
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e 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 légica del juego y
representar el contenido por cuadro.

e EIl Motor de fisica es responsable de emular las leyes de la fisica de manera realista
dentro de la aplicacién.

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

(Cocos2dx, 2020)
5.3. JUEGOS DE MESA ADAPTADOS A VIDEOJUEGOS

5.3.1 Uno

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

“‘UNQ” siempre ha sido un juego exitoso incluso desde su lanzamiento en 1971 pero su
popularidad fue potenciada cuando Mattel, una de las mas famosas empresas de juguetes,
se encargod de su distribucion en 1992. Debido a su gran popularidad se podria decir que
existen diferentes maneras de jugarlo en cada uno de los paises, sin mencionar la gran
variedad de versiones y formatos en los que se puede encontrar este divertido y sencillo
juego.

(Clarin, 2019)

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

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

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

5.3.2 Solitario

Figura 10: Solitario clasico (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 afio,
el juego de solitario fue incluido en el sistema operativo Windows.

Cherry declar6 en una entrevista a b3ta.com que en realidad desarrollé el juego para no
tener que ponerse a estudiar para los examenes 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 diversién, ademas 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 adaptacién del clasico 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 caracteristicas:

e Un tablero viviente:
o Una ciudad con graficos 3D en el centro del tablero.
o Un mundo en miniatura que interactua con el progreso del juego.

e Eleccién del juego:
o Sise busca una partida mas corta, se puede usar el dado rapido.
o Ofra opcion es elegir un catalogo de 6 reglas de la casa.

e Una experiencia social:
o Herramienta para tomar fotos en momentos especificos de la partida y
publicarlas.
o Multijugador de 1 a 6, tanto online como offline.

(Ubisoft, 2020)
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5.3.4 Catan

Michael

Figura 12: Catan Universe (Steam, 2017)

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

Catan es un juego de mesa muy exitoso que se ha dado a conocer en todo el mundo.
Desde su aparicion en Alemania ha vendido mas de 30 millones de ejemplares en todo el
mundo. También ha sido reconocido en Alemania y Estados Unidos como Juego del Afio.
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 colonizacién de una isla, Catan, rica
en recursos naturales. Construyendo pueblos, estableciendo rutas comerciales, etc.
(Blanquez, 2018)

Una de las adaptaciones mas renombradas es Catan Universe, es un juego multiplataforma
desarrollado por una asociacién 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 graficos que le brindan al usuario una sensacién 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)

[ { / 12 1880

La saga de Itadaki Street es una adaptacién de Monopoly pero utilizando a los personajes
mas destacados de los titulos 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 maquinas tragamonedas, articulos coleccionables vy

premios aleatorios. (Martinez, 2018)

5.3.6 Apalabrados
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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 paises, sobre todo en Espafa, en donde fue la aplicacion mévil mas
descargada de 2012. La companiia Apple lo definié como juego del ano en 2012 en Espafia
y Latinoamérica.

Apalabrados es un videojuego adaptado del juego de mesa “Scrabble” que se publicd 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 bautizé como Léxico, después se tituld Alph para finalmente
adquirir el nombre Criss Cross (entrecruzado). Cuando salié a la venta en 1948, no fue un
éxito inmediato ya que durante el primer afno solo se vendieron alrededor de 2500 copias en
Estados Unidos. Su éxito llegdé en 1953 cuando empez6 a comercializarse en el extranjero.

(Canto, 2019)

5.3.7 Preguntados

T o O
asdoiste

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 categorias clasificadas como cultura general.

Preguntados es un videojuego basado en el popular juego de mesa Trivial Pursuit de Scott
Abbott que desarroll6 la idea en diciembre de 1979 y su juego fue lanzado al mercado dos afos
después. Cuenta con cerca de 88 millones de ventas hasta el afo 2004 y se ha comercializado
en 26 paises y 17 idiomas.

(Rodriguez, 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
adaptacion 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 adaptacién 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 mas vistoso y agil al momento de jugarse. (Valbuena, 2015)

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

Caracteristicas:

Admite los modos multijugador online y offline.

Cuatro jugadores pueden unirse a una partida entre si sin conexion en la misma
consola y hasta cinco pueden jugar mediante la opcidn de Xbox Live. Pero las
partidas clasificatorias del juego estan restringidas a no mas de dos jugadores.
Presenta configuraciones de |A personalizables

Tutoriales paso a paso en donde se explica el conjunto de reglas, como 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 anuncio 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 linea. La campafa para un jugador se divide en 5 capitulos. Cada capitulo
desbloquea una de las cinco facciones del juego. La jugabilidad en la campafna 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

T~ 7/ B ¥ v b N >
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 asociacion entre The
Creative Assembly y Sega, fue publicado el 24 de mayo de 2016 para las plataformas
Microsoft Windows, OS Xy Linux

El juego tiene dos modos de juegos, un modo campana en solitario en donde el jugador
puede seguir la historia de una de las 4 facciones mas 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. DISENO

El proceso de disefio y elaboracion del prototipo se elaboré de acuerdo a la metodologia
SUM reconocida por la industria de los videojuegos como 6ptima cuando se cuenta con
reducido personal y pocas caracteristicas funcionalidades bien especificas.

