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1. Introduccién

1.1. Tema

Este trabajo tiene como tema principal de desarrollo completo de un videojuego para
dispositivos mdviles Android que incluye un instrumento para extraer datos sobre eventos y
acciones dentro del videojuego a través de un sistema de negociacion de recompensas. Sobre
esto ultimo, no es parte de la investigacidn el andlisis concreto de los resultados obtenidos a
partir de estos datos, ya que solo se propone el uso de videojuegos como instrumentos que
podrian utilizarse en otros proyectos.

1.2. Proceso

Para completar el proyecto, se llevard a cabo el desarrollo de un videojuego, desde su
concepcidn, disefio, produccidn y finalizando con su publicacion. En las Ultimas secciones se
analizard el trabajo hecho y como podria ser mejorado u optimizado.

1.3. Instrumentos de andlisis de juegos cooperativos

Un videojuego, al conectarse con un servicio de back-end, podria llegar a utilizarse como
instrumento que recopile informacidn sobre las acciones y decisiones del jugador. Esto con el
fin de analizar estos datos y optimizar la experiencia de ese mismo videojuego u otro
diferente. Como punto de inicio, se puede desarrollar un videojuego que integre un sistema
de recopilacion de datos, pero cuyo objetivo sea probar su funcionamiento y no el analisis de
los datos percibidos. Al ser un punto de partida, no se espera que el videojuego alcance un
publico masivo i que la masa de datos extraidos sea grande, pero al menos se espera que se
logren recopilar datos en distintas situaciones que permitan entender el contexto en el que
fueron creados y proponer maneras de relacionarlos o nuevos datos que podrian ser
registrados.

1.4. Uso del proyecto en el futuro

Se espera que mediante el desarrollo de un videojuego se logre crear un instrumento que se
pueda utilizar en otros proyectos de alcance masivo para obtener resultados que sean
representativos.

1.5. Propdésitos y objetivos del proyecto

Este proyecto tiene como fin el desarrollo de un videojuego aplicando los conocimientos
tedricos y practicos adquiridos y publicarlo para su uso por jugadores reales que puedan
mantener un guardado de datos en linea e incluir una pequefa interaccién entre estos.
Adicionalmente, este videojuego contendrd un sistema para extraer, mas no analizar, los
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datos de las acciones del jugador en una plataforma en linea accesible por el desarrollador.
Asi entonces, el videojuego puede usarse como referencia para otros proyectos en que se
utilice el sistema de extraccion de datos como instrumento para interpretar el
comportamiento de los jugadores.

1.6. Propuesta inicial del videojuego

En este proyecto se desarrollara Havoc In The Dungeon, un videojuego para Android en el que
el jugador debera sortear obstadculos para avanzar en un calabozo de longitud infinita y que
permitira recolectar monedas y otros objetos en un botin. Estos objetos deben enviarse a un
laboratorio, por lo que el jugador debe asegurarse de llegar a un punto de conexién en el que
guardar sus recompensas, de lo contrario perderd todo su progreso desde el ultimo punto.
Como alternativa, el jugador podrd solicitar ayuda a algun jugador aleatorio que podrd
recuperar sus pertenencias mediante una misidon de rescate, sin embargo, el otro jugador
podria fallar o llevarse un gran porcentaje del botin. Como forma de equilibrar esta mecanica,
si se decide llevar mayor parte del botin, la mision de rescate serda mas dificil, es a esta
mecdnica a la que se hace referencia cuando se habla de “mecanica de cooperacion online
aleatoria”.

1.7. Estructura del documento

En el capitulo 1 se realizd la introduccién del proyecto, presentando el tema y los objetivos de

la investigacion.

En el capitulo 2 se presenta el Marco Teérico, que consiste en la recopilacidn de informacién

que fue investigada y que es de utilidad para comprender el desarrollo del proyecto.

En el capitulo 3 se realiza un Estudio de Viabilidad en el que se describen los requisitos para

poder desarrollar el proyecto.

En el capitulo 4 se describe la metodologia a utilizar y cdmo se planificara el trabajo a realizar.

En el capitulo 5 se presenta el marco de trabajo, el cual describe el funcionamiento de

herramientas y servicios que se utilizaran para desarrollar el proyecto.

En el capitulo 6 se detalla el disefio del videojuego que permitira clarificar los componentes

gue se crearan y desarrollaran para él.

En el capitulo 7 se describe el proceso de implementacién del disefio del videojuego, lo que

equivale al proceso de produccidn de este.

En el capitulo 8 se presenta el proceso de publicacidn del videojuego y cdmo se hizo llegar al

publico objetivo.
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En el capitulo 9 se encuentran los resultados del proyecto, tanto del videojuego en si mismo
como de su uso como instrumento para recopilar datos.

En el capitulo 10 se realizan las conclusiones sobre el proyecto.

En el capitulo 11 se describen los posibles pasos a seguir en el futuro para el videojuego
desarrollado o el uso de este trabajo en nuevos proyectos.

Finalmente, en el capitulo 12 se lista la bibliografia utilizada en este trabajo.
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2. Marco tedrico

En esta seccidn se desarrolla la teoria con la cual se fundamentara el resto del proyecto. Se
divide en dos secciones: la materia respectiva al desarrollo de videojuegos y la investigacion
sobre mecanicas de cooperatividad.

2.1. Desarrollo de videojuegos

El proceso de creacion de un videojuego, desde su concepcion inicial hasta su publicacion,
pasa por distintas fases en las que participan diversas profesiones como la programacién, arte,
sonido, disefio, etc.

En esta subseccidn se describirdn aquellos procesos y qué factores se toman en cuenta para
su disefio.

Parte de la teoria se basa en el modelo MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics), el cual es una
herramienta para analizar los videojuegos desde el punto de vista del game design
dividiéndolo en tres componentes: Mecanicas, Dindmicas y Estéticas (o emociones) [1] [2].

2.1.1. Disefio de alto nivel (Idea/Concepcion)

En esta etapa se establecen las reglas con las que contaremos para el resto del desarrollo, se
describen las caracteristicas del juego, requisitos y estrategias de desarrollo agil.

2.1.1.1. Pilares del Videojuego

Este paso es mas orientado al disefo del videojuego como tal. Aqui son definidos los pilares
del videojuego, los cuales son inamovibles y afectan drasticamente el resto del desarrollo.

Caracteristica Aplicacién en Havoc In The Dungeon

¢Qué tipo de videojuego estamos | Juego de accidn tipo roguelike con mapa
produciendo? infinito.

éSera en 2D o 3D? 2D, estilo pixel art.

¢Cuales son algunas funcionalidades clave? | Explorar niveles, obstaculos fijos vy
moviles.

¢Quiénes son los personajes? Un cientifico que debe destruir
monstruos.

Monstruos de mazmorras.
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¢Donde toma lugar el videojuego? En una mazmorra oscura y peligrosa.

¢En qué plataformas estara disponible? Android.

¢Qué tipo de persona jugaria al juego? Jugadores casuales pero con buenas
habilidades para superar los obstaculos.

Figura 1. Pilares del videojuego.

2.1.1.2. Elementos del videojuego

Se llaman elementos del videojuego a todos los componentes y partes que deben
desarrollarse. La diferencia con los pilares del juego es que aqui se define qué es necesario
crear o utilizar para que el juego tenga tales pilares. Los elementos se dividen en las siguientes
categorias.

Interfaz

Este elemento describe qué dispositivos es necesario utilizar para jugar, que tipo de Interfaz
de Usuario (Ul) debe crearse.

Mecanicas

En este apartado se describen de manera general las reglas, objetivos y sistemas de juego que
deben ser disefiados para el juego. Las mecanicas son subsistemas interactivos basados en
reglas capaces de recibir entradas y reaccionar produciendo una salida.

Audio

Se describe qué tipo de musica incluird el juego, como se implementaran los efectos de sonido
(SFX) y cudl serd la estética sonora.

Estética

Se establece cudl es el estilo de arte que se usard y qué clase de animacion debe
implementarse. Ademas se indican decisiones especificas a utilizar en conjunto con los otros
elementos. Por ejemplo, si es un juego ritmico, debe indicarse que ciertos objetos luzcan
diferente segun la musica.

Narrativa

Se describe brevemente el conjunto de eventos, la tematica del juego y la historia alrededor
del videojuego.
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Tecnologia

En este elemento se detalla el motor a utilizar o crear si es necesario. También el resto de
herramienta de desarrollo que podrian ser necesarias asi como el o los lenguajes de

programacion.

Para Havoc In The Dungeon, se establece el siguiente cuadro de elementos:

Interfaz

- Flechas para moverse en cuatro
direcciones.

- Informacién en la parte superior de
la pantalla, fuera del gameplay.

Estética

- Estilo pixel art (in-game y Ul).

- Uso deiluminacion 2D.

- Colores neones con fondos
oscuros.

Mecanicas

- Movimiento en cuatro direcciones.

- Generacién de mapas de manera
infinita.

- Puntos de guardado de
recompensa.

- Sistema de misiones de rescate.

Audio

- Sintetizador y cuerdas.
- Efectos de sonido lo-fi.

Tecnologia

- Unity Engine 2019.3.
- Azure PlayFab.
- Unity Services.

Narrativa

- Explicada con texto e imagen solo
al principio. No es una parte
demasiado importante.

Figura 2. Elementos del videojuego.

2.1.1.3. Dinamicas de Juego

Se denominan dindmicas de juego a aquellos comportamientos emergentes que se producen
al interactuar con el juego. Son lo que media entre las reglas de juego y la experiencia del
jugador. [3]

Algunas dindmicas populares son las recompensas, los rangos, logros, competencia, altruismo

y comunicacién.

Para Havoc In The Dungeon, se consideraron las siguientes dindmicas:

1. Altruismo
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Esta permite compartir la moneda del juego con otros jugadores al repartir una recompensa
por rescatarse entre si.

2. Rangos

Esta dinamica permite visibilizar las puntuaciones de los otros jugadores, en especifico la
maxima cantidad de pasos dados. Cada semana se reinicia la lista y se recompensa a los
mejores puntajes.

2.1.1.4. Experiencias de Juego

Las experiencias de juego son el conjunto de sensaciones y emociones que un jugador
experimenta durante un videojuego, son un factor clave en la inmersién y el atractivo del
juego. Algunas de estas experiencias son:

1. Estimulacion

Es aquella experiencia causada por los elementos del videojuego que intentan llamar la
atencién del jugador y causar que este se sienta atraido al juego. Pueden ser causados por
elementos graficos o emociones especificas como miedo o adrenalina.

2. Fantasia

Esta experiencia se basa en la sensacién de estar dentro del videojuego, tomando el rol del
personaje o siendo afectado por el mundo que lo rodea.

3. Narrativa

Como su nombre lo indica, esta experiencia es causada por el conjunto de historias y eventos
gue se presentan a lo largo del juego y causan la inmersién del jugador gracias a su interés por
saber qué ocurrird y sentirse afectado por la trama.

4. Desdfio

Ocurre cuando el jugador experimenta fuertes emociones al superar dificiles tareas y eventos
del juego.

5. Exploracion

Esta experiencia causa que el jugador sienta curiosidad por el mundo del videojuego,
presentando lugares misteriosos o grandes donde el jugador pueda recorrer y descubrir
nuevas cosas.

6. Companerismo
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Sucede cuando un jugador es capaz de ayudar a otro por un objetivo que puede o no ser
comun. Generalmente se presenta en videojuegos de mds de un jugador donde hay mecanicas
de equipo o puede darse gracias a la coordinacién espontdnea de dos o mas jugadores.

7. Competencia

Es la experiencia causada por situaciones en que uno o mas jugadores deben enfrentarse a
otros para ganar o superar al otro. Es vital en videojuegos competitivos masivos en linea.

8. Expresion

La experiencia de expresidn es aquella que sucede cuando un jugador es capaz de expresar su
creatividad o genio dentro de un videojuego, permitiéndole crear cosas que antes no estaban
0 aportar en un proyecto ajeno.

9. Abnegacion

Esta experiencia se basa en la urgente necesidad de un jugador por volver a jugar o que ocurra
algin evento. No se necesita que el jugador esté jugando activamente para que se
experimente.

Un videojuego puede contener mds de una experiencia de juego y segun cada uno, puede
jerarquizar y definir cudles son mas importantes.

Para el presente proyecto, se define la siguiente jerarquia de experiencias de juego:
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Desafio

Superar cada mazmorra con éxito

O

Exploracion Compaferismo

Recorrer caminos Rescatar el botin de un jugador

T I

Competencia

Obtener los mejores puntajes

semanales

Figura 3. Jerarquia de Experiencias de Juego

2.1.2. Diseiio de nivel medio

En esta etapa, que pertenece a la pre-produccidn, se define con mas precisién cada punto, en
el que cada elemento y dindmica son descritos para que el equipo desarrollador pueda
planificar su trabajo y comenzar a producir.

La experiencia de juego no esta bajo el control de los desarrolladores, ni siquiera del jugador
de manera completamente voluntaria, ya que surge de las condiciones en que se juegay como
se desenvuelven los eventos del videojuego, sin embargo, es posible inducir ciertos eventos y
reglas que podrian producir un grupo de emociones deseables. Por ejemplo, un videojuego de
terror contiene un nivel donde la musica es muy tensa, hay poca iluminacion y las mecanicas
requieren de una maxima concentracidn, para que el jugador pueda disfrutar el juego es
necesario que la inmersién sea muy alta, por lo que se adapta el contexto del juego a
condiciones idéneas, siempre y cuando el jugador no tenga otros elementos distractores que
no pueden ser controlados.

Hablamos de calidad de la experiencia cuando los elementos del videojuego se utilizan para
generar experiencias en los jugadores al utilizarlos bajo ciertas condiciones. Un juego tiene
buena calidad cuando un jugador, en condiciones estandar (sin elementos distractores), es
capaz de experimentar la experiencia de juego deseada en la mayoria de los casos y en los
momentos en que el desarrollador desee. De acuerdo con Williams, Yee y Caplan, los
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jugadores que disfrutan de ciertos elementos de un videojuego, como la exploracién o el
roleplaying, no necesariamente encuentran que estos aspectos de los juegos son
satisfactorios o convincentes [4]. Este efecto es causado por una mala calidad de experiencia.

Para disefiar la calidad de experiencia, se definen los siguientes puntos:

Gameplay

Consiste en el conjunto de actividades que puede realizar el jugador y la respuesta de otras
entidades dentro del contexto de juego ante estas o como cursos de accién auténomos.

Contexto

El contexto del videojuego es el mundo en el que el jugador interactua y percibe el gameplay.

Playability

El concepto de playability se refiere a la facilidad con la que el videojuego permite entendery
lograr los objetivos y reglas.

Para percibir estos conceptos, el jugador debe recibir cierta informacién, esta puede ser de
dos tipos:

Informaciéon Funcional

Permite al jugador comprometerse con las actividades que tiene que realizar dentro del
videojuego.

Informacion Estética

Permite al jugador sentirse inmerso en el contexto del videojuego, atrayendo y manteniendo
su atencion.

En la etapa de disefo de nivel medio, se vuelven a definir los elementos del videojuego
(mecaénicas, estética, sonido, narrativa, tecnologia e interfaz) pero con un mayor detalle. En el
presente documento se detalla esto en el apartado de Disefio de Videojuego.

2.1.3. Modelos de negocios

Los videojuegos para dispositivos mdviles no suelen utilizar un modelo de negocio de pago,
sino que generan ingresos al monetizar aspectos dentro del mismo.
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En general, los modelos de negocios han cambiado de vender elementos fijos con ventas

Unicas a productos basados en servicios, con commodities?® virtuales, servicios de valor
agregado y estrategias de anuncios [5].

Los principales modelos de negocio del mercado para videojuegos de dispositivos moviles son:

Monetizacién por anuncios: Mediante este método, se recibe el pago de un servicio
de publicidad que inserta anuncios en el videojuego. Estos anuncios pueden aparecer
tanto de manera aleatoria o controladas por el jugador (recompensas por ver
anuncios). Este método requiere una gran masa de usuarios o el disefio de sesiones
largas de juego, ya que el cobro por anuncio visto es bastante bajo. Para distintos tipos
de usuarios, es posible mostrar anuncios basados en datos demograficos, horarios,
segln el dia de la semana y otros posibles parametros. [6]

Compras dentro de la aplicacion (IAP): Este modelo permite a los jugadores comprar
con dinero real objetos dentro del videojuego, como pueden ser divisas, items, vidas,
etc. Este método requiere que el publico esté dispuesto a pagar, por lo que el
contenido debe ser tentador y mostrarse como exclusivo (aunque no lo sea), ademads
se debe cuidar la mantencion constante del sistema y actualizar periddicamente el
contenido que se puede comprar. Es una estrategia arriesgada, considerando que
requiere de una base de usuarios muy grande, ya que de acuerdo con [7], en promedio,
solo el 0.5% de los jugadores realiza compras dentro de la aplicacion y la mitad de las
ganancias provienen del 10% de jugadores que hacen compras.

Aplicacién pagada (pay-to-play): Es uno de los modelos mas clasicos. En este modelo
el producto se adquiere mediante compra directa y Unica. Para optar a este método
se debe considerar una gran campafna de marketing con el fin de alcanzar el mayor
numero de posibles consumidores y un Publisher se convierte en una figura clave para
el éxito del producto. Podria ser una buena opcion para titulos de grandes
desarrolladores, pero si se toma en cuenta el tamafio del equipo desarrollador para el
presente proyecto, se debe considerar otros modelos, que signifiquen una mejor
posibilidad de monetizar el videojuego. [8]

2.1.4. Publico objetivo y perfil del jugador

Parte del éxito de un videojuego reside en que llegue a las manos de los jugadores correctos,

es decir, que se elija un grupo objetivo de personas que sean potenciales consumidores del

producto, ya sea por cuestiones de gusto personal (estética, mecanicas, género, tematica,

etc.) o adaptacion al usuario (dificultad, lenguaje, plataforma, etc.). Es por ello por lo que

1 Un commoditie es un bien bésico destinado a uso comercial, sin valor agregado o sin procesar.
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durante todo el desarrollo se debe tener en cuenta quién lo jugara. Un error comuln es pensar
en el publico objetivo como si fuera uno mismo, dejando de lado a muchos jugadores que
podrian tener una opinion y gustos diferentes a los propios.

Segun [9] existen dos tipologias de distincién entre perfiles de jugadores, estas son la
segmentacion clasica y la que distingue entre jugadores ocasionales y “hardcore gamers”.

2.1.4.1. Segmentacion clasica

Esta toma en cuenta factores sociodemograficos, como la edad, el género o pais del jugador.
La complejidad reside en que a través de los afios pueden cambiar los gustos de cada grupo,
esto debido principalmente a la mutabilidad cultural y la constante globalizacién.

Para el 2020, hay un total de 214.4 millones de jugadores en Estados, teniendo como principal
plataforma los teléfonos moviles [10]. Esto es una buena noticia considerando que en 2015 la
cantidad de jugadores era de 155 millones [11].

Segun el rango etario, distintos géneros de videojuegos pueden resultar mas atractivos para
cada grupo. Por ejemplo, los hombres de la generacion millenial (entre 18 y 34 afios) prefieren
los juegos de Accidn, Shooters y de Deportes, géneros que requieren de una respuesta mas
rapida del jugador y una gran concentracién. En cambio, la generacién Boomer (entre 55 y 64
afos) prefiere juegos de cartas, puzles y de mesa virtual, cuya principal caracteristica es que
no requieren de una gran agilidad, sino mas bien de trabajo mental y formulacién de
estrategias.

En cuestiones de género, no existe una diferencia importante entre hombres y mujeres, ya
que el porcentaje de jugadores es de 59% y 41% respectivamente.

2.1.4.2. Distincidn entre jugadores ocasionales y “hardcore gamers”

Dependiendo de la frecuencia e intensidad con la que juega una persona, se puede considerar
como un jugador ocasional o como un hardcore gamer. La motivacién para jugar suele ser
distinta y también la plataforma en la que se juega. Esta distincidn, sin embargo, es algo
ambigua si no se subclasifican los tipos de jugadores. Para ello, consideraré los arquetipos de
“entusiastas por los videojuegos”.

2.1.4.3. Segmentacion por arquetipo de persona

Segun [12], existen 8 tipos de personas que se entusiasman por los videojuegos por diferentes
motivos. Ndtese que no solo se incluyen jugadores, sino que también se consideran a aquellos
que disfrutan de los videojuegos por otros medios sin una interaccion directa.
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4

newzoo

THE NEW BREED OF GAME ENTHUSIASTS

AN OVERVIEW OF THE EIGHT PERSONAS THAT MAKE UP NEWZOO'S GAMER SEGMENTATION

THE ULTIMATE GAMER

“Gaming is in my DNA! There are
few things | love more. I spend my
free time and money on games.”

THE ALL-ROUND ENTHUSIAST

“lam interested in all forms of
gaming, from playing to watching
and everything in between.”

oye

THE CLOUD GAMER

“I enjoy playing high-quality
games, preferably free-to-play or
discounted titles. | will only spend

on hardware when necessary.”

THE CONVENTIONAL PLAYER

“I do not watch other people play
games much. | own plenty of
hardware, so | would rather be
playing myself.”

THE HARDWARE ENTHUSIAST

“I am always following the latest
hardware news and trends.
Whether it's for work or play,

1 want an optimized experience.”

THE POPCORN GAMER

“Playing video games may not be my
favorite hobby, but | definitely enjoy
watching others play.”

THE BACKSEAT VIEWER

“l used to game a lot. Whenever
I watch a big esports event and
watch others playing games, that
passion is reignited.”

THE TIME FILLER

“l only game when | have time to
spare or at social events. Mobile
games are my go-to.”

‘w Copyright Newzoo 2019 | Newzoa's Gamer Segmentation | Source: Consumer Insights in 30 markets | newzoo.com/consumer-insights
Figura 4. Tipos de entusiastas por los videojuegos [12]

Dentro de los jugadores ocasionales o casuales, encontramos a los siguientes tipos de
persona:

e Elllenador de tiempo: Es quien juega durante sus tiempos libres, por lo que no suele
jugar a titulos que requieran sesiones largas de juego y generalmente prefieren
dispositivos moviles, debido a que permiten jugar donde y cuando quieran.

Los perfiles que se adaptan a los hardcore gamers son:

e Eljugador definitivo: Es aquel que juega e invierte en videojuegos. Es su medio de
entretencién principal.

e El jugador convencional: Es aquel que juega a menudo y que dispone de dispositivos
para jugar a sus juegos preferidos.

e El entusiasta integral (all-around): Le gusta disfrutar los videojuegos tanto en su
forma convencional como por otros medios.

Adicionalmente, se encuentran los tipos de persona que no juegan directamente a
videojuegos:

e Eljugador de popcorns: Se refiere a quienes prefieren ver a otras personas jugar,
principalmente via streaming.

e El espectador de asiento trasero: Es quien ya no juega o juega muy poco y ve eventos
de videojuegos ya que le recuerdan a su época como jugador activo.
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Existen jugadores que, independiente de si juegan mucho o no, tienen una alta fijacién en la
tecnologia que usan, ya sea porque también la utilizan para otros fines o por una limitacién
técnica:

e Jugador en la nube: Prefiere jugar juegos de alta calidad y en lo posible gratuitos. No
suelen invertir en hardware.

e El entusiasta del hardware: Al contrario que el anterior, este se preocupa mucho de
los dispositivos en los que juega, ya que siempre desea la mejor experiencia de juego
y suele usar el hardware tanto para jugar como para trabajar u otras actividades.

2.1.5. Publicacion

Para hacer llegar el proyecto al publico, es necesario que se publique en algun sitio accesible
para la plataforma escogida, cumpliendo los requisitos que esta establezca. Adicionalmente
se puede publicar contenido acerca del juego en otros sitios para llegar a mas usuarios
potenciales.

2.1.6. Mantenimiento

En esta etapa, en la que el videojuego ya estd publicado y disponible para los jugadores, se
procede a analizar los resultados y las opiniones de los usuarios.

Se realizan los cambios necesarios al videojuego para eliminar errores o mejorar la experiencia
de juego.

Dependiendo del tipo de videojuego, se le puede agregar contenido de manera periddica para
retener a los jugadores. Algunos ejemplos son la creacién de nuevos niveles, modos de juego,
items comprables dentro del juego, etc.

2.2. Investigacion sobre mecdnicas cooperativas

La adicidon de elementos cooperativos en titulos de videojuegos es una parte integral de
muchos juegos y varios titulos, como A Hat In Time (Gears for Breakfast, 2017) o Ghost of
Tsushima (Sucker Punch Productions, 2020) [13] han agregado un modo cooperativo después
de su lanzamiento, siendo un componente que no era original del gameplay central. Se
identifican distintos patrones de disefio de videojuegos cooperativos [14]:

- Complementariedad: Los jugadores tienen roles que se complementan el uno al
otro.

- Sinergias entre habilidades: Permite a un tipo de personaje asistir o cambiar las
habilidades de otro.

- Habilidades que solo se pueden utilizar en el otro jugador: Como la curacion a los
compaferos.
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- Objetivos compartidos: Un grupo de jugadores deben cumplir con una Unica misién
con un objetivo compartido.

- Sinergias entre objetivos: Los jugadores tienen objetivos diferentes pero que solo se
pueden cumplir al jugar juntos.

- Reglas especiales: Los desarrolladores crean reglas para promover o facilitar la
cooperacion entre los equipos.

Todos estos patrones se pueden implementar en videojuegos con interaccién sincrona sin
mayor problema, ya que es cdmo funciona la mayoria de los videojuegos multijugador y ya
han sido probados en muchos titulos. Sin embargo, al crear un videojuego en el que los
jugadores no necesariamente estdn jugando al mismo tiempo, es necesario adaptar las
mecdanicas de cooperacion para que los jugadores puedan beneficiarse aunque jamas lleguen
a interactuar directamente.

Los patrones que tiene que ver con las habilidades o estadisticas de los personajes, como la
complementariedad, sinergias de habilidades o habilidades que solo se pueden utilizar en
otro jugador sufren un cambio mayor, ya que necesitan que los personajes puedan cumplir
los objetivos de la partida sin ayuda y que esta solo sirva como facilitador.

2.2.1. Interaccion sincrona y asincrona

Los videojuegos multijugador en tiempo real tienen algunos obstaculos para ser disfrutados
en su completitud por usuarios que no tengan el tiempo suficiente para sesiones largas o muy
demandantes. Ademas, en algunos casos es necesarios coordinar con otros jugadores para
poder iniciar partidas o se necesita una conexién constante y estable para llevar a cabo una
sesion de juego completa.

Una definicidn de juego sincrono es la siguiente:

“Si la obtencion de una victoria como parte de un bucle depende de las acciones de mds de un
jugador, ese bucle es sincrono. De lo contrario, es asincrono” [15]

En cambio, la interaccién asincrona permite que jugadores que no tengan la facilidad para
jugar continuamente puedan disfrutar de un videojuego multijugador sin tener que darle
dedicacidn total y pudiendo entrar y salir del juego en el momento que lo necesiten.

Para que esto funcione, es necesario que se apliquen ciertos requerimientos en el disefio del
videojuego:

- No puede estar basado en turnos, ya que los jugadores pasarian la mayoria del
tiempo esperando que el otro ejecute un movimiento, lo cual no es para nada
divertido [16].
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- Eljugador debe poder entrar y salir de la partida en cualquier momento sin afectar
negativamente la experiencia de los otros jugadores.

- La condicién para terminar una partida no debe depender de las acciones de mads de
un jugador.

2.2.2. Juegos de suma no nula

En la teoria de juegos, se denomina juego de suma cero o nula a aquel en el que los
participantes ganan utilidades equivalentes a lo que los otros pierden, por lo que al sumar las
pérdidas y ganancias el resultado siempre es cero [17] [18].

Los juegos de suma no nula o no cero son lo contrario a los de suma cero, ya que los
participantes pueden recibir beneficios o pérdidas en valores iguales o diferentes.

Un ejemplo clasico de problema de suma no nula es el “dilema del prisionero”, esta trata de
dos prisioneros cuya condena depende de la confesién de cada uno tanto por separado como
en conjunto.

Como no hay pruebas suficientes para condenarlos, se le da la opcién a cada prisionero de
confesar. En caso de hacerlo, sale libre solamente si el otro prisionero niega el crimen. Si
ambos confiesan, la condena solo es de 6 afios, mientras que si ambos lo niegan, como hay
falta de pruebas la condena solo es de 1 afio [19] [20].

Tu confiesas Tu lo niegas

El otro confiesa | Ambos son condenados a 6 aiios. | Eres condenado a 10 afios y el otro
es libre.

El otro lo niega | Eres libre y el otro es condenado | Ambos son condenados a 1 afio.
a 10 afos.

Figura 5. Dilema del prisionero.

En este dilema, es posible maximizar el beneficio dependiendo de si ambos cooperan o
prefieren jugar individualmente, sin embargo, ambos obtienen un mejor resultado si prefieren
colaborar [20], aqui también pueden influir factores psicoldgicos, ya que en la realidad, los
prisioneros podrian preferir no confesar a causa de las normas sociales o el miedo a las
represalias [21].

Al aplicarlo a los videojuegos, se puede crear un sistema similar, en el que para obtener una
ganancia, ambos jugadores, sin poder comunicarse, lleguen a un acuerdo para maximizar sus
ganancias y con pocas probabilidades de resultar perjudicados.
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2.2.3. Cooperacion y reparticion de recompensas

Si el videojuego posee una mecanica de cooperacién en la que los jugadores interactian de
manera asincrona, no es posible generar una comunicacidon continua entre los jugadores
durante una partida, ya que no se asegura que esta dependa de la presencia de los
participantes.

Los jugadores pueden interactuar mediante los elementos del juego a través de una mecanica
que les permita intercambiar objetos o ayudar al otro en caso de que haya perdido o necesite
recuperar algun item perdido. En este Ultimo caso, se propone crear un sistema en el que los
jugadores puedan salir beneficiados, obteniendo una recompensa o recuperando items; o
perjudicados, no logrando obtener ninguna recompensa por ayudar al otro o perdiendo sus
items permanentemente.

Este sistema, que utiliza un botin de items que se reparte entre los participantes puede utilizar
un porcentaje de reparticién decidido por los jugadores tanto de manera individual como
grupal

Se realiza el siguiente cuestionamiento: ¢existe alguna diferencia dependiendo de quién
decide el porcentaje de reparticion? ¢preferiria un jugador no ofrecer recompensa al saber
que el otro jugador podria quedarse con una porcidn muy grande es esta? ¢influye la cantidad
de la recompensa en la decisidon de ayudar al otro jugador?
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3. Estudio de viabilidad

3.1

3.1.1. Hardware

Recursos técnicos

Debido a la eleccidén de tecnologias a utilizar y/o desarrollar, se especifican los siguientes

requerimientos minimos de hardware para desarrollar el videojuego:

Tipo de dispositivo

Requisitos

Uso

o portatil

Ordenador de sobremesa

e Sistema Operativo
Windows 7 o 10.

equivalente
compatible con

e 8GB de RAM.

e Tarjeta grafica Nvidia
GeForce GTX 1050 o

DX10, DX11 y DX12.

Desarrollo del videojuego.
Programacion.

Creacion de musica y graficos.

Dispositivo movil

Sistema

Operativo
Android 4.4 o superior.

Ejecucion del videojuego.

Figura 6. Requisitos minimos de hardware para desarrollar el videojuego.

Para la realizacion de este proyecto se utilizardn los siguientes dispositivos:

Tipo de dispositivo

Nombre y detalles

Uso

Ordenador portatil

Lenovo Y520

e Procesador Intel®
Core™ i7 hasta 7.a
generacién

e Memoria DDR4 8GB

¢ NVIDIA GTX-1050

En este dispositivo se desarrollara el
videojuego mediante el software

instalado en él.

Movil

Huawei P10 Lite

En este dispositivo se realizaran la
mayoria de las pruebas del proyecto
de videojuego, ya que es la

plataforma principal.
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Tableta digitalizadora

Huion NEW1060 Plus Mediante esta tableta se realizaran

ilustraciones tanto para elementos
dentro del videojuego como fuera.

3.1.2. Software

Figura 7. Hardware utilizado en el proyecto

El desarrollo del proyecto requiere el uso del siguiente tipo de software:

Tipo de software

Ejemplos

Motor de videojuegos.

Unity 3D, Godot Engine, Unreal Engine,
Game Maker.

IDE.

Visual Studio, Visual Studio Code, Rider,
MonoDevelop.

Edicion fotografica e ilustracion.

Photoshop, MediBang, Krita, Paint Tool Sai.

Digital Audio Workstation (DAW).

Cakewalk, Reaper, FL Studio, Ableton Live.

llustracion Pixel Art.

Aseprite, Pixelorama, Piskel.

Plataforma de Back-End.

PlayFab, Firebase, GameSparks.

Figura 8. Requisitos minimos de software para desarrollar el videojuego.

Para la realizacion de este proyecto se hara uso del siguiente software:

Tipo de software

Nombre y detalles

Uso

Motor de videojuego.

Unity 3D (2019.3).

Desarrollo 'y  exportacion de
videojuego.

Entorno de desarrollo.

Visual Studio Code.

Programacion del cdédigo del
videojuego.

Edicion fotografica.

Photoshop CC 2017.

Edicion de ilustraciones.

llustracion.

Paint Tool Sai 2.

Creacién de ilustraciones para
elementos fuera del gameplay

principal, como lo pueden ser los
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elementos de publicidad o que se
encuentren en las fichas de
presentacion de las tiendas donde sea

publicado.
Digital Audio FL Studio 12. Grabacion y produccion de musica y
Workstation (DAW). efectos de sonido del videojuego.
llustracién Pixel Art. Aseprite. Creacién de imagenes para

elementos del gameplay principal.

Planificacion de Trello. Herramienta para organizar vy
proyectos. planificar el proyecto desde su
documentacién hasta procesos de
disefio y programacion.

Procesador de texto. | Microsoft Word. Redaccion de este y otros
documentos de texto enriquecido.

Plataforma de Back- Azure Playfab. Administracién de bases de datos,
End. analiticas, guardado de partidas, IAP,
etc.

Figura 9. Software utilizado en el proyecto

3.2. Recursos humanos

Tanto el desarrollo del videojuego como la recopilacion y andlisis de resultados seran procesos
en los cuales solo trabajara una persona, sin embargo, la divisién del trabajo sigue siendo
necesaria en los siguientes perfiles:

e Programador: Sera el encargado de desarrollar el cddigo del videojuego e
implementar las herramientas necesarias (librerias, plugins, APls, etc.). Este rol puede
ser subdividido en tareas de analisis, investigacidn, disefno, testeo, documentacion de
cddigo e implementacién.

e Documentador: Redacta este documento, detallando todo el proceso que se llevd a
cabo para finalizar el proyecto.

e Disefiador de videojuegos: Es quien piensa y estudia todos los aspectos del juego
para que el producto cumpla sus objetivos de desarrollo y experiencia de juego.
Suele estar en contacto con todas las areas de la linea de produccidn.
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e Artista y musico: Este perfil se involucra en la produccion de los aspectos estéticos y

musicales del videojuego, como su apartado grafico, animaciones, efectos de sonido,

musica, etc.

3.3. Costo economico

En esta seccidn se realizard una estimacién del costo econdmico que significaria realizar este

proyecto. Se ha de tener en cuenta que la mayoria de las herramientas ya estaban adquiridas

antes de comenzar el proyecto y que solo sera desarrollado por la misma persona que escribe

este documento, por lo tanto, no existird un sueldo real.

3.3.1. Coste de software de pago

Nombre

Precio

Photoshop CC

290,17 € (Plan anual)

Google Play

Paint Tool Sai 2 46,54€
FL Studio 12 189€
Aseprite 15€
Licencia de Desarrollador | US$25

3.3.2. Costo de hardware

Nombre Vida util Precio amortizado
Lenovo Y520 6 233€

Huawei P10 Lite 5 75€

Huion NEW1060 Plus 10 49,5€
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3.4. Estudio de mercado

3.4.1. Eleccidon de modelos de negocios

Al ser un desarrollador independiente, y al este tratarse de un proyecto con fines
principalmente académicos, se buscara utilizar un modelo de negocio que no requiera
acuerdos con publishers, ni un pago excesivo de licencias. Un requisito es que la monetizacién
del videojuego se realice de manera pasiva, es decir, se genere como parte del ciclo de
gameplay y no mediante la intervencién del desarrollador.