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

6.1 CONCEPTO DEL JUEGO

Fase de Concepto
! !

Aspectos de
negocios

Aspectos técnicos

Elegir las Definir las formas
herramientas de de obtener
desamollo usando ganancias y el
AHP publico objetivo

Elaborar el Game
Design Document

Figura 20: Fase de concepto de SUM
6.1.1 Aspectos de juego

El desarrollo del primer objetivo propuesto, que es la sintesis de un GDD, fue alcanzado
siguiendo las pautas dadas en los aspectos de juego de la metodologia SUM perteneciente
a la fase 1 y el documento resultante quedara 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 tecnologias a utilizar para el
desarrollo. Para elegir el motor que mas se ajuste a las necesidades del proyecto, se
plante6 usar el método AHP (Analytical Hierarchy Process) “Proceso de Analisis Jerarquico”
ampliamente utilizado al momento de tomar decisiones complejas, donde se deban analizar
multiples criterios y niveles de decision.

A continuacion se hace una comparacién 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
documentacion, 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 esta dado por la escala de niumeros absolutos de Saaty (Tabla 1).

MATRIZ DE COMPARACION DE CRITERIOS
Experiencia del .
Criterios equipo de Usabilidad Comunldad.)’( Madurez | Costos
. documentacion
trabajo
Ex!)erlenCIa de.l 1 3 5 3 7
equipo de trabajo
Usabilidad 1/3 1 5 3 5
Comunidad y 115 115 1 13 3
documentacion
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 comparacion 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 Ponderacién
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 documentacion 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 evaluacion. Para ejemplificar este
proceso se evaluara qué tan importante es un motor de desarrollo en el criterio mas
valorado que es la experiencia del equipo de trabajo.

Criterio: Experiencia del equipo de trabajo
. Amazon Mono| Play |GDev | Stenc Unr.eal Unity | Godot [Cocos
Alternativas | Lumber Engine .
Game | Canvas | elop yl 3D |Engine| 2d-x
yard 4
Amazon | 40, | 400 | o050 | 050 | 050 | 1,00 | 014 | 050 | 0,50
Lumberyard
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 1,00 | 1,00 | 050 | 050 | 0,50 | 1,00 | 0,14 | 0,50 | 0,50
Engine 4
Unity3D 7,00 7,00 5,00 5,00 | 5,00 7,00 1,00 5,00 | 5,00
Gqut 2,00 2,00 1,00 1,00 | 1,00 2,00 0,20 1,00 1,00
Engine
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 1,5 11,5 | 11,56 20,0 2,4 1,5 11,5

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

Matriz Normalizada Ponderacién
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 ponderacion 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, dandole un mayor peso al motor de desarrollo Unity 3D con un total de 40.4%.

Aplicando el anterior procedimiento a los demas criterios de evaluacién y operando dichos
resultados en una matriz final, se obtiene la prioridad que tiene cada uno de los motores.
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CRITERIO/ | EXPeriencia |, pilid coml;/mdad
ALTERNATIVA del equi[_)o de ad documenta Madurez | Costos | Priorizacién
trabajo ‘.
cion
Lu%";:;:r g 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
|_Unityso | 0404 | 0212 [ 0255 | 0261 | o164 [[T0;8067 ]
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
Ponderaciéon 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
meétodo AHP.

De la aplicacion del método analitico jerarquico 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 comparacién, 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 publico objetivo de este juego son todos aquellos jugadores mayores de 10 afios que
disfruten de los juegos de mesa, pero debido a que el producto desarrollado en este

proyecto se usara solo con fines académicos y llegara a una etapa Beta, la version liberada
se encontrara de manera gratuita y sin ningun tipo de restriccion en su jugabilidad.

6.2 PLANIFICACION
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6.2.1 Planificacion 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 retroalimentacion que pueda ser de
utilidad a la comunidad al momento de desarrollar trabajos futuros.

2. Programar el prototipo de videojuego para android

fundamentado en el game design document, implementando 9 28
el motor grafico seleccionado.
3 Analizar el prototipo mediante pruebas de experiencia de
usuario, aplicadas a una poblacidn de 100 estudiantes de la 29 32
UNAB.

Tabla 10: Cronograma propuesto.