Segun la informacién recabada, el modelo de negocio escogido para este proyecto es el de
monetizacion mediante anuncios, dado que si bien no se espera una gran masa de usuarios,
se puede llegar a obtener ingresos en el largo plazo. Adicionalmente, al no incluir compras
dentro de la aplicacidn, no se hace necesario agregar contenido que pueda ser comprado, lo
qgue reduce el tamafo del videojuego y lo convierte en un proyecto mds abarcable en un corto
plazo.

3.4.2. Competencia (estado del arte)

Ya que serd necesario realizar pruebas en multiples usuarios, es demandante lograr un buen
posicionamiento dentro de las plataformas en que el videojuego serd publicado.

Es necesario entonces destacar ejemplos de videojuegos con caracteristicas similares que
hayan tenido éxito y también aquellos que han fracasado por diversas causas.

Los conceptos clave que se compararan con este videojuego serdn:

Género/s Roguelike,
Plataforma/s Movil, Web
Disefio de niveles Procedural, Progresivo

Interaccion entre | Indirecta
jugadores

Tiempo promedio de | Corto (5 minutos)
sesion

Figura 10. Conceptos clave para videojuegos similares

Utilizando motores de busqueda combinando estas palabras clave, y seleccionando
videojuegos a los que se podria agregar la mecanica de cooperatividad aleatoria, se
obtuvieron los siguientes resultados destacables:
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ReDungeon (2017)

Figura 11. Captura del videojuego ReDungeon

Desarrollado por: Eneminds.
Publicado por: Nitrome.
Plataforma: Android

ReDungeon es un videojuego de género roguelike en el que el jugador debe avanzar en un
mapa infinito compuesto por pequefios puzles que se van afiadiendo a medida que el
personaje progresa verticalmente. Cada puzzle contiene trampas y enemigos que el jugador
debe superar para conseguir llegar hasta el siguiente.

A nivel de mecanicas y arte, este es el principal referente para desarrollar Havoc In The
Dungeon, sin embargo, este videojuego no cuenta con mecanicas de cooperacidon
multijugador y difiere en la manera coleccionar objetos.
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Pokémon Mistery Dungeon (saga principal)
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Figura 12. Captura de Pokémon Mistery Dungeon Red Team (GBA)
Desarrollado por: Spike Chunsoft.
Publicado por: Nintendo.
Plataformas: Game Boy Advance, Nintendo DS, Nintendo 3DS, Nintendo Switch.

Pokémon Mistery Dungeon (PMD) es una saga spin-off de Pokémon, cuyos primeros titulos
fueron PMD: Red Team (GBA) y PMD: Blue Team (NDS). Su género es roguelike, RPG y
aventura. En las fases de dungeons, el jugador recorre mapas generados proceduralmente
derrotando a enemigos y recolectando objetos. Para superar cada nivel debe llegar a las
escaleras que se encuentran dentro del mapa.

Este videojuego incluye la opcién de pedir ayuda a otro jugador en caso de perder dentro de
un nivel, el método es crear una clave de rescate en la que se ofrece una recompensa a quien
acepte la misién.
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Pixel Dungeon
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Figura 13. Captura de pantalla de Pixel Dungeon.

Desarrollado por: watabou.
Publicado por: watabou.
Plataformas: Android.

Pixel Dungeon es un videojuego para dispositivos modviles Android que entrega una
experiencia de exploracién en una mazmorra muy grande, consiste en un mapa que contiene
diversos enemigos y objetos coleccionables. Se destaca por la inmensa cantidad de contenido
y gran rejugabilidad. Contiene un sistema de clases, evolucién del personaje, medallas,

rankings e inventario.

3.4.3. Cuadro comparativo

Utilizando la informacién sobre los videojuegos de referencia, es posible compararlos con

Havoc In The Dungeon.
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Havoc In The ReDungeon Pokémon Pixel Dungeon
Dungeon Mistery
Dungeon
Plataforma/s | Android, Web Android Nintendo Android,
(portatiles) Windows,
macOS
Estilo Grafico | Pixel Art Pixel Art Pixel Art Pixel Art
Generacion Progresivo Progresivo Procedural Procedural
de niveles
Objetivo Abrir Avanzar Llegar al piso Mejorar al
habitaciones infinitamente final personajey
infinitamente conseguir
objetos
Objetos Monedas y Monedas Consumibles Monedas,
consumibles consumibles,
coleccionables
y armas.
Obstaculos Enemigos y Enemigos y Enemigos y Enemigos
trampas trampas trampas
Modelo de | Anuncios Anuncios e IAP | Pay-to-Play IAP
negocios

Figura 14. Tabla comparativa de referencias de videojuegos.

3.5. Eleccion del perfil para el proyecto

Dado que Havoc In The Dungeon es un juego en el que pretendemos que las sesiones sean
cortas y que se jueguen la mayor cantidad de partidas por sesién (y asi aumentar las
interacciones con el sistema de misiones de rescate), el tipo de persona objetivo sera el
llenador de tiempo. Considerando la naturaleza asincrona del sistema de misiones planteado,
esto permitiria que el rescate del jugador suceda aunque este no esté jugando en ese
momento y pueda ver los resultados cuando vuelva a iniciar una sesién de juego.
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3.6. Cuadro de autovaloracion

En el siguiente cuadro se indica el peso asignado a 4 componentes del desarrollo de
videojuegos en el presente proyecto.

Estética 25%
Narrativa 5%

Mecanicas 35%
Tecnologia 35%

Figura 15. Cuadro de autovaloracion.

La narrativa es un elemento que tendra poca importancia en el videojuego, por lo que no se
dara demasiado énfasis en ese componente.

El disefio y desarrollo del videojuego tendrd como componente principales las mecanicas y la
tecnologia. La estética, si bien es importante, tiene menor peso ya que no esta en el campo
de experticia del desarrollador.

3.7. Conclusion de viabilidad

Habiendo escogido el modelo de negocios y publico objetivo se observa que existe un nicho
de potenciales jugadores que podrian resultar interesados en el videojuego y descargarlo. Al
utilizar el modelo de monetizacidon por anuncios, se abre el espectro de jugadoras para
aquellos que no podrian pagar por el producto.

Dadas las herramientas para desarrollar el videojuego, es posible terminarlo en un mediano
plazo siempre y cuando el disefo de este sea correctamente definido desde el principio y se
eviten cambios drasticos.
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4. Metodologia y plan de trabajo

En esta seccidn se describirdn los procesos por los que se debe pasar para desarrollar tanto el
videojuego como el analisis de resultados. Se describira el plan de trabajo y el sistema de
planificacion de tareas y como se realiza la estimacién de tiempo para ellas.

Usualmente, al desarrollar un videojuego dentro de un equipo de trabajo, se acuerdan
estrategias para coordinar las tareas de cada miembro, que tipo de dependencia tienen, y
como se comunicara el progreso de cada una de ellas.

En el caso de Havoc In The Dungeon, al ser un videojuego desarrollado por un Unico individuo,
se hace omisién de practicas como las reuniones de equipo, presentaciéon de avances,
validacién de tareas, etc. Sin embargo, sigue siendo necesario contar con un sistema de
planificacion que permita organizarme y tener siempre en consideracion lo que falta por
hacer, las tareas que quedaron pendientes o anotaciones para tener en cuenta al momento
de iniciar cada nueva tarea.

Generalmente, el desarrollo de un videojuego se divide en tres procesos: pre-produccion,
produccién y post-produccion. Cada una de estas etapas pasa por multiples iteraciones antes
de aprobarse, esto ya que al ser implementadas o prototipadas resulta que no cumplen con
el objetivo inicial o no es compatible con el resto del juego.

A razdn de que el presente proyecto se trata de un desarrollo a corto plazo, cada proceso debe
realizarse con la menor cantidad de iteraciones posibles, por lo que he de estar muy seguro
de cada decision tomada sobre el videojuego, dejando para el final de la produccion toda tarea
de pulido que no influya de manera dréstica en el producto. Para ello, se debe establecer una
tabla o lista de requisitos minimos sobre las funcionalidades del juego y el alcance que
tendran. Es importante mantener las expectativas a raya para no seguir un desarrollo muy
ambicioso que no se pueda completar a tiempo.

4.1. Planificacion

Esta fase sirve para planificar la metodologia de trabajo tomando en cuenta el marco tedrico
y las decisiones de disefno iniciales, con el fin de ser dptimo en cuanto a uso de recursos,
calidad del videojuego y tiempo necesario para el desarrollo. Para este paso se necesita
realizar la asignacién de las tareas, estimar cuanto tiempo se requerira para cada una,
establecer fechas clave (hitos) y tomar en cuenta en qué puntos ya no habrd retorno, es decir,
no se haran cambios respecto a cierto elemento.

Como en todo proyecto, siempre pueden ocurrir imprevistos que retrasen u obstaculicen el
desarrollo. Para ser eficiente, es necesario realizar la trazabilidad de las dependencias entre
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tareas. Un buen método es el diagrama de Gantt, el cual es un instrumento o herramienta
grafica que ayuda a organizar las tareas y exponer su duracion, dependencia y asignacién a
miembros del equipo.

4.2. Producciony pruebas

Teniendo la documentacidn previa sobre disefio de nivel medio y siguiendo la planificacién de
tareas, se comienza la etapa de produccidn, en la que se desarrollan los elementos del
videojuego. Usualmente se realizan reuniones periddicas entre los distintos departamentos
de desarrollo para coordinar el resto del proyecto y comunicar los avances y problemas que
se hayan tenido, sin embargo, al tratarse de un proyecto individual, se omite este paso.

Llegando al final del desarrollo, se ejecuta una serie de pruebas sobre el proyecto completo
para cerciorarse de que no existan errores que interrumpan la ejecucion del videojuego ni que
interfieran con el gameplay. Ademads, se puede pulir algun elemento basado en la opinién del
publico tester.

Se debe planificar teniendo en cuenta que nunca se seguira el calendario de tareas de manera
exacta, esto porque tareas a las que se les asigné demasiado tiempo resultan ser mds cortas
de lo esperado, o el caso contrario en que una tarea que parece simple resulta ocupar un plazo
mayor.

4.3. Metodologias de desarrollo agil

En un proyecto de desarrollo de software se refiere a una gama de enfoques de desarrollo
ligero adaptados a:

a) Acelerar el time-to-market ? y la integracién continua de los nuevos requisitos.

b) Aumentar la productividad del desarrollo a la vez que se mantiene la calidad y
flexibilidad del software.

c) Agilizar la capacidad de respuesta a la vez que se disminuyen los gastos generales de
desarrollo. [22]

El desarrollo agil permite que el proceso sea iterativo e incremental, lo que influye en cémo
se organizan las tareas y como se comunica el equipo.

2 Time-to-market se refiere al tiempo necesario para que un producto esté disponible para ser lanzado al
mercado.
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Es necesario contextualizar los métodos de desarrollo al contexto del proyecto, esto ya que
los métodos agiles pueden fallar de varias maneras cuando se aplican “fuera de la caja”, es
decir, con poca o ninguna adaptacién al problema. [23]
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Diseno de alto nivel

Prototipo funcional

Compilar

Identificar Interpretar
errores resultados

Disefiar e implementar

Fase de pruebas

Lanzamiento

Mantenimiento

Figura 16. Modelo iterativo de desarrollo, adaptacion del modelo de Will Luton [24]
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4.4. Abasto del proyecto

Para optimizar la planificacidn, se requiere definir qué cosas apareceran en el videojuego. Para
ello, durante el disefio de alto nivel, es necesario documentar cdmo serd el desarrollo. Esto
nos permite revisar en cualquier momento si se esta cumpliendo el plan de trabajo o si es
necesario algun cambio. En proyectos con equipos grandes, es crucial mantener actualizado
cualquier documento acerca de la planificacidn o la estructura del juego ya que cada miembro
podrd estar informado sobre qué debe hacer y cudles son los limites del proyecto.

4.4.1. Game Design Document (GDD)

Este documento es el que detalla los personajes, niveles, mecdnicas, vistas, menus y, en pocas
palabras, el juego [25]. El GDD es creado por el equipo de desarrollo, que comprende a los
disefadores, artistas, programadores y miembros de otras areas. Gracias a este documento,
los miembros del equipo pueden conocer de qué trata el juego y cdmo su trabajo esta
relacionado con él.

Suele escribirse en la etapa de pre-produccién y de ser aprobado se complementa y expande.

Dada la naturaleza iterativa del desarrollo de videojuegos, el Game Design Document cambia
constantemente, esto gracias a las nuevas visiones sobre el juego de parte del equipo o por
ajustes que se le deban hacer a causa de problemas técnicos o requerimientos especiales.

4.4.2. Tareas planificadas

Teniendo en cuenta el abasto del proyecto y la metodologia de trabajo, se puede recurrir a la
creacién de un sistema de planificacidn de tareas.

Una forma de hacerlo es mediante el establecimiento de hitos, es decir, de metas a corto plazo
en las que se espera que el proyecto esté en un estado en especifico, independiente de qué
tareas fueron necesarias para ello. Este método permite mantener una vision clara de lo que
se desea conseguir y como avanzara el proyecto a través del tiempo.

Sin embargo, no es dicotédmico el usar el sistema de hitos con la planificacion de tareas, ya que
ambos pueden complementarse.

Para este proyecto, se utilizo el software Trello, el cual es un programa de organizacién de
proyectos que utiliza el sistema de tarjetas Kanban3, el que permite visualizar el trabajo de
manera grafica y ordenar las tareas facilmente.

3 “Kanban” es una palabra japonesa que significa “sefial visual”, el uso de tarjetas Kanban permite realizar un
seguimiento de un elemento mientras circula por un flujo de trabajo.
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Figura 17. Captura de Trello en un momento del desarrollo.
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Cada tarea se asigna a una lista de tarjetas, que puede ser de los siguientes tipos:

a) Backlog: Pertenecen a un drea de desarrollo (Disefio, Cédigo, Arte, etc.), no se estdn

realizando en este momento.

b) Doing: Tareas que se estan realizando en el momento.

c) Testing: Tareas que se realizaron pero aun deben ser revisadas ya que podrian
generar errores o necesitar refinamiento.

d) Done: Tareas completadas, estas no vuelven a testing ni a backlog. Cada cierto

tiempo, son eliminadas del tablero para ahorrar espacio visual.

e) Documentacién: Enumera la lista de elementos del presente documento. No se

asigna a Doing ya que se desarrolla durante todo el proyecto.

A continuacidn, se enumeran tareas que son necesarias para el desarrollo del proyecto.

Notese que estas no se traducen de manera literal al tablero de Trello, ya que representan un

proceso que puede ser subdividido en multiples tareas. Ademas, solo se consideran tares para
el proceso de produccién y post-produccién.

NUmero | Tarea Horas
1 | Preparacion del entorno de desarrollo en el motor. Instalar | 5
extensiones y ordenar carpetas.
2 | Desarrollo del personaje principal. Movimiento, fisicas y eventos. | 8
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3 | Creacidon de herramienta para crear niveles. 5
4 | Creacion de herramientas del editor. 7
5 | Desarrollo del GameManager #. Reglas del juego, eventos, | 30
referencias, etc.
6 | Preparacién del entorno Backend en PlayFab y vinculacion con | 20
motor.
7 | Sistema de guardado de datos locales y en la nube. 8
8 | Desarrollo de la Interfaz de Usuario. 6
9 | Desarrollo de enemigo u obstaculo (7). 21
10 | Insercidén de Anuncios dentro del juego. 3
11 | Creacidn del sistema de llaves y puertas. 3
12 | Desarrollo del sistema de misiones de rescate. 12
13 | Desarrollo de menu principal. 8
14 | Arte y animaciones de personajes y obstaculos (7). 14
15 | Arte para nivel y decoraciones (10). 10
16 | Mdsica para el gameplay. 5
17 | Generacion de efectos de sonido (4). 5
18 | Busqueda e implementaciéon de efectos de sonido adicionales | 5
gratuitos (4).
19 | Creacidén de artworks para marketing (4). 8
20 | Implementacién de herramientas de anlisis. 5

4 El Game Manager es el componente de cédigo donde se centralizan los elementos comunes del juego, como
las reglas, puntaje, progreso y funcionalidades como guardar, perder, ganar, etc.
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21 | Prueba general previa al lanzamiento. 10
22 | Generar recursos para Play Store. 5
23 | Creacion de musica para el trdiler. 8
24 | Publicar en Play Store (Ficha, clasificacion, politicas, etc.). 6
25 | Crear ficha en Itch.io. 3
26 | Crear cuenta en Redes Sociales. 1
27 | Publicacién de lanzamiento. 1
28 | Edicion de trailer para publicidad del juego. 6
TOTAL 228

Figura 18. Tabla de tareas del proyecto.

En la tabla anterior, se consideran las tareas planificadas al principio, por lo que es posible que

se realicen modificaciones en cuanto al contenido de las tareas como a las horas estimadas de

trabajo.
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5. Marco de trabajo

En esta seccion se describe cdmo se organizardn y utilizardn las herramientas escogidas en la
metodologia, ademds de explicar su funcionamiento. Adicionalmente, se contextualiza sobre
las referencias y reglas a utilizar.

5.1. Referencia

Para desarrollar un videojuego nuevo, se puede partir desde varias bases. Puede surgir como
una idea original de parte de una o mas personas, ser una adaptacién muy similar de un
videojuego ya existente, o una reinvencidon de sus mecdnicas. En el caso de Havoc In The
Dungeon, se siguid el Ultimo método, ya que el gameplay y arte son similares a un videojuego
ya existente, sin embargo se afiadieron nuevas mecdnicas y reglas de juego, las cuales le dardn
su identidad respecto a otros juegos en el mercado y su referencia principal.

A continuacion, se explica el funcionamiento de una partida de ReDungeon, el juego de
referencia.

Figura 19. Captura de pantalla de una partida de ReDungeon

Es un videojuego de un jugador para dispositivos mdviles, en el que el jugador debe avanzar
verticalmente por mazmorras que contienen trampas, enemigos y monedas. Cada mazmorra
es un nivel que se afade a un mapa que se genera de manera infinita. Cabe decir que no se
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generan proceduralmente, sino que cada mazmorra es creada por el equipo desarrollador, ya
gue necesitan disefiarse de acuerdo con la dificultad del juego y deben ser superables por el
jugador.

Si el personaje toca un enemigo o elemento daiino, como flechas, fuego, puas, etc.) o cae al
vacio la partida se acaba y el jugador podra comenzar una nueva o, si esta disponible, ver un
anuncio para continuar la partida actual. Las monedas coleccionadas durante la partida se
guardaran en el inventario del jugador.

Figura 20. Captura de algunos personajes jugables disponibles en ReDungeon.

Las monedas coleccionadas se utilizan para comprar o mejorar personajes dentro de la tienda
del videojuego. Cada personaje posee una habilidad Unica que le da una ventaja dentro de
cada partida. Algunas de estas habilidades son:

- Coleccionar monedas a la distancia.
- Ser inmune al fuego.

- Poseer un escudo de uso limitado.
- Saltar las baldosas vacias.

El videojuego desarrollado en el presente proyecto tomara como referencia el gameplay
dentro de la partida, utilizando el sistema de enemigos y trampas. Para coleccionar las
monedas, el jugador deberd tocar un punto de guardado dentro de una mazmorra que
aparece cada cierta distancia. Este factor implica que el jugador puede perder el botin de
monedas que haya recolectado en una partida si pierde antes de guardar.

Para que el jugador tenga la oportunidad de recuperar el botin perdido, se implementard el
sistema de misiones de rescate, este consiste en que un jugador puede solicitar la ayuda de
otro para que recupere sus monedas a cambio de una reparticidén de estas.
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El jugador que acepte la misidn debera recorrer una cierta cantidad de distancia dentro del
nivel. Esta distancia se ajusta segun el porcentaje de reparticion de recompensa y cantidad de
monedas totales.

El uso de monedas quedara pendiente y se implementara después de la fecha de lanzamiento,
ya que requiere la generacion de mucho contenido (personajes u objetos) y no habria espacio
temporal para realizarlo dentro del tiempo de desarrollo previsto.

5.2. Motor de videojuego
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Figura 21. Captura del motor Unity 3D version 2019.3

Para el desarrollo completo de Havoc In The Dungeon, se utilizé el motor de videojuegos Unity
3D, en su versién 2019.3, que era la versidon estable mas actual al momento de comenzar.

La eleccion de este motor sobre otros es debida a los siguientes motivos:

Junto con Unreal Engine, es el motor mas utilizado a escala global por los
desarrolladores de videojuegos, sobre todo en el caso del desarrollo indie. Las
empresas grandes suelen tener sus motores privativos que no son revelados al
publico.

Es versatil, permite desarrollar todo tipo de videojuegos, tanto 2D como 3D e incluso
en Realidad Virtual. Con él se pueden crear videojuegos de muchos géneros.
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- Permite exportar a multiples plataformas, incluyendo PC, Mac, Web, Android, iOS,
Xbox, etc.

- Cuenta con una licencia personal gratuita que es bastante completa, tiene algunas
limitaciones como la aparicidon de su logo en el splashscreen® del juego, lo que no es
un impedimento muy grande para desarrollar.

- Permite crear herramientas dentro del mismo motor, las cuales ayudan a los
desarrolladores a agilizar distintos procesos y automatizar algunas funciones.

- Es el motor en el que mas experiencia previa tengo y he utilizado para crear la
mayoria de mis videojuegos anteriores.

- Usa el lenguaje de programacion C#, en el que tengo mucha experiencia.

- Cuenta con una comunidad inmensa y muy activa. Esto proporciona una gran
facilidad para encontrar ayuda en caso de que se tenga alguna duda o problema con
el motor, ya que es muy probable que alguien ya haya preguntado algo similar en sus
foros o existan tutoriales que abarquen el tema.

- La Asset Store tiene una gran cantidad de contenido gratuito que puede ayudar a
agilizar u optimizar los videojuegos desarrollados en el motor.

Es prudente aclarar algunos conceptos basicos que se utilizan constantemente dentro de

Unity y que pueden ser diferentes a otros motores de videojuegos.

5.2.1. Game Object

Un GameObject es un objeto que forma parte de una escena. Por si mismo no tiene ninguna
funcionalidad, para ello se le pueden agregar componentes.

5> Un splashscreen es la imagen o recurso grafico que se muestra al inicializar una aplicaciéon en algun dispositivo.
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Figura 22. Detalles de un GameObject en el inspector.

5.2.2. Componentes

Representan un script que se adjunta a un GameObject, estos proporcionan las
funcionalidades a cada objeto. Se pueden crear scripts propios, esos heredaran de la clase
MonoBehaviour.

5.2.3. Assets

Son los recursos que se usan para los elementos del juego. Estos pueden ser archivos de audio,
imagenes, texto, scripts, etc.

5.2.4. Prefabs

Representan un GameObject que ha sido guardado dentro de la carpeta de Assets. Estos
pueden instanciarse en una escena y mantener sus propiedades.

5.3. Servicios Externos

En este apartado se describirdn los servicios externos al motor de videojuego que serviran
para distintos procesos del videojuego que requieren acceder o modificar datos de un
servidor.

5.3.1. PlayFab

Azure PlayFab es un conjunto de servicios para operar y analizar videojuegos en tiempo real
desde un panel de administracidn. Es utilizado por videojuegos como Rainbow Six Siege
(Ubisoft) y Minecraft (Mojang). Puede utilizarse en diversas plataformas y tecnologias, entre
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ellas, Unity. Al integrarse en un videojuego se pueden habilitar diversas funciones, las que se
utilizaron para Havoc In The Dungeon son las siguientes.

5.3.1.1. Identidad y datos multiplataforma

Este servicio permite que un jugador conserve sus datos independientemente de la
plataforma en la que esté jugando. Esto gracias a los servidores que proporciona y la base de
datos optimizada para almacenar y operar los datos de los jugadores.

5.3.1.2. Estadisticas y Leaderboards

Se puede llevar un registro de estadisticas de los jugadores y generar una lista con estos datos
en un orden determinado por el desarrollador. Se pueden automatizar procesos para realizar
acciones sobre los jugadores que obtengan ciertas posiciones.

5.3.1.3. Gestion de contenido

Es posible agregar y actualizar contenido del videojuego de manera remota gracias a este
servicio.

5.3.1.4. Automatizacion

El servicio de automatizacién permite configurar operaciones personalizadas y reaccionar a
eventos en tiempo real. Gracias a la tecnologia CloudScript es posible escribir cédigo Javascript
gue se comunicara con el videojuego mediante un sistema de llamada y respuesta asincrona.

5.3.1.5. Experimentos

Los experimentos son un sistema que separa a grupos de usuarios para probar cambios en el
videojuego y compararlos entre los grupos. Se utilizard para diferenciar los tipos de misiones
que utilizaran los jugadores.

49



Upgrade account

Havoc In The &
Dungeon W Trends (Preview) Reports

Development ~  41/100K

Trends
Il Title Overview
BUILD Last 7days v All platforms - v All reglons v
' Players Today
& Multiplayer
Groups
& Automation
@ Add-ons
ESBEE MAU rolling 30 DAU New players Mverage screen time D7 retention Revenue
8 Economy 53 7 4 0m 49s 0.00% $0
[l Leaderboards : o .00 a0om
B Content
ANALYZE 7 day trends
| B Dashboards
ACTIVE PLAYERS MAU ralling 30 w MAU ralling 30 11 MAU last period
£ Data
5 e Average this perlod
A Experiments

46.86

Figura 23. Captura del panel de tendencias en PlayFab.

5.3.2. Unity Services

El motor de videojuegos Unity 3D permite a sus usuarios acceder a ciertos servicios en la nube
para agregar funcionalidades al proyecto para gestionar, atraer y retener usuarios,
monetizacion y analizar datos.

De todos estos servicios, se utilizaron los siguientes.

5.3.2.1. Unity Collab

Este servicio permite mantener un control de versiones del proyecto en un servidor. Gracias
a esto se pueden guardar los cambios realizados en la nube y compartir el trabajo con el
equipo de desarrollo. Internamente utiliza Git.

5.3.2.2. Unity Ads

Unity permite integrar un sistema de monetizacién mediante anuncios dentro del videojuego.
Es muy facil de utilizar, lo que ayuda a agilizar su implementacion.

5.3.2.3. Unity Analytics

Mediante Analytics, es posible registrar los eventos del juego y mantener un registro de
estadisticas sobre el proyecto, como los usuarios activos, tiempo de juego y eventos
personalizados. Estos Ultimos se utilizaran para la parte de analisis de este trabajo.
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Figura 24. Captura del panel de administracion de Unity.

5.3.3. DoTween (HoTween v2)

DoTween es un paquete descargable desde la Asset Store de Unity que permite crear
interpolaciones facilmente y a casi cualquier componente.

Gracias a este plugin se logra reducir el tiempo de desarrollo ya que en pocas lineas se crean
funciones que normalmente tendrian una extensién mucho mayor.

Para el proyecto se utilizé en interpolaciones de movimiento, color, interfaz de usuario, texto,
fisicas, variables independientes, etc.

Figura 25. Imagen de presentacion de DoTween en la Asset Store.

5.4. Clasificacién de edad

Con el objetivo de regular el acceso al contenido por parte de publico no apto, existen sistemas
de clasificacion de edad para videojuegos. Los mas usados son ESRB y PEGI.

51



Sirven para advertir sobre el contenido que hay en el videojuego, como el grado de violencia,
lenguaje utilizado, cuestiones sexuales, religiosas o culturales.

ESRB (USA) PEGI (EV) RARS (Russia) ACB (Australia) USK (Germany)

EARLY CHILOHOOD

General

Parental
@ guidance
recommended

P\

Recommended
for mature
audiences

Be e o

RESTRICTED

www.pegi.info

J{sES Restricted to 18
and over

RESTRICTED

@ 00006

www.pegl.info

Figura 26. Clasificaciones de edad segun paises. Fuente: kaspersky.es

Un mismo juego puede tener diferentes clasificaciones segln la zona y sistema, por ejemplo,
el sistema PEGI tiene una clasificacién para mayores de 12 afios, en cambio ESRB tiene como
mas cercano el Everyone 10+, para mayores de 10 afios.
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6. Disefo del videojuego

A continuacion se presenta el detalle del diseio de videojuego de nivel medio. Se omiten las
secciones que hayan sido presentadas previamente, como el publico objetivo, referencias y
estudio de mercado.

6.1. Estética

6.1.1. Estilo de arte

Figura 27. Distintos estilos de arte de videojuegos. Fuente: gamerpros.co

En el apartado de estética, se decide utilizar el estilo de arte pixel art, ya que representa un
menor costo y puede desarrollarse y actualizarse de manera mas rapida. Igualmente es
necesario buscar las correctas referencias y ser metddico para obtener el mejor resultado
posible.

6.1.2. lluminacion y color

Se aprovechard el sistema de iluminacion 2D para agregar luces puntuales y globales en la
escena y objetos especificos. Cada color debe tener un significado para orientar al jugador.

El mundo del videojuego serd oscuro, misterioso y peligroso. Para representar estos conceptos
se recurre a la teoria de psicologia del color.

Color Significados Aplicacion
Rojo Peligro, accion, Los elementos que sean peligrosos deben ser
energia, pasion. iluminados con una luz roja.
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Verde Crecimiento, salud, | Los elementos que tengan efecto positivo, como el

generosidad. punto de guardado, deben ser iluminados con este
color.
Azul Calma, paz, Se utilizara para elementos que no causen dafio ni
confianza. interactuen con el personaje.
Morado | Espiritualidad, Este color se usarad para ambientar la escena. No

poder, frustracion. debe ser propio de ningln objeto especifico
excepto el escenario.

Amarillo | Felicidad, Se debe usar para elementos coleccionables que
positivismo, riqueza. | aumenten estadisticas del jugador.

6.1.3. Camara

El videojuego se presentara en una perspectiva elevada o top-down, la cual es comun en
videojuegos de rol o de acciéon en 2D ya que permite ver los objetos del escenario en una
misma escala sin que se interpongan entre ellos. La proyeccion sera ortogonal, por lo que no
existird una deformacién de los objectos segun la distancia que haya con la cdmara.

La cdmara debe seguir al jugador, sin embargo debe hacerse de manera suave e
implementando una zona en la que el jugador pude moverse sin que la cdmara lo haga.

Personaje Personaje|se mueve
Zona segura Zona segura debe seguir al personaje
Zona visible (Viewport) Zona visible (Viewport)

Figura 28. Diagrama del funcionamiento de la cdmara.

Adicionalmente, la cdmara debe tener un ligero movimiento continuo en forma de vibracion,
este ayuda a que si el jugador no se mueve, el nivel siga teniendo dindmica ademas de generar
la sensacién de que el mundo estd vivo y en accidn.

54



6.1.4. Tilemap

Para dibujar el mapa, se utilizard un sistema de tiles®, por lo que es necesario crear un tileset
con los elementos basicos del mapa. La mayoria de los objetos del mapa deberan tener el
mismo tamafio o caber dentro de un tile, incluido el personaje.

La resolucion de un tile es de 24x24 pixeles, la cual es adecuada para que se alcancen a

distinguir los detalles sin ser demasiado costoso de producir.

6.1.5. Animacion

La animacion de los personajes y objetos serd mediante la técnica tradicional cuadro a cuadro.
Ya que el estilo es pixel, es posible animar sin alterar demasiado el dibujo y con gran rapidez.

-G -

Figura 29. Animacion de un enemigo del videojuego.

6.2. |Interfaz

6.2.1. Inputs

Para generar acciones dentro del juego se utilizaran botones en la interfaz grafica. Ya que la
plataforma de destino es dispositivos mdviles, se debe considerar que la entrada es mediante
pantalla touch y debe adaptarse a la resolucién del dispositivo.

6.2.2. Outputs

Solo de ser necesario, el dispositivo debe vibrar para alertar al jugador sobre algin evento del
juego. La vibracion no debe ser larga ni demasiado frecuente.

6.2.3. Usabilidad

Para cumplir con un buen estandar en cuanto a usabilidad de interfaz grafica, se recurre a los
10 principios de usabilidad de Jakob Nielsen [26] aplicados a los videojuegos.

6 Los tiles consisten en construir el mundo del juego o el mapa de niveles a partir de imagenes pequefias de forma
regular llamadas tiles, los mapas de tiles (tilemaps) también se pueden asignar a una cuadricula légica, que se
puede usar de otras formas dentro de la Iégica del juego. [27]
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6.2.3.1. Visibilidad del estado del sistema

El sistema siempre deberia informar a los jugadores qué esta ocurriendo con una buena
retroalimentacion.

Para ello, toda la informacion vital que tenga relacion con el estado del juego o del jugador
debera ser visible durante la partida, en un lugar que no interfiera demasiado con el gameplay.

GUI

Gameplay

Figura 30. Diagrama de posicionamiento de interfaz grdfica. El foco de la accion es donde la mayoria de los eventos ocurren
dentro de la pantalla.

6.2.3.2. Correspondencia entre el sistema y el mundo real

Se debe comunicar al jugador en su lenguaje, con conceptos y palabras que pueda entender y

gue le sean familiares.

Los objetos tendran una forma similar a lo que representan en la vida real. Por ejemplo, los
cofres deben tener los colores y elementos bdsicos de uno real a pesar de que puedan tener
algunas diferencias menores.
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Figura 31. Representacion de un cofre en un sprite’ del juego. Se mantienen los colores, forma y elementos como la
cerradura.

6.2.3.3. Control de usuario y libertad

El jugador debe tener la opcidon de cancelar sus acciones en caso de que no hayan sido
intencionadas o simplemente desee cambiarlas. Esta funcionalidad debe ser visible y
descubrible por el usuario.

Para las funcionalidades del juego y distintos menus, debe existir un elemento grafico que le
permita volver atrds libremente.

Figura 32. Panel con la opcidn de volver atrds (flecha verde).

6.2.3.4. Consistenciay estandares

Si hay cosas que significan lo mismo, entonces deberian tener una presentacién visual similar.
El jugador no deberia esforzarse en intuir qué elementos, botones, palabras o situaciones son
equivalentes.

En el videojuego debe existir un estandar respecto al uso de color para representar los modos
de juego o secciones. Para lo relacionado al gameplay central, debe usarse la paleta principal.
Otros modos pueden ser:

- Misiones
- Recompensas

7 Un Sprite es un archivo de imagen que es integrado en una escena, frecuentemente en videojuegos 2D.
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- Errores

La forma de los botones de confirmacién siempre debe ser la misma, aunque su color varie
segln el modo o seccidon del juego.

Figura 33. Distintos colores de un mismo boton.

6.2.3.5. Prevencion de errores

Las acciones que sean criticas para la partida deben ser confirmadas por el jugador, ya que
podrian ser ejecutadas por error y perjudicar al usuario.

@_ ASK FOR RESCUE

@ 40 Whoever accepts the mission
0 may steal up to 20 coins from
.‘. 79 total loot

SEND

Figura 34. Antes de enviar una mision se pide una confirmacion del jugador y se le advierte de lo que ocurrird.

6.2.3.6. Reconocer en vez de recordar

Si un jugador desea hacer una accion en el momento que pueda ser necesario, el videojuego
debe hacer visible las instrucciones o botones relacionados a esta.

Dentro de la partida, donde el jugador esta concentrado en el gameplay, se deben presentar
todas las opciones de movimiento, informacién de la partida, opcién de pausa vy
retroalimentacion acerca de los eventos del juego. No tendria sentido que se presente la
opcion de actualizar la aplicacién en esa pantalla. En cambio, en el menu principal deberian
ser visibles todas las opciones para acceder al control del juego, es decir, configuraciones y
submenus donde el jugador interactla y que no son parte del gameplay central.
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Informacién o botones con iconos

O O O

Submenu 1| | Submenu 2

JUGAR

Figura 35. Diagrama del menu principal.

6.2.3.7. Flexibilidad y eficiencia de uso

El usuario novato debe tener a la mano todas las opciones, sin embargo, a medida que juega
mas partidas, deberia ser capaz de aumentar su eficacia. Si bien el juego no tiene demasiadas
funcionalidades que puedan ser utilizadas bajo distintos niveles de experiencia, idealmente
ninguna opcion deberia ser invisible al jugador.