ESTIMACION DE COSTE Y PRECIO FINAL

COMNCEPTO PRECIO
Equipos y software 2'011.000
Mano de obra calificada 9'600.000
Total Gastos 11'611.000

Tabla 11: Presupuesto.
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6.3 ELABORACION

Para la fase de elaboracion se siguieron los pasos planteados en la Figura 21 que hace un
énfasis en dividir el desarrollo total del videojuego en multiples objetivos que puedan ser
evaluados y en caso de no cumplir entonces se debe mantener la iteracion de

desarrollo-prueba en ese objetivo.

5]

Planificacion de la tteracion

Seguimiento de la teracicn Dezarrolls de Caracterizticas

i
LN
55

Cierre de la tteracidn

[Fin]
[Siguients teracidn]

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

e Objetivos:

« Elaborar las cartas e imagenes que se utilizaran durante el desarrollo del
videojuego.
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Assets » Resources

Aguacate Arepas backgroun.. Bufiuelos Bufiuelos Cayeye empanal Empanadas Inversa Merengon

tablera

Mute Patacones Patacones pngegg

Figura 22: Imagenes 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.

ntEmpanadas

<= cardsPlayed.Count;

(cardsPlayed[i].g

gamcdbjec

(cardsPlayed[i].

countEmpanadas+s;

(cardsFlayed[i] . gamedbjec

countBunueloset;
{cardsPlayed[i] . gamcbject .

count

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

+ Desarrollar los movimientos de los jugadores en el tablero de juego.
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()

if{playeriAvatar.GetComponent<
{
playerilAvatar.aetComponen
playeriMoveText.gameOb] ]
player2MoveText.gamedb] ¥;
playeristartingPoint = playerlAvatar.GetComponent owTheTab }.-waypointIndex - 1;

f (player2Avatar.&etComponents L {}.waypointIndex > player2startingPoint + scoreCards)

player2avatar.cetComponent<F {}.moveAllowed =

waypointIndex - 1;
1
Jd

if(playeriavatar.GetComponent }-waypolntIndex ==
playerlavatar.cetComponen waypolints.Length)

I
L

whoWinsText.gameObject. se
wholWin xt.cetComponemt<
gamedver =

3
J

if (playerzavatar.cetComponent L JwaypoinmtIndex ==
player2avatar.aetComponen .waypoints.Length)

player2moveTe
wholin xt.Ge
gamedver =

Figura 25: Fragmento de programacion utilizado al momento de mover a los jugadores en
el tablero

2

« Adaptar lo desarrollado al modo multijugador en linea.

Debido a la limitada informacién disponible para el desarrollo de este tipo de videojuegos a
modo online se debid posponer esta funcionalidad para una version futura.

Nuestro prototipo quedd 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.

54



6.4 EVALUACION

Los resultados obtenidos en la fase de evaluacién estuvieron limitados por el modo de juego
del prototipo, debido a que, al no haber alcanzado una versién que se pueda disfrutar en
linea, no se pudo aplicar la encuesta disefiada a una mayor poblacion y que esté dispuesta
a tomarse el tiempo de dar una retroalimentacién tan extensa.

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

En consecuencia, solo se pudo aplicar una encuesta con algunas preguntas técnicas
bastante breves y concisas a una pequena poblacién de 16 amantes de los videojuegos

dispuestos a colaborar, los resultados de dicha encuesta se pueden apreciar a continuacion.

1. ¢Cual es la principal plataforma que usa al jugar videojuegos?

Plataformas utilizadas

L LTERE T3]
Mo

o Mirtergn
=

L L]

Figura 26: Resultados a la pregunta 1.

2. ¢Considera que el videojuego Antidraft es dificil de entender?

w5 mhao

Figura 27: Resultados a la pregunta 2.
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3. ¢Considera que la ambientacion de los sonidos esta relacionada con el videojuego?

S ENo

Figura 28: Resultados a la pregunta 3.

4. ;Considera que el apartado grafico es satisfactorio para un videojuego de
plataforma movil?

Lk

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

La utilizacion de la metodologia SUM para desarrollo de videojuegos fue una
eleccidén acertada ya que esta no solo contribuy6 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 busqueda 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 mas intuitivo, especialmente cuando dicho juego tiene un conjunto extenso de
condiciones al momento de realizar el conteo de puntos.

La implementacién de la funcionalidad de multijugador debe ir de la mano con la
l6gica del juego que se esta utilizando, desarrollando ambas ambos aspectos
simultaneamente.
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8. TRABAJO FUTURO

Debido a la pandemia los recursos tanto de informacion y de personal necesarios para
llevar a cabo la adaptacién a modo online no se pudo cumplir pero en consecuencia se
cumplié 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:

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

e Hacer uso de mas recursos graficos que podrian aplicarse como por ejemplo, un
personaje para cada jugador y a estos darles algunas animaciones basicas como las
de victoria y derrota. Estos pequefios agregados incrementan el atractivo del juego.

e Aplicar la encuesta que se obtuvo en la investigacion realizada a una poblacion mas
grande para asi obtener una retroalimentacion de lo que se debe mejorar.
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