6.2.3.8. Disefio estatico y minimalista

No se debe presentar informacién irrelevante al jugador que lo pueda distraer o que no sea
necesaria. Las opciones relacionadas a una seccién especifica solo deberian mostrarse cuando
se estd navegando en ella.

6.2.3.9. Ayudar a los jugadores a reconocer, diagnosticar y recuperarse de los
errores

En caso de que exista un error dentro del juego, debe presentarse un didlogo en el que se
explique en el lenguaje del jugador qué es lo que ocurrié y qué puede hacerse para
solucionarse. Por ejemplo, si el jugador pierde sus monedas, se debe hacer visible la cantidad
de monedas perdidas y si tiene la opcidén de recuperarlas.
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En caso de errores relacionados a la conexion con el servidor, estos deben ser, solo si es
importante para el jugador, mostrados mediante un Toast®.

6.2.3.10. Ayuda y documentacion

Aunque es importante que el jugador pueda comprender el videojuego sin ayuda externa, es
bueno en términos de usabilidad que exista documentacion a la que se pueda acceder.

Para este proyecto debe utilizarse un portal donde los usuarios puedan escribir sus dudas o
retroalimentacion. Este portal puede ser tanto la tienda de aplicaciones, pagina del juego y/o
redes sociales.

6.2.4. Flowchart

En la siguiente figura se visualiza un esquema de interfaz gréfica que indica cobmo se relacionas
las distintas pantallas del juego.

CONFIGURACION PAUSA

DETALLES MISION 4 II
REANUDAR

Y

A

NOMBRE DE USUARIO

MISIONES |
MENU PRINCIPAL O

GAMEPLAY CENTRAL

A

00
QOO
o0

A

A

Y

JUGAR

Y

: MISIONES )

iy
Gge

Figura 36. Flowchart del videojuego.

8 Un Toast es un mensaje que se muestra en pantalla durante pocos segundos al usuario. Es nativo de ciertos
sistemas operativos de dispositivos maviles.

60



6.3. Narrativa

A continuacidn, se presenta un cuadro en el que se responden las 6 preguntas basicas sobre
la narrativa de un videojuego.

éQué? Se escaparon unos monstruos de un laboratorio.

éPor qué? | Porque hubo una ruptura dimensional.

é¢Cémo? Al abrir un portal que estaba mal sellado se escapd un ser que liberd al resto.

é¢Cuando? | En el pasado (afios 80-90) con tecnologia alternativa.

éQuién? Un grupo de cientificos de seres extra dimensionales.

éDonde? El Havoc Industries, un laboratorio que experimenta con seres de otra
dimension para crear soluciones médicas.

Figura 37. Tabla con las seis W's de la narrativa.

Mediante esta tabla, que sirve como punto de partida, es posible construir la historia y plot®
del videojuego. Algunas de las seis preguntas sélo ocurren en la mente del jugador, es decir,
no se explica explicitamente en el videojuego.

En Havoc In The Dungeon la historia no es muy importante, ya que se trata de un juego en el
gue cada partida es diferente y cuya duracion depende del jugador. Se planea crear un plot
qgue evolucionara segun las actualizaciones del juego, es decir, en cada actualizacién
importante, se agregaran elementos al juego que tendran una pequefia historia asociada v,
en la mente del jugador, se creara una historia sobre el videojuego.

6.4. Audio

6.4.1. Género e instrumentalizacion

La musica del videojuego debe utilizar sonidos de sintetizadores y armonizaciones exéticas,
idealmente en modo locrio o frigio. Como referencia debe utilizarse la musica de la serie
Stranger Things o la saga Blade Runner, que utilizan este tipo de instrumentalizacidon para
evocar un ambiente extrano y misterioso.

El plot es la secuencia de eventos dentro de una historia que afectan otros eventos a través del principio de
causa y efecto.
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6.4.2. Formato del audio

El audio del videojuego debe ser mediante archivos que contengan una pista de audio, es
decir, formatos estandares. Esto excluye los formatos de interface digital para instrumentos
musicales, como MIDI.

6.4.3. Adaptabilidad

Debe escucharse una pista de audio principal durante el gameplay, que esté preparada para
escucharse en bucle. Paralelamente se reproduciran pistas silenciadas que utilizaran el mismo
tempo y que serviran para inducir ambientes segun los eventos del juego, momento en que
aumentaran su volumen. Por ejemplo, en una situacion de tensién se activara el sonido de
una pista de percusion.

6.4.4. Efectos de sonido

Los efectos de sonido seran creados para el juego o se haran modificaciones a archivos
gratuitos disponibles en internet. Los efectos de sonido deben tener un efecto lo-fi, lo que
ayuda a reforzar el concepto de ambiente extraiio y del pasado.

6.4.5. Consideraciones especiales

Ya que el videojuego se utilizara desde dispositivos méviles, es importante considerar que las
frecuencias mas bajas no seran tan audibles, por lo que todo el audio que necesite ser
escuchado como retroalimentacién de acciones o eventos importantes deben utilizar notas
de octavas altas o en su defecto ecualizarse para aumentar los decibelios de la zona por sobre
los 1000Hz.

6.5. Tecnologia

6.5.1. Creacion de herramientas

Para agilizar el desarrollo del proyecto, serd necesario crear las siguientes herramientas o
plugins:

3.1.1.1. Creador de niveles

En conjunto con el sistema de Tilemaps de Unity, se debe crear un componente de editor que
permita fijar los limites del mapa, los puntos importantes, los datos del evento si es el caso y
un sistema para activar o desactivar la aparicién de mapas con un rango de probabilidad.

62



3.1.1.2. Ajuste gréfico de movimientos

Para los comportamientos de enemigos u obstdculos que requieran el movimiento del objeto,
se debe agregar una representacion visual de los puntos de inicio y término, con el fin de
visualizar rapidamente el trayecto dentro del editor de niveles.

3.1.1.3. Pestaina de menu con herramientas para el desarrollador.

En la barra de herramientas, se deberd agregar un menu que permita generar acciones de
ayuda para el desarrollador, estas acciones serdn, como minimo, las siguientes.

- Eliminar datos guardados.

- Acceder al listado de niveles.

- Acceder al editor de niveles.

- Acceso directo a carpetas del proyecto.

3.1.1.4. lconos en la jerarquia

Esta herramienta permite asignar un icono a los componentes creados, los que seran vistos
dentro de la jerarquia del editor, ayudando a identificar rdpidamente los GameObjects dentro
de Unity.

2.1.2. Integracion con PlayFab

El videojuego debe inicializar su conexidn al servidor de PlayFab al comenzar la ejecucion. Si
la conexidn es exitosa, se debe invocar a todos los métodos que necesiten que se haya iniciado
la sesién. En caso contrario, se deben desactivar todas las funciones que requieran conexién
al servicio.

Para el guardado de datos, se debe crear una copia local en formato JSON que contenga el
inventario y progreso del jugador. Cuando exista conexién, se guardara tanto local como
remotamente. Si hay problemas de conectividad, se guardaran los datos de manera local y se
sincronizaran nuevamente cuando se restaure la conexion.

Dentro de PlayFab, se deben mantener separados los datos altamente dindmicos con los que
no cambien o requieran conexién permanente, como puede ser el nombre de usuario,
recompensas o récords. Esto con el fin de que se evite la sobreescritura de datos.

Se debe inicializar un experimento A/B que tenga una asignacion del 50% de usuarios para
cada variante, con el fin de mantener a los dos tipos de usuarios en cantidades iguales cuya
aplicaciéon tendra algunas diferencias.
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3.1.3. Uso de Unity Ads

Los anuncios deben mostrarse cuando un jugador pierda y haya avanzado un minimo de 20
pasos, esto con el fin de que un usuario novato, que pierda mas seguido, no vea demasiados
anuncios y por tanto no se agobie.

4.1.4. Shaders

Para algunos elementos de Ul que deban llamar la atencién del jugador, se debe crear un
shader que provoque un movimiento constante.

Algunos enemigos podrian requerir un shader especial para ser representados de mejor
forma. Por ejemplo, un fantasma deberia tener un efecto de distorsion.

6.6. Mecadnicas

6.6.1. Mecanicas centrales

En este apartado se enumeran los sistemas de juego que forman parte del gameplay central
y que contienen sus mecanicas.

2.2.3.1. Sistema de juego: Movimiento del jugador

Este sistema contempla todas las mecanicas que influyen en el movimiento del personaje
principal controlado por el jugador.

El personaje comienza en el estado estatico. Cuando el jugador toca una flecha en la pantalla,
comienza la animacién de movimiento. Al finalizar la animacién, se realiza el “Landing”, este
proceso contempla la evaluacién de las condiciones del jugador y del lugar hacia el que se
movid. Si en el lugar existe una baldosa, el personaje volvera al estado estatico, de lo contrario
caera si la partida se acabara.
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.. Tocar flecha
Estatico
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Evaluacién
condiciones

— Input del jugador
— Output del juego

Caer ——

Movimiento del jugador

Movimiento

Fin animacién

Landing

- = Output a otro sistema

Figura 38. Sistema de juego: Movimiento del jugador.

2.2.3.2. Sistema de juego: Accionadores (trampas)

Este sistema define cdmo funciona un accionador, que es una baldosa que al ser pisada por el

personaje desata un evento que sirve como habilidad para el jugador.

Cuando se vuelve activo, se crean objetos en la escena, que pueden tener distintas

propiedades. Algunos tienen una duracion extendida, por lo que entran en un loop hasta que

expire y finalice su efecto. Los objetos instanciados por un accionador podrian provocar

efectos en otros sistemas.

Accionador
Colision de
personaje
Inactivo e o Activo
Fin animaci6n
Finalizacion Instanciamiento == == =
Loop
_—— = Input desde otro sistema

Figura 39. Sistema de juego: Accionadores.
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2.2.3.3. Sistema de misiones

El sistema de misiones, al que se hace referencia cuando se menciona la mecanica de
cooperacion online aleatoria, se refiere a un mecanica en la que un jugador, tras haber
perdido, es capaz de solicitar la ayuda de otro jugador para recuperar el botin recolectado
durante su partida. El otro jugador, puede acceder a una lista de misiones disponibles y
aceptar la que vea mas conveniente. El punto clave, es que uno de los dos jugadores puede
elegir un porcentaje de reparticion el recompensas, esto para que completar una misién
tenga beneficios para ambas partes.

Para completar una misidn, el jugador debera avanzar una cantidad de pasos definida segln
las caracteristicas de la misién escogida. Si el jugador pierde antes de alcanzar este umbral, la
mision se dara por fallida y el botin se perdera.

¢Quién decide este porcentaje? Ambas opciones son posibles de implementar, y por ello se
realizard un test A/B en el que un grupo de jugadores solo podra elegir el porcentaje de
reparticion si solicita una misién y el otro solo si la acepta.

Los sistemas seran llamados Share (quien pide ayuda comparte parte de su botin) y Steal
(quien acepta la misién puede robar parte de las recompensas).

Para equilibrar el juego, si un jugador en quiere retener mas parte del botin, los pasos
necesarios para cumplir la misién serdn mayores.
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PAY FOR RESCUE

@ 40

079

Revenue share

20Coins S0% 20 Coins

YOU - el OTHER
SEND

ASK FOR RESCUE

Whoever accepts the mission
may steal up to 20 coins from
total loot

SEND

MISSION INFO

@ 40
079

You will gain 50%

From the total rewand

ACCEPT

MISSION INFO

® 40

079

Steal the loot

20Coins 50 20 Coins
You + OTHER
MAX
ACCEPT

Figura 40. Diagrama con las diferencias entre el sistema de misiones A (Share) y el B (Steal).

2.2.3.4. Sistema de juego: Crear misién

Cuando un jugador pierde, tiene la posibilidad de solicitar la ayuda de otro jugador, publicando

una mision en un tablero general.
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Crear mision
Condicién de

pérdida
En Partida == == == == =P Fin de partida

f No hay condiciones necesarias I

Querya Mostrar panel

servidor

Publicar Mp— Ajustar mision
Aceptar

Figura 41. Sistema de juego: Crear mision.

2.2.3.5. Sistema de juego: Aceptar misién

Un jugador, antes de iniciar una partida, puede abrir el panel de misiones, y si hay alguna
disponible, puede ver su detalle y aceptarla.

Aceptar mision
Abrir menu
Menu misiones Listado de
) A — .
principal misiones
1 No hay misiones disponibles |
Mostrar
Query a misién
servidor
Activar modo | Ajustar detalles
misién Aceptar de mision

Figura 42. Sistema de juego: Aceptar mision.

2.2.4. Mecanicas satelitales

Las mecdnicas satelitales son aquellas que complementan y/o mejoran a las mecénicas ya
existentes.

2.2.4.1. Mecanicas de realce

Estas mecdnicas son aquellas que tienen el propdsito de realzar otras mecanicas,
renovandolas o complementando su funcionamiento, ejemplo de esto son los power-ups.
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Para Havoc In The Dungeon no se contemplan mecdnicas de realce en su version inicial.

2.2.4.2. Mecanicas alternativas

Son aquellas que permiten al jugador realizar una accién de otras maneras pero con el mismo
o similar resultado.

Uso de llaves | Al tocar una puerta, si el jugador tiene una llave del mismo color de esta,
y puertas podrd romperla y saltarse parte de una mazmorra.

Accionadores | Se puede considerar a algunos accionadores como mecanica alternativa
si el jugador puede superar el nivel sin utilizarlos.

Portales Si un jugador toca un portal, serd trasladado hacia el otro lado de este.
En algunas mazmorras se puede usar como alternativa, a cambio de
perder recompensas.

2.2.4.3. Mecanicas de oposicion

Estas mecanicas tienen como propdsito obstaculizar el progreso del jugador.

Eventos de Son mazmorras en las que el jugador debe cumplir un objetivo para poder
mazmorra superarlas ya que estaran bloqueadas por una puerta.

Enemigos y Aunque forman parte del gameplay central, los enemigos y obstaculos
obstaculos también se pueden considerar como mecanicas de oposicién, ya que
impiden el paso libre por una mazmorra.

6.7. Personajes

En esta seccidn se describiran las caracteristicas estéticas, narrativas y funcionales de los
personajes del videojuego.

6.7.1. Personaje principal: Havoc

El personaje principal, que sera controlado por el jugador, cuenta con la siguiente historia:

“Es un cientifico que entra a la mazmorra bajo el laboratorio de Havoc Laboratories para sellar
la entrada de los monstruos, pero debe enfrentarse a temibles enemigos y trampas, y no sabe
gué tan profundo es el lugar, tendrd que salir con vida de su mision.”

Estéticamente, el personaje debe destacar sobre los enemigos y el mundo que lo rodea, por
lo que su traje debe usar un color muy contrastante con las mazmorras y ser mas brillante que
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el resto. Su rostro no debe ser visto, esto tanto por temas de clasificacién de edad (ningun
personaje es explicitamente humano) como para captar el interés del usuario.

Posee la mecdnica de movimiento y puede utilizar los accionadores para combatir a los
enemigos.

6.7.2. Enemigos

En esta seccién se listardan los enemigos que habitardn las mazmorras, se describirdn sus
habilidades y su apariencia. Para identificarlos, se usan nombres clave, que no necesariamente
son idénticos a lo que podria visualizarse en el videojuego.

6.7.2.1. Lanzador

Este enemigo es capaz de lanzar un objeto a una distancia corta de forma periddica. El objetivo
es que el jugador debe esquivar el objeto o calcular el tiempo adecuado para atravesarlo

Estéticamente, es un ser con capucha y mdscara similar a la de los doctores de la edad media
durante la peste negra, pudiendo incluso ser realmente un cuervo.

Figura 43. Referencia para enemigo lanzador.

6.7.2.2. Slime

El slime es un enemigo clasico de los videojuegos de rol, se trata de una especie de gelatina
gue se mueve lentamente en un patrdn predefinido en vertical u horizontal.
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Figura 44. Spritesheet de referencia del Slime. Fuente: GameDev Market.

6.7.2.3. Volador

El enemigo volador, al igual que el slime, se mueve en un patrén definido, pero a una mayor
velocidad y con la posibilidad de hacerlo de manera diagonal y sobrevolar baldosas vacias.
Estéticamente debe lucir como un bicho que pueda volar, esta decision puede cambiar
durante la implementacion.

6.7.2.4. Bastion

El bastion es un enemigo que se queda estatico y cada 2 segundos escanea su alrededor (en 8
direcciones) para encontrar al personaje principal. Si encuentra al personaje, se activard una
mira que le indicara al jugador donde se moverd el enemigo. Después de unos segundos (por
ajustar) el bastidn se trasladard a esa posicion.

En el apartado estético, este debe ser un tétem de piedra con ojos que se ilumina cada vez
gue escanea su alrededor.

6.7.2.5. Fantasma

El enemigo fantasma es capaz de flotar en el mapa en un movimiento circular constante a una
velocidad que permita que el jugador pueda pasar por donde estuvo o estara el fantasma sin
colisionar con él.

Debe lucir como un espectro o fantasma semitransparente que deje una estela al moverse.

Serd necesario crear un shader especial que simule una ligera distorsiéon que varia con el
tiempo.

6.7.2.6. Estatico

El enemigo estatico no realiza ningln movimiento, por lo que el jugador solo debe evitar
tocarlo. En una mazmorra donde se implemente este personaje, es necesario que se
encuentre en lugares estrechos o que haya varias instancias de este, con el fin de que el
jugador juegue de manera cautelosa.
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No hay una definicién estética para este personaje, ya que su funcionalidad al ser tan basica
podria implementarse en mas de un tipo de enemigo.

No se descarta la adicidon de nuevos tipos de enemigos durante la implementacion o después

del lanzamiento.
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7. Implementacion

En esta seccidn se describe el proceso de implementacién del disefio del videojuego en el
proyecto de software, incluyendo tanto el desarrollo del videojuego como su posterior
publicacidn.

Considérese el videojuego como una demo, ya que solo se desarrollaron los aspectos clave
definidos en el videojuego y no el total de funcionalidades que se implementaran en una
version final después de presentarse este trabajo. Dada la naturaleza del género del
videojuego escogido, es necesario agregar contenido de manera constante para mantener
activos a los jugadores, por lo que el producto publicado podria tener diferencias con lo escrito
en esta seccién al momento de su lectura.

En algunas subsecciones se adjuntara parte del cédigo del videojuego. No necesariamente se
incluird el texto del archivo completo, sino que solo las partes que sean de mayor importancia,
evitando asi la repeticidén innecesaria de contenido muy similar.

7.1. Estructura de ficheros

Al tratarse de un videojuego desarrollado en Unity, por defecto se crean carpetas que
contienen los paquetes basicos para la ejecucién del proyecto. La mayoria del contenido
creado para el proyecto estard dentro de la carpeta Assets.

Vs
vscode
Assets
Build
Library
Logs

obj
Packages

ProjectSettings

Figura 45. Estructura de carpetas por defecto.

En la carpeta Assets se crearon otras subcarpetas para organizar de mejor manera los ficheros
del juego, por ejemplo, todo el cédigo estard ubicado en la carpeta Scripts, a excepcion de
aquel que se use para herramientas del editor, en cuyo caso seran contenidos en la carpeta
Editor. Adicionalmente, algunos plugins al ser instalados crean carpetas adicionales.
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Figura 46. Estructura de carpetas dentro de Assets.

7.2. Entorno de trabajo

Todo el videojuego se ejecuta desde una sola escena, la cual contiene tanto el gameplay
central como las interfaces de usuario de los distintos menus que hay en el juego. En la
siguiente figura se observa la jerarquia de objetos del videojuego sin ejecutarse.

v <0 MainScene

) Grid

kUl

» [{] EventSystem

> i Player @ >
{1 Main Camera i

f{) Cinemachine Camera

» [7) Global Light

» [7) SoundManager oD
1) GameManager o3

Figura 47. Vista de la jerarquia de la escena principal.

Los elementos principales de la escena son:

7.2.1. Grid

Este objeto contiene los niveles (mazmorras) que se irdn agregando dindmicamente a la
escena. Cada nivel consiste en un GameObject con el componente Tilemap, el cual requiere
un componente Grid como padre para ser visualizado.

En la siguiente figura se observa la visualizacidn de cuadricula al seleccionar el objeto Grid.
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Figura 48. Escena con el Grid seleccionado.

7.2.2. Ul

Este objeto contiene el componente Canvas, que es el area donde los objetos de interfaz
grafica se visualizardn y sirve como objeto padre de estos.

Ul tiene como objetos hijos a distintos GameObjects con el componente Panel que sirven para
diferenciar conjuntos de interfaces graficas (menus).

» [ InGame

» (71 MainMenu

11 Pause

B[] Settings

» [1) Welcome Panel

» [7) CollectMissionReward

Figura 49. Jerarquia del editor con el objeto Ul abierto.

Por defecto, la Ul utiliza una resolucidon de 720x1280 pixeles (9:16). A partir de esta se
disponen en escena todos los elementos de Ul que luego se adaptan a otras resoluciones.

7.2.3. Player
En la escena siempre se encuentra el objeto Player, que contiene los siguientes componentes:

- GridMovement: Es el script para el movimiento del jugador

- Collider2D: Representa la forma fisica del objeto.

- RigidBody2D: Representa el cuerpo fisico del objeto, permite la deteccion de
colisiones y simulacién de fisicas.

- SpriteRenderer: Permite mostrar un Sprite en la escena.

- Animator: Permite activar y organizar un conjunto de animaciones del objeto.
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En cada partida, este objeto comienza en la posicién (0,-1,0) y avanza en los ejes x e y a lo
largo de la partida.

7.2.4. Main Camera y Cinemachine Camera

Estos GameObjects representan la cdmara del videojuego. Son objetos separados ya que el
paquete Cinemachine de Unity utiliza un sistema de “brain” que evalla los parametros
asignados a la cdmara, como la velocidad de seguimiento, vibracién, zona segura, etc., que se
encuentran como objeto separado de Main Camera.

Figura 50. Visualizacion de la escena al seleccionar Cinemachine.
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A Player (Transform) ®

None (Transform) ®
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Framing Transposer -

Do nothing -

Basic Multi Channel Perlin -

(select) -
U4

#CinemachineCameraOffset ®

0.5 Y05 |z

Aim -
4

@ CinemachinePixelPerfect ®

Figura 51. Paradmetros asignados a la VirtualCamera.

7.2.5. SoundManager

Es un objeto que solo contiene un componente SoundManager el cual es un script que
contiene referencias a varios AudioSource (componente para reproduccion de sonido) y que
sirve para reproducir los efectos de sonido desde cualquier parte del codigo del juego.

'+ SoundManager ®

* Main Theme (Audio Source)
= Main Theme (Audio Low Pass Filter)
“ Drums (Audio Source)

“ Steps (Audio Source)

“ Falling (Audio Source)

“ Coin (Audio Source)

“ OnCollected (Audio Source)
“ DoorBreak (Audio Source)
“ ElectricZap (Audio Source)
“ FireBlast (Audio Source)

* Gun (Audio Source)

“ EventAcomplished (Audio Source)
“ Die (Audio Source)

“ Save (Audio Source)

“ Portal {Audio Source)

“ MenuButton (Audio Source)

Figura 52. Componente SoundManager en el inspector.
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7.2.6. GameManager

Este objeto contiene el componente GameManager, por lo que es uno de los mas importantes
en la escena. En él se pueden asignar parametros muy importantes como la referencia al
jugador, a los niveles, los datos de misiones, el inventario, etc.

Contiene algunas variables que solo estdn disponibles en el editor y que sirven para forzar un
tipo de rescate independiente de la asignacion que se haya hecho al jugador en el experimento
A/B de PlayFab.

Ademas, al objeto se le agregd un componente PlayFablLogin que ejecuta el inicio de sesidon
del jugador en el servidor PlayFab. Este script envia la sefial de inicio de sesién exitoso o fallido
al resto de los scripts que lo necesiten.

¥ # + Play Fab Login (Script) @ 3+ !
Script PlayFabLogin
¥ i v Game Manager (Script) @ 3+ !
Script GameManager
Show Ads v
Test Mode
Steps 0
Volatile Coins 0
Ads Id 3441583
Online

Last Touched Point  None (Game Object)

Player @ Player
Level List GaLevelList (LevelList)
Grid None (Transform)
Play Button ® Play (Button)
Game Event Animator  Game Event (Animator)
Game Event Text Text (Text)
Global Light [ Global Light
* Levels
* Data
* Missions
EDITOR ONLY
Force Rescue Type
Rescue Type STEAL -
[ Create Level ]

Figura 53. Visualizacion de GameManager en el inspector.

7.3. Script de movimiento (GridMovement)

El Script GridMovement permite que un objeto realice un movimiento basado en unidades
fijas y detecta si hay o no baldosas de un tilemap colisionando con el objeto.

El método Move tiene varias firmas distintas, pero todas ejecutan Move(Vector2) en su
cuerpo. Este método inicializa una animacion que traslada al personaje en la cantidad dada de
unidades siempre y cuando haya una partida en juego.

78



Al finalizar la animaciéon de movimiento, se ejecuta el método CheckFall() el cual analiza si
existe una baldosa en el tilemap actual, en caso de que no la haya, se ejecutan los métodos
asociados a la caida, como Die() del GameManager el que a su vez invoca a la accion onDie, la
cual tiene listeners'® en varios scripts.

10 Un listener es un método o instruccidén que se ejecuta cuando se invoca un evento independiente de su
procedencia.
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Move(Vector2 movement)

(canMove)

GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = Vector2.zero;
.movement movement;
GetComponent<Rigidbody2D>().DOComplete();

(movement.x 9)

GetComponent<Rigidbody2D> () .DOMoveX(Mathf.Round(transform.position.

movement.x, speed).OnComplete(FixPosition);

GetComponent<Rigidbody2D> () .DOMoveY (Mathf.Round(transform.position.

movement.y, speed).OnComplete(FixPosition);
}
lastPosition transform.position;
GameManager.Instance.UpdateScore(lastPosition.y + movement.y);
Invoke("CheckFall", 0.02f);

}

CheckFall()
{
Tilemap map = GameManager.Instance.lastTouchedPoint.GetComponentInParent<Tilemap>();
Vector3Int positionCheck = map.WorldToCell(lastPosition (Vector3)movement
Vector3(0.5f, -0.5f, 0));
hasFallen map.HasTile(positionCheck);
Vector2 prevMovement movement 28

(hasFallen)

CancelMovement();
GetComponent<Rigidbody2D>().MovePosition(GetComponent<Rigidbody2D>().position
prevMovement) ;
SoundManager.Instance.falling.Play();
GameManager.Instance.Die();
GetComponent<Collider2D>().enabled false;
GetComponent<SpriteRenderer>().DOFade(0, ©.6f).0OnComplete(()
{
GetComponent<Rigidbody2D>().velocity = Vector2.zero;
GetComponent<Rigidbody2D>().gravityScale = 0;
3
GetComponent<Rigidbody2D>().gravityScale = 1;




Figura 54. Métodos Move() y CheckFall() del componente GridMovement.

7.4. Funcionamiento del GameManager

El GameManager es el script mas importante del juego, ya que indica los estados del juego y
de los objetos dentro de la escena.

Dentro de los parametros de la clase, estan los UnityAction, que representan eventos que al
ser invocados serdn escuchados por listeners en el resto de los scripts, de esta manera es
posible dividir el cédigo en diferentes clases que tengan funciones mas especificas y no
interfieran con la funcionalidad original del GameManager.

El GameManager mantiene constantemente una referencia al personaje principal y al mapa
en el que se esta jugando.

7.4.1. Creacion de niveles

Cada vez que el jugador tiene una diferencia de 20 pasos con el nivel activo mas antiguo, este
se elimina y se crea un nuevo nivel arriba del que fue creado mas recientemente.
GameManager mantiene una lista con la referencia a los archivos de nivel lamada “levelList”.
Aleatoriamente, se elige un nivel dentro de los que esté en la lista y este serd elegido si cumple
con las siguientes condiciones:

- Suvariable interna activelLevel es verdadera.

- Suvariable probability es menor a una variable aleatoria entre 1 y 100.

- Adn no se han alcanzado los pasos minimos (stepsForSave) para que aparezca el nivel
de guardado. En tal caso se reemplazara el nivel elegido por el nivel “Save”.
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CreateNewlLevel()

GameObject newLevel;

(levels.Count > @)

lastLevelPoint levels[levels.Count 1].GetComponent<GameLevel>().endPoint.position;

(steps stepsSincelLastSave stepsForSave)

newLevel Instantiate(levellist.savelLevel, lastLevelPoint + Vector3.up, Quaternion.identity, grid.transform);

stepsSincelLastSave steps;

stepsForSave il2g

LevelData level;

level levellist.levels[UnityEngine.Random.Range(®, levellist.levels.Count)];

} (!level.activelevel level.probability < UnityEngine.Random.Range(@, 99));

newLevel Instantiate(level.levelPrefab, lastLevelPoint Vector3.up, Quaternion.identity, grid.transform);

¥

newLevel.transform.Translate(newLevel.transform.position newLevel.GetComponent<Game 21> () .startPoint.position);

levels.Add(newLevel);
newLevel.GetComponent<TilemapRenderer>().sortingOrder = totallLevels;

totalLevels--;

Figura 55. Método CreateNewLevel() del GameManager.

7.4.2. Reiniciar juego

Para limpiar el progreso de niveles de una partida, se utiliza el método ResetGame(), este
reinicia los pardmetros fundamentales (pasos, niveles superados, pasos desde el Ultimo punto
de guardado, etc.) a su valor por defecto. Reestablece el movimiento del jugador, elimina los
tilemaps de la partida anterior de la escena y crea un nuevo nivel de partida.
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ResetGame()

stepsForSave 60;
playing = true;
showAds true;
steps 9,
totallLevels 9;
volatileCoins 0;

stepsSincelLastSave @3

player.GetComponent<GridMovement>().canMove true;

onStep.Invoke();

GameObject[] levelObjects = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Level");
¢ i=0;1 levelObjects.Length; i++)

DestroyImmediate(levelObjects[i]);

}
levels List<GameObject>();

lastLevelPoint Vector3.zero;

player.transform.position = Vector3.up;

CreateNewLevel();

lastTouchedPoint levels[0@].GetComponent<GamelLevel>().startPoint.gameObject;

onReset.Invoke();

Figura 56. Método ResetGame() del GameManager.

7.4.3. Muerte del personaje, fin de partida

El método Die() del GameManager se ejecuta al caer por una baldosa vacia o chocar con un
enemigo u obstaculo. Si hay una mision activa sin completar, esta se dard por perdida y se
desactivara. Si el jugador ya ha dado 20 pasos y hay un anuncio disponible, este se mostrara.
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Die()

(playing)

(IsMissionActive())

(steps missions.currentMision.steps)

missions.LoseMission();

}
ShakeCamera(5, 25, 0.6T);

(Advertisement.IsReady(videoad) showAds online)
(UnityEngine.Random.Range(0, 100) 50 steps > 20)

showAds false;
Invoke("ShowAd", 0.5f);

DieEvent();

DieEvent();

}
globallight.GetComponent<Animator>().SetTrigger("Die");

playing = false;
DieEvent()
missions.CheckCollectReward();

onDie.Invoke();
missions.GetAllMisions();

Figura 57. Métodos Die() y DieEvent() del GameManager.

7.5. Sistema de misiones

Para diferenciar los dos sistemas de misiones, se creé un experimento A/B en PlayFab. El grupo
A utiliza el sistema “Share” en el que quien pide la misidén decide el porcentaje de reparticién
y el grupo B utiliza el sistema “Steal” que funciona de manera contraria: quien acepta la misién
elige el porcentaje de reparticion.
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Se cred un script separado del GameManager para la gestion del sistema de misiones. Una
Mision es una clase que contiene el ID Unico del jugador que solicita la ayuda, los pasos
necesarios para cumplir el objetivo y la recompensa para el jugador. La clase MissionManager.
Cada vez que se inicia sesién, mediante el método GetAllMissions() se consulta la Leaderboard
“Missions_Share” o “Missions_Request” (dependiendo del tipo de jugador en el experimento
A/B) de PlayFab y se guardan todas entradas con valor positivo, esto ya que no se pueden
eliminar las entradas de una Leaderboard.

Se prefirid utilizar el Leaderboard en vez de consultar a todos los jugadores existentes ya que
el procesamiento de esa operacidn seria demasiado extenso y podrian ocurrir problemas con
la sincronizacién de los datos.

Para cada entrada positiva, se realiza una consulta de los datos del jugador que pide la misién,
en especifico del pardmetro “MissionRequest” el cual contiene la informaciéon de la mision.

Leaderboard

Rank Name Value
o Ares502 47

fill 1 Rorschach 0

i 2 pc game 0
3 Paxn 0

i 4 noohmasteré9 0
s tamam_studios 0

Figura 58. Leaderboard utilizado para las misiones de rescate en modo "Share".

PLAYER DATA
X REMOVE HH TALL DISPLAY

[m] Key Value Permissions
O MatchList {"coins":1372,"keysInventory":["key_gold","key_gold","key_gold","key_gi| (DJSON Public v
O MissionRequest {"coins"12,"steps":47,"sharedCoins":3} ©JsoN Private v

Public v

Figura 59. Datos de un jugador en PlayFab.
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GetAllMisions()

Debug.Log("Obteniendo misiones de " GetStatisticName());
PlayFabClientAPI.GetLeaderboard( GetLeaderboardRequest
{ StatisticName = GetStatisticName(), StartPosition = 0, MaxResultsCount 10 },
(GetLeaderboardResult r)
{

allMisions.Clear();

List<PlayerLeaderboardEntry> missions r.Leaderboard;

(PlayerLeaderboardEntry item missions)

(item.PlayFablId PlayerPrefs.GetString("UserId"))

Mission m Mission();

m.userId item.PlayFabId;
m.steps item.StatValue;
m.displayName item.DisplayName;

(m.steps > 9)

GetMissionData(m.userId, m);
allMisions.Add(m);

}

GameManager.Instance.onGetMissions.Invoke();
}, null);

Figura 60. Método GetAllMissions() del MissionManager.

La formula para calcular la cantidad de pasos segun el porcentaje de reparticion es la siguiente:

{vinal (pasos originales 50 — porcentaje reparticion )
= —_ *
pasos = pasos originales G 100

Esta férmula permite una relacién lineal entre los pasos a cumplir con un porcentaje de Oy
uno de 100, resultando en un porcentaje de pasos a cumplir respecto a los pasos originales de
un 67% y 133%, respectivamente. Los pasos originales se obtienen al utilizar un porcentaje de
reparticion de 50%.
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Porcentaje de Pasos (eje y) v/s Porcentaje de
Reparticién (eje x)

140%
120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 61. Grdfico de relacion rentre porcentaje de pasos a cumplir respecto a los originales v/s porcentaje de reparticion
escogido.

7.5.1. Aceptar mision

Al aceptar una misién, el parametro CurrentMission se iguala a la misidn escogida que estaba
en la lista de misiones disponibles. Luego, en la partida, cada vez que el jugador de un paso se
comprobara si ya se han realizado los necesarios para cumplir la misién. En caso de cumplir
los objetivos de la misidn, se notificard al jugador de la recompensa obtenida y se volverd al
modo normal de juego. Si el jugador pierde mientras se esta realizando una misién, esta se
desactivara, es decir, volvera a la lista de misiones disponibles mientras que la misién actual
sera nula.
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MISSIONS

Figura 63. Partida del juego mientras se realiza una mision. En la parte superior se observan los pasos necesarios para
cumplir el objetivo.

L
MISSION
FAILED!

YOU DROPPED

g 7

Figura 64. Panel de Misidn Fallida.
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Dependiendo del tipo de rescate (Share o Steal) el panel de ajuste de misién tendra
variaciones. En el caso de Share, quien acepta la misidn solo puede ver el porcentaje de
reparticidon y decidir si aceptar o no la mision.

MISSIONS

14147

WILL GAIN FROM
THE TOTAL LOOT

Figura 65. Panel de ajuste de mision. Modo Share.

En el modo Steal, el jugador podra ajustar el porcentaje de ganancia, con un maximo de un
50% vy luego aceptar la misién.

MISSIONS

LIONHEARTX21

Figura 66. Panel de ajuste de mision. Modo Steal.

7.5.2. Crear mision

Cuando un jugador pierde, si no ha solicitado una misidn y tiene conexioén a internet, se le
ofrecera la opcidon de pedir ayuda mediante una mision de rescate. Dependiendo del tipo de
rescate, el jugador podrd o no decidir el porcentaje de reparticion del botin.
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DON'T WANT TO LOSE YOUR LOOT?

‘\._iﬁ - ASK FOR nescu!_si"

Figura 67. Opcion de pedir ayuda.

PAY FOR RESCUE

REVENUE SHARE
. E 58

0,

"! EB PC GAME ”

PAY FOR RESCUE

WHOEVER

ACCEPTS THE

MISSION MAY
118 UF TD 38
FROM TOTAL LOOT

Figura 69. Panel de ajuste de peticion de misién. Modo Steal.

7.6. Extraccion de datos

Utilizando Unity Analytics, fue posible generar eventos personalizados que son enviados al
servicio en la nube al aceptar, solicitar o rechazar una misién. Para esto, se utiliza el método
Analytics.CustomEvent() al cual se le pueden agregar distintos parametros personalizados.
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AcceptMission()

mission.isActive true;
GameManager.Instance.missions.currentMision mission;
GameManager.Instance.playButton.onClick.Invoke();

rate ( )mission.sharedCoins (mission.sharedCoins
mission.coins);

elapsed Time.time - time;

Analytics.CustomEvent(GameManager.Instance.missions.GetStatisticName()

_Accept", Dictionary< h >

{ "shared_coins", mission.sharedCoins },
"coins",mission.coins},
{"rate",rate},
{"steps",mission.steps},
{ "time_elapsed", elapsed }
1)

Figura 70. Método AcceptMission() del componente MissionManager.

Luego, es posible observar estos datos en la pagina de administracién del proyecto Unity
Dashboard en linea.

63 unity Dashboard Develop  Operate  Acquire @ & @A JameArancibia

& Al projects
Custom Events
Q Havoc In Th...

Events & Parameters Status
Overview

Reporting > Missions_Share_Accept

Monetization > Missions_Share_AcceptCancel

Optimization > Missions_Share_Request

Analytics

> Missions_Share_RequestCancel
Data explorer

> Missions_Steal_Accept
Funnel Analyzer

> Missions_Steal_AcceptCancel
Segments

> Missions_Steal_Request

Raw Data Export > Missions_Steal_RequestCancel

Market Insights

Figura 71. Captura de Unity Dashboard en la pestafia Event Manager.

7.7. Creacion de enemigos

Ya que los enemigos comparten muchas caracteristicas en comun, se decidié crear una clase
padre “Enemy” de la cual heredan todos los enemigos. Esta clase contiene
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7.8. Arte del videojuego

7.8.1. Personaje principal

El disefio del personaje principal pasé por varias iteraciones, esto ya que a medida que el juego
evolucionaba, algunos elementos artisticos se volvian obsoletos. En un principio, el personaje
tendria el aspecto del enemigo lanzador, sin embargo no resultd ser un diseiio atractivo para

el usuario.

Figura 72. Disefio inicial del personaje principal.

En la siguiente iteracidn, se procurd crear un personaje con el que el jugador pudiese
empatizar, por lo que debia tener un aspecto mas antropomorfo.

asiaas

Figura 73. Segunda version del personaje principal.

El problema de esta versidn es que sus proporciones le hacian ver demasiado pequeno
respecto al tamafo de una baldosa, esto causaba que las colisiones con los enemigos o las
paredes se viesen irreales y costaba mas identificar al personaje dentro de la escena.

Finalmente, se desarrollé una tercera versidén que mejorara los defectos de la anterior. Este
disefio posee una nueva proporcidn entre su cabeza y cuerpo, lo que le hacia ver mas grande
y se podia entender mejor los detalles del personaje.

Figura 74. Version final del personaje principal.
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Todos los sprites fueron desarrollados con el software Aseprite. Para crear las animaciones se
hizo uso de las funciones internas del programa, como las capas, rotacién inteligente, papel
cebollal?, etc.

i
5|
£l
8]
=
@]

Figura 75. Captura de pantalla de Aseprite.

Una vez que el tercer disefo se definié como el final, se procedié a realizar distintos trabajos
de artwork para uso en la tienda de aplicaciones y portales donde se haga publicidad acerca
del juego.

Figura 76. Artwork de Havoc para su uso en el marketing del juego.

11 E| papel cebolla, en el ambito de ilustracidn digital, es una herramienta que permite visualizar los fotogramas
de una animacién mediante capas superpuestas unas con otras.
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7.8.2. Arte de enemigos y obstaculos

Para los enemigos del videojuego o los obstdculos se realizé un proceso similar al del
personaje principal, aunque con menos iteraciones, ya que no es necesario buscar la empatia
del jugador, sino que se comprenda su mecanica y sea identificable como objeto peligroso.

En general, el tiempo necesario para crear el arte de un enemigo no fue mds de 3 horas ya
que primero se definieron las mecanicas del enemigo y por tanto ya se contaba con una idea
de cdmo luciria. Aquellos enemigos que tienen mas animaciones fueron los que requirieron
mas tiempo.

7.8.3. lluminacion

Se instald el paquete Lightweight Rendering Pipeline al proyecto de Unity, lo que permite
utilizar un sistema de iluminacidn en 2D. La iluminacién del juego estd basada completamente
en este sistema, ya que el jugador posee una iluminacién de Sprite que solo permite visualizar
los elementos en un rango a su alrededor, asi mismo, algunos objetos, como los enemigos o
elementos decorativos, emiten su propia luz, lo que es una ayuda visual para el jugador al
permitir identificar facilmente el tipo de objeto que aparece en pantalla.

7.9. Enemigos

En esta seccidn se describe la implementacion de los enemigos disefiados en el punto 6.7.1 en
concreto la manera en que se programaron sus habilidades.

7.9.1. Lanzador

El enemigo lanzador, llamado internamente “Wizard” consiste en un objeto con el
componente En_Wizard que cada cierto periodo de tiempo es capaz de instanciar un objeto
Gun, el cual se mueve en una direccion y velocidad constante definidas por el desarrollador.

En cuanto a su uso en el editor, es posible ajustar el intervalo de disparo, la direccidén en la que
dispara y el prefab que se instanciara.

Figura 77. Enemigos lanzadores en la partida.
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En_Wizard : Enemy
OnDrawGizmos ()

Gizmos.DrawIcon(transform.position Vector3(0.5f, -0.5f)
(Vector3)DirectionStatic.GetDirection(gunDirection), "Arrow"
gunDirection.ToString());

GameObject gunPrefab;

interval 2;
Direction gunDirection Direction.Right;
Vector2 gunVectorDirection;

Awake ()

gunVectorDirection = DirectionStatic.GetDirection(gunDirection);

Start()

InvokeRepeating("Shoot", ©, interval);

Shoot ()
(gunPrefab null GameManager.Instance.playing)
Gun gun Instantiate(gunPrefab, transform.position

Vector3(0.5f, -0.5f), Quaternion.identity).GetComponent<Gun>();
gun.StartMovement (gunVectorDirection);

Figura 78. Codigo del componente En_Wizard.

7.9.2. Slime y Volador

Tanto el enemigo Slime como el Volador poseen caracteristicas muy similares, ya que ambos
consisten en un enemigo que se mueve en un patrén definido de manera constante.

Por ello, ambos tipos de enemigos poseen el mismo cddigo y se diferencias solo en el aspecto
grafico y en la configuracién de velocidad de cada uno.

Consisten en un objecto con el componente Enemy y un componente LoopMovement el cual
permite elegir la distancia que se recorrerd en los ejes horizontal y vertical y la velocidad en
gue lo haran. En el caso del Slime, la velocidad es menor y el patron de movimiento siempre
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se hard dentro de baldosas no vacias. El enemigo volador posee una velocidad mayor y puede
moverse por las baldosas vacias.

Figura 79. Enemigo Volador en la partida.

Figura 80. Mazmorra repleta de enemigos Slime.

LoopMovement : MonoBehaviour

OnDrawGizmosSelected()

Gizmos.DrawIcon(transform.position

(Vector3Int)movement, "ArrowDown");

Vector2Int movement;
time 3;
Start()

transform.DOMove (transform.position

(Vector3Int)movement, time).SetLoops(-1, LoopType.Yoyo).SetEase(Ease.Linear);

Figura 81. Codigo del componente LoopMovement.
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7.9.3. Bastion

El enemigo de tipo bastién posee un componente llamado En_Bastion, el cual invoca de
manera periddica el método Scan() que consiste en llamar al método OverlapBox() de las
fisicas 2D de Unity. Si se detecta al jugador dentro del rango de consulta, se instancia un objeto
que le indicara al jugador dénde se movera el personaje y pasados 2 segundos hara la
traslacion hacia la ubicacién marcada.

Figura 82. Enemigo Bastion a punto de moverse hacia la ubicacion del personaje principal.
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Scan()
{
sprite.D0OColor(Color.white, 0.3T);
animator.Play("SearchingBastion");
(Vector2.Distance(transform.position,
GameManager.Instance.player.transform.position) 5)

{
radar.Play();

}

Collider2D col Physics2D.OverlapBox(transform.position,
Vector2.one 3, 0, playerLayer);
(col null)

(col.CompareTag("Player"))

GameObject aim Instantiate(aimPrefab, col.transform.position
Vector3(e.5f, -0.5f, @),
Quaternion.identity, transform.parent);
aim.transform.DOScale(0.1f, 2f).0OnComplete(()
{
GetComponent<Collider2D>().enabled false;
Destroy(aim);
MoveToAim(aim.transform.position);

})s

}
sprite.DOColor(Color.black, ©.3f).SetDelay(0.65f);

MoveToAim(Vector3 pos)

slide.Play();
transform.DOMove (pos, ©.3f).0nComplete(()

{
GetComponent<Collider2D>().enabled

sprite.DOColor(Color.white, 0.3f);

s

Figura 83. Métodos Scan() y MoveToAim() del componente En_Bastion.




7.9.4. Fantasma

El enemigo de tipo fantasma consiste en un objeto con el componente Enemy y un
componente CircleMovement, se decidid separar la légica de estos dos componentes ya que
podria reutilizarse para enemigos que se desarrollen en el futuro.

CircleMovement genera un movimiento circular en bucle a una velocidad, distancia del centro
y direccidn definida por el desarrollador.

Figura 84. Enemigo Fantasma dentro de una partida, rodeando al jugador.

99



CircleMovement : MonoBehaviour

radius 10 ;
speed 1f;
offsetIsCenter true;
Vector3 offset;
Vector3 initialPosition;
randomDirection false;

Start()

initialPosition = transform.position;
(offsetIsCenter)

offset transform.position;

(randomDirection)

speed Random.Range (0, 100) 50

Update()

transform.position Vector3(
(radius * Mathf.Cos(Time.time * speed)) offset.x,
(radius * Mathf.Sin(Time.time * speed)) offset.y,
offset.z);

Figura 85. Codigo del componente CircleMovement.

7.9.5. Estatico

El enemigo estatico fue muy simple en cuanto a su implementacion. Consiste solamente en
un GameObject con el componente Enemy (y el resto de los componentes necesarios para
que este funcione) y que provoca el fin de la partida si el jugador colisiona con él. Luego, se
cambia el Sprite para diferenciar a los enemigos.
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Figura 86. Sprite del enemigo Llave maldita.

Figura 87. Sprite del enemigo Uglyton.

7.9.6. Ninjarrior (adicional)

Posterior al lanzamiento, se agregd el enemigo Ninjarrior, que no estaba en el disefio inicial
del videojuego. Su habilidad consiste en lo siguiente:

Si el jugador pasa por su lado, el enemigo activard una alerta por un segundo antes de
embestir hacia la direccidn donde se encuentra el personaje principal. El objetivo de crear este
enemigo es que el jugador deba moverse rapidamente y estar atento antes que sea
embestido.

Figura 88. Mazmorra repleta de enemigos Ninjarrior.
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En_Ninja : Enemy

distance;
LayerMask playerLayer;
SpriteRenderer kanji;
AudioSource clang;
AudioSource attack;
moving = false;
Start()

animator = GetComponent<Animator>();
GameManager.Instance.onStep InvokeSeek;
kanji.color = Color.clear;
InvokeSeek()
Invoke("Seek", 0.1f);
Seek()
(!'moving)
RaycastHit2D ray Physics2D.Raycast(transform.position,

Vector2.right, distance, playerLayer);
(ray.collider null)

{
}

Attack();

Attack()

moving = true;

clang.Play();

CancelInvoke("Seek");

kanji.color = Color.white;

kanji.transform.localScale = Vector3.one * 0.2f;
kanji.transform.DOScale(Vector3.one, 0.3f);
transform.DOMoveX(transform.position.x

distance, 0.45f).SetEase(Ease.InCubic).SetDelay(@.5f).0nStart(()

{

attack.PlayScheduled(90.1f);

animator.Play("Ninja Run");

kanji.DOFade(0, 0.2f);

kanji.transform.DOScale(Vector3.one * 0.2f, 0.2f);
}) .OnComplete(()

{

moving = false;

animator.Play("Ninja Idle");

distance 1;

GetComponent<SpriteRenderer>().flipX = distance < 0;

3
OnDestroy()

GameManager.Instance.onStep InvokeSeek;

Figura 89. Codigo del componente En_Ninja.




7.9.7. Pumpkummy (adicional)

En una actualizacidn del juego, se agregdé el enemigo Pumpkummy, cuya habilidad consiste en
moverse verticalmente hacia un punto y luego reaparecer en su posicidn inicial luego de unos
pocos segundos.

Figura 90. Enemigo Pumpkummy en la partida.
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En_Pumkummy : Enemy

[Range(-5, 5)]
distance 2;
[Range(0.1f, 3)]
duration 1;
Vector2 initialPosition;
GameObject particle;

Start()

initialPosition = transform.position;
animator = GetComponent<Animator>();
Move();

Move()

animator.Play("Run");
GetComponent<Collider2D>().enabled = true;
transform.DOMoveY (transform.position.y
distance, duration).OnComplete(()

{

animator.Play("Disappear");

GetComponent<Collider2D>().enabled = false;
Invoke("Grow", 0.8f);

1)

Grow()

transform.position initialPosition;
animator.Play("Grow");

Figura 91. Codigo del componente En_Pumpkummy.

7.10. Sonido

La mayor parte del sonido del videojuego es creacidn propia, a excepcién de algunos archivos
gue se han tomado de librerias publicas gratuitas y que se han modificado para adaptarse al
videojuego.
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El software utilizado para la creacién de sonido fue exclusivamente el DAW?? FL Studio 20°.

Hay un total de 20 efectos de sonido y 2 temas musicales incorporados dentro del juego.

7.10.1. Efectos de sonido

A continuacion se listan los efectos creados, su propésito y autoria.

CP = Creacion propia.

RF = Modificacion de sonido royalty free.
H = Hibrido entre CP y RF.

BastionScan Habilidad de escanear al personaje principal (Enemigo | CP
Bastion).

BastionSlide Movimiento del enemigo hacia el personaje principal | RF
(Enemigo Bastion).

Coin Recoger moneda (Moneda y Cofre). CP

Death Muerte del personaje principal (Personaje principal). cp

DoorBreak Abrir puerta con llave (Puerta). RF

ElectricZap Colision de personaje con bola de energia (Bola de | H
energia)

EventAccomplished | Al completar un evento de juego (SoundManager) cp

Falling Al caer por una baldosa vacia (Personaje principal) CP

FireBlast Funcién del actuador de fuego (Actuador Fuego) H

Grass Romper una baldosa de césped (Baldosa césped) RF

Gun Funcion del actuador de blast (Actuador Blast) RF

MenuButton Presionar un boton (Ul) CP

12 Abreviatura para Digital Audio Workstation.
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NinjaAttack Movimiento del enemigo Ninjarrior (Enemigo Ninjarrior) | H
OnCollected Recoger una llave (Llave) CP
Portal Colisiéon con portal (Portal) cp
Radar Radar del enemigo bastién (Enemigo Bastion) CP
Save Tocar el tétem de guardado (Totem de guardado) CP
Steps Dar un paso (Personaje principal) CpP
SwordClang Pre-movimiento del enemigo Ninjarrior (Enemigo | RF
Ninjarrior)
Error Error del juego (SoundManager) cp
Figura 92. Lista de efectos de sonido creados.
7.10.2. Musica

Respecto a la creacién de musica, se generaron dos archivos diferentes, sin embargo, ambos
son parte de un mismo proceso de produccion.
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Figura 93. Captura del proceso de produccion de la musica del juego.
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Se desarrollé una pista de musica que puede ser reproducida en bucle sin que esto sea muy
evidente. Existe una pista de percusiones que acompafia a una melodia y armonia principal
gue fue exportada en un archivo diferente.

Durante la partida del juego se escucha de manera permanente y en bucle la pista sin las
percusiones. Cuando se activa un evento de juego, la pista de percusiones se activa y suena
de manera sincronizada con la musica principal del juego.

7.10.3. Consideraciones especiales

Debido a que durante todo el juego se escucha una pista de audio constantemente, es
necesario que, mientras el jugador no esté en una partida del gameplay central, se aplique un
efecto de low-pass?®? a la pista para reducir su presencia.

7.11. Navegacion

En esta seccidn, se describe como se implementd el flowchart del videojuego, indicando como
acceder a las distintas secciones del videojuego.

La aplicacion inicializa con un splashscreen que muestra un artwork del videojuego. Una vez
que ha cargado, se accede al menu principal del videojuego, desde aqui es posible acceder a
los siguientes menus:

7.11.1. Gameplay central

En esta pantalla se ejecutan las partidas del videojuego. Incluye los botones de movimiento y
el botdn para acceder al menu de pausa.

Incluye un contador de pasos avanzados en la partida y el listado de Ilaves obtenidas

7.11.1.1. Menu de pausa

El menu de pausa consiste en un panel que se muestra sobre la pantalla de gameplay central.
Contiene un contador de pasos, monedas y estado de la misidon (si es que hay una activa).
Ademas, incluye un botdn para terminar la partida y volver al menu principal y otro para
acceder al menu de configuracion.

13 Una ecualizacién low-pass es aquella que solo deja pasar a las frecuencias mas bajas.
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7.11.2. Configuracion

Consiste en un panel que contiene un editor del nombre de usuario y un toggle!* para activar
o desactivar el sonido del juego.

7.11.3. Lista de misiones

El panel de misiones (ver Figura 63) abre un cuadro donde, en forma de cuadricula, se
muestran todas las misiones disponibles para aceptar. Al seleccionar una misién, se abre un
sub-panel para ajustar los detalles de la mision y/o aceptarla (ver Figura 65. Panel de ajuste
de mision. Modo Share.).

7.11.4. Recompensas

El panel de recompensas es un panel donde se muestra un listado en forma de cuadricula con
todos los items que el jugador tiene disponible para reclamar. Si no hay items disponibles, se
visualiza un texto que indica al jugador la situacién.

7.11.5. Ranking semanal

El ranking semanal es un panel en el que se muestra un listado ordenado con las clasificaciones
de mayor nimero de pasos avanzados por los jugadores. Se incluye un indicador del rango
alcanzado por el jugador que hace la consulta.

7.12. PlayFab

En este apartado se describe cdmo fue implementado el servicio de Azure PlayFab dentro del
proyecto, exceptuando las partes que se hayan mencionado en apartados anteriores.

7.12.1. Sincronizacion de datos

Como el videojuego requiere el guardado de los datos del jugador, en especifico el inventario,
se implementd un sistema de sincronizacion con el servidor de PlayFab que verifica los datos
gue se guardan en el juego tanto en tiempo real como los que se hayan almacenado
previamente de manera local en el dispositivo del jugador.

Si bien PlayFab dispone de un sistema de inventario, este resulta demasiado complejo para un
juego que no requiere la conexidon constante del videojuego a internet. Por tanto, se decidié
utilizar guardar los datos en el Player Data del jugador como un JSON. Esto ultimo permite que
el contenido guardado sea idéntico tanto local como remotamente (una cadena de
caracteres).

14 Un toggle es un componente de interfaz grafica que al ser accionado cambia entre dos estados.
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Dentro del videojuego, existe un script lamado DataManager que es capaz de almacenar los
datos del jugador y comunicarlos al GameManager. Estos datos pueden ser convertidos
facilmente en una cadena de caracteres en formato JSON o al contrario, convertir una cadena
de caracteres recibida (desde el servidor) en los datos del jugador.

Por temas de seguridad, los datos del jugador solo pueden ser modificados desde el cliente
que inicia sesién con su identificador de jugador Unico. Ningun jugador puede modificar los
datos de otro.

JSON Editor (MatchList)

powered by ace

“coins™: 1413,

"keysInventory": [
"key_gold",
"key gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"key_gold",
"kev sald"

Update JSON

Figura 94. Editor de JSON en los datos del jugador (PlayFab).
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[Serializable]
PlayerData

coins;
List< > keysInventory

}

[Serializable]
DataManager

PlayerData data;
GetUserData( online = true)

(online)
GetUserDataRequest request GetUserDataRequest();

PlayFabClientAPI.GetUserData(request, (result)

{
Debug.Log("Got user data:");

((result.Data null) (result.Data.Count 9))

Debug.Log("No user data available");

jsonData result.Data["MatchList"].Value;
data JsonUtility.FromJson<PlayerData>(jsonData);

}

}, (error)

{

Debug.Log("Got error retrieving user data:");
Debug.Log(error.ErrorMessage);

jsonData = PlayerPrefs.GetString("playerData");
data JsonUtility.FromJson<PlayerData>(jsonData);

1)

jsonData = PlayerPrefs.GetString("playerData");
data = JsonUtility.FromJson<PlayerData>(jsonData);




7.12.2.

UpdateData()

json = JsonUtility.ToJson(data);
Debug.Log(json);

Dictionary< S > playerData Dictionary<
playerData.Add("MatchList", json);
UpdateUserDataRequest rq UpdateUserDataRequest();
rq.Data playerData;

rq.Permission = UserDataPermission.Public;

PlayFabClientAPI.UpdateUserData(rqg, OnAddDataSuccess,

(Exception e)

Debug.Log(e);

}
PlayerPrefs.SetString("playerData", json);

OnAddDataSuccess(UpdateUserDataResult _thisResult)

GameManager.Instance.onUpdateData.Invoke();
OnAddDataError(PlayFabError _thisErrorResult)

Debug.LogWarning("Got an error:

Figura 95. Codigo del componente DataManager.

CloudScript

OnAddDataError);

_thisErrorResult.ErrorMessage);

La mayoria de los métodos que hacen uso del servicio de PlayFab lo hacen mediante la

ejecucion de CloudScript, por lo que es posible modificar la manera en que se procesan
distintas funciones del juego desde la plataforma de administracién de PlayFab, fuera del
motor del juego.

En el siguiente cédigo se observa que al ejecutar un CloudScript, se envia un conjunto de datos
y se espera una respuesta de manera asincrona, la cual puede ser recibida como un JSON.
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UI_VersionPanel : MonoBehaviour

CanvasGroup canvasGroup;
Start()

canvasGroup = GetComponent<CanvasGroup>();
canvasGroup.alpha Q;
GameManager.Instance.onLogin O

{
PlayFabClientAPI.ExecuteCloudScript( ExecuteCloudScriptRequest()

{

FunctionName "getVersion",
GeneratePlayStreamEvent true
}, resultCallback

LitJson.JsonData jsonData = MissionManager.ResultToJSON(resultCallback);

(jsonData["version" null)

version ¢ )jsonData[ "version"];

(!Application.version.Equals(version))

canvasGroup.DOFade(1, 0.4f);
}

}, errorCallback {});
¥

Figura 96. Codigo del componente Ul_VersionPanel.
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7.12.3.

Figura 97. Parte de una revision del CloudScript del videojuego en PlayFab.

Noticias

handlers.completeMission = function (ar
var request {
PlayFabId: args.PlayerId, Statistics:
StatisticName: args.type,
Value: ©

bl

¥;
server.UpdatePlayerStatistics(request);

server.UpdateUserData({
PlayFabId: args.PlayerId,
Data: {
MissionRequest:
MissionResult: args.coins

handlers .updateStepsRecord = function (arg
var request {
PlayFabId: currentPlayerId, Statistics:
StatisticName: "StepsRecord”,
Value: args.steps
1]
¥;
server.UpdatePlayerStatistics(request);

handlers.getVersion = function
var data server.GetTitleDa
Keys:["Version"]
1)
gameversion data.Data["Version"];
{version : gameversion};

Se utilizo el sistema de noticias de PlayFab para comunicar al jugador sobre el contenido de la

actualizacion mas reciente. Se planea utilizar también este servicio para informar sobre

nuevos eventos del juego, como nuevos modos, personajes, ofertas en la tienda etc.
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THE PUMPKUMMY
UPDATE

This hybrid
between a pumpkin
and a mummy
waiting for vy
This and muct
in update B.48!

<& REVARDS

Figura 98. Captura del menu principal con una noticia sobre la actualizacion mds reciente.
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TITLE NEWS CONTENT

Timestamp (UTC) *
August 23, 2020 3:14 AM

Status *

Published

TITLE AND BODY
» Language *

English
Title *
The Pumpkummy Update

Body * & JSON
{

"body": "This hybrid between a pumpkin and a
mummy is waiting for you...
This and much more in update <color=yellow>0.40!
</color=>",

"url™: "http://sorgardteam.com/wp-
content/uploads/2020/08/Pumpkummy.jpg"
}

Figura 99. Creacion de una noticia en el portal de administracion de PlayFab.
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8. Publicacién

Luego de 6 meses de desarrollo, se publicd la primera versidon de Havoc In The Dungeon en la
Play Store. El proceso, si bien estuvo exento de complicaciones, requiridé la creacion de
diversos archivos como las capturas de pantalla (que ademas son editadas para lucir mejor en
la ficha de Play Store), las politicas de privacidad, el icono, un video promocional y la
descripcidén larga y corta en tres idiomas diferentes.

Havoc In The Dungeon: Roguelike
Infinito

StivArts  Accion

£ Para mayores de 10 afios

Contiene anuncios

EXPLORA UNA = N F COLECCIONA LLAVES
MAZMORRA INFINITA m&m Y MONEDAS

Figura 100. Captura de la ficha de Play Store del videojuego.

El tiempo que tardd la aprobacion de la aplicacion fue de 5 dias, en los que el equipo técnico
de Google revisd la aplicacidn y la ficha que se publicaria.

Inicialmente, se publicé el juego en una Beta Abierta, ya que asi podria recibir los comentarios
de los jugadores para mejorar el juego sin afectar la valoracién general del juego. Luego de
dos versiones en las que se arreglaron pequefios errores, se lanzd oficialmente la version de
produccién del videojuego.

La clasificacion de edad se establece de acuerdo con un extenso cuestionario de la consola de
Google Play, dependiendo del sistema de clasificacion, se obtuvieron distintos ratings.
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IE'-'EH‘I’UNE 10+

. | IARC
& B ﬁ @
ESREB www.pegi.info ™

Figura 101. Clasificaciones de contenido del videojuego.

Adicionalmente, se cred una pagina del juego en la plataforma Itch.io, muy popular en lo que
videojuegos indie respecta, esto para atraer al publico que estuviese en busqueda de
videojuegos de desarrolladores independientes.

ABOUT THE GAME (o} HIYoR 1A The Dungeon--P

Havoc In The Dungeon is an infinite roguelike action game intended for mobile >
devices and gamers eager to explore. Each map will be a challenge and you will
fight to be the one who goes the furthest!

»® B S

() Ostiv
= I WVIKI

EXPLORE AN

An accident has happened in the laboratory and you must go to the dungeons to INFINITE DUNGEON
check that everything is fine, but dangerous monsters from another dimension are

waiting for you. You don't have weapons, but you do have numerous traps that will

allow you to make your way through the dungeons.

L

FEATURES

- Numerous levels in which you will find puzzles to solve.
- Enemies that you can defeat using traps. (More are coming soon)

- Mission system: If you lose your loot you can ask another player to help you and
distribute the reward!

- Content constantly growing

Figura 102. Captura de la pdgina de Havoc In The Dungeon en Itch.io.
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9. Resultados

En esta seccidn se comentaran los resultados del proyecto, tanto a los del videojuego en la
tienda de aplicaciones como la recopilacion de datos generados en el sistema de misiones.

9.1. Resultados del videojuego

El videojuego fue publicado el dia 7 de agosto de 2020 en su versidn Beta, hasta el dia 31 de
agosto se crearon 9 actualizaciones en Play Store.

Cuenta con 13 usuario activos, es decir, usuarios que instalaron la aplicacion y han encendido
su dispositivo mévil en los ultimos 7 dias.

Serie temporal

16

ul. 31 aqgo. 3 6 9 12 15 18 21 24 27

Usuarios activos (Todos los usuarios, Usuarios Unicos, Por intervalo, Diario) == Todos los paises/regiones

Figura 103. Grdfico de usuarios activos.

El peak de adquisicién de usuarios fue el dia del lanzamiento, con 10 usuarios, sin embargo,
ese mismo dia hubo una pérdida de 6 usuarios.
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Serie temporal

12

jul. 31 ago. 3 6 9 12 15 18 2 24 27

Adquisicion de usuarios (Todos los usuarios, Todos los eventos, Por intervalo, Diario) == Todos los paises/regiones Pérdida de usuarios (Todos los usuarios, Todos los eventos, Por intervalo, Diario)

= Todos los paises/regiones

Figura 104. Grdfico de adquisicion de usuarios v/s pérdida de usuarios.

En cuanto al rendimiento en la pagina del juego en Play Store se observa un total de 86
visitantes, es decir, usuarios que vieron la pdgina sin tener la aplicacién instalada en ninguno
de sus dispositivos. De estos, 21 usuarios instalaron la aplicacién, lo que implica una tasa de
conversion de 24,42%.

Andlisis de Play Store

Visitantes de la ficha de Play Store Adquisiciones de la ficha de Play Store & Tasa de conversién de la ficha de Play Store &

86 21 24,42 %

+24,42 %~ en comparacién con el periodo anterior

12 100%
3
s
2 o
» 3
] 5% 2
o >
T z
® [
- ®
© 2
kg 2
= 5
= 2
=
5 6 50% o
w 3
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£ 5
= @
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2 ©
g 2
2 3 25% g
5 8
£l
<
<<
0 0%
ul. 31 aqo. 3 6 9 12 15 18 21 24 27

== Visitantes de |a ficha de Play Store == Adquisiciones de la ficha de Play Store == Tasa de conversion de la ficha de Play Store

Figura 105. Grdfico de rendimiento de la ficha de Play Store.

En cuanto a los datos estadisticos obtenidos desde PlayFab, se observa lo siguiente:
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La duracién promedio de tiempo del jugador viendo la ejecucion del juego (screentime) es de
1 minuto con 25 segundos.

SCREEN TIME Average duration v Average duration Average last period

Average duration

1m 25s

Average last period

0m 29s 5m 0s

Figura 106. Duracion promedio de Screentime.

Se inicid sesién 422 veces en las primeras 4 semanas del juego, con un total de 61 usuarios
Unicos. Es necesario mencionar que muchos de estos usuarios representan los dispositivos

gue Google utiliza para probar la aplicacién antes de aprobarla y no son jugadores reales ni
activos del videojuego.

LOGINS Amount Change NEW USERS Amount Change

Last 4 weeks 422 Last 4 weeks 61

C 10
. | ]
2 L 'ﬂ' 5 ‘| H |f|

Il! | “'H M I
I |

LA | | \ |
L, Y 18 | I T O T
J Ul JJ\-’\ 0 I L VO W O 0 W

I o
Mama WAL AA)

i "t""\." Yy

Aug 09 Aug 16 Au

oa

23 Aug 02 Aug 09 Aug 16 Aug 23

Figura 107. Cantidad de inicios de sesion y usuarios nuevos en 4 semanas.

9.2. Datos recopilados

Se presentan los datos que fueron recopilados desde el servicio de Unity Analytics sobre los
eventos del sistema de misiones.

Estos eventos son los siguientes:
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Modo Share Modo Steal
Missions_Share_Accept Missions_Steal_Accept
Missions_Share_AcceptCancel Missions_Steal _AcceptCancel
Missions_Share_Request Missions_Steal _Request
Missions_Share_RequestCancel Missions_Steal _RequestCancel

Figura 108. Eventos enviados a Unity Analytics.

Los eventos guardan datos, los que describen la situacién en la que se encontraba el jugador
al momento de activarse el evento. Los datos guardados son los siguientes:

time_elapsed Tiempo transcurrido desde que se visualizan los datos de la misién.

steps Pasos necesarios para cumplir la mision.

shared_coins Monedas que obtendrd el jugador que hara el rescate.

coins Monedas que obtendra el jugador que sera rescatado.

rate Porcentaje de reparticiéon de monedas — colns —,
coins+shared_coins

Figura 109. Datos guardados en cada evento.

Se han elegido estos datos ya que representan el contexto del juego al momento de aceptar
o cancelar una mision.

En el caso de time_elapse, se podria evaluar en qué casos el jugador puede tardar mas o
menos en tomar una decision, esto al vincularse directamente con rate o con steps.

El parametro rate permite obtener la relacidon entre monedas que recibird quien solicita la
misién y quien la cumple, tanto si fue ajustado por un jugador u otro. Este parametro se puede
comparar con la cantidad de pasos (steps) que representarian la dificultad de la misién o con
el total de monedas a repartir. En el primer caso se podria averiguar una tendencia de los
jugadores a tomar mas o menos parte de la recompensa segun el esfuerzo que deban realizar
y al analizar esos datos ajustarlos para maximizar la interaccion o algun pardmetro del juego
gue los desarrolladores deseen modificar. En el segundo caso, se podria evaluar qué tanto
valoran los jugadores la recompensa recibida y si al ser cantidades muy bajas o grandes
prefieran quedarse con una cantidad de esta.
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El significado literal de los parametros no es necesario que se traduzcan a otro videojuego que

pueda ocupar un sistema similar, ya que pueden existir diferentes tipos de recompensa,
dificultad y/o riesgo.

A continuacién, se presenta un ejemplo de como se podrian relacionar ciertos datos.

Para el evento Missions_Share_Accept, que es enviado por un jugador que acepta una misién

en el modo Share, se presentan los siguientes datos:

Desviacion
estandar 6.65 11.82 1.72 0.13 4.03 5.56
Promedio 8.38 22.86 4.57 0.54 6.71 11.29
time_elapsed steps shared_coins | rate coins monedas totales
4.45 15 2 0.33 1 3
3.01 47 3 0.40 2 5
11.19 26 4 0.60 10
21.52 20 7 0.59 10 17
9.82 17 5 0.62 13
6.02 24 6 0.57 14
2.65 11 5 0.71 12 17

Figura 110. Datos recopilados del evento Missions_Share_Accept

Seria posible analizar si existe una relacién entre el total de monedas en juego con el ratio de

reparticion.

0,80
0,70
0,60
0,50
0,40
0,30
0,20
0,10

0,00

Figura 111. Grdfico Rate v/s Monedas Totales.

Rate vs Total Coins

10 17

13 14

17
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Por la cantidad de datos recopilados, no es posible llegar a conclusiones validas, sin embargo,
en un proyecto que logre extraer una masa de datos, seria posible observar si existe una
tendencia o si hay rangos en los que los jugadores se comporten de manera diferente.

Otra observaciéon interesante seria comparar estos datos con los del evento
Mission_Steal_Accept ya que en el modo Steal el usuario que decide el valor rate es quien
acepta la mision.

Desviacio
n
estandar 98.38 31.35 9.68 0.10 8.82 13.16
Promedio 86.84 50.86 10.57 0.39 11.86 22.43
shared_coin moneda
time_elapsed steps S rate coins s totales
7.5 25 1 5 0.2 2 3
133. 0.4
3 61 5 7 6 11
8.8 10 8 |g 04 9| 17
138. 1 0.3 1
1 49 0 3 1 21
0.4 2
31.0 45 3 7 8 31
2 0.4
19.9 57 8 5 8 36
269. 10 1 0.2 1
3 9 9 7 9 38

Figura 112. Datos del evento Missions_Steal_Accept.

Rate vs Total Coins
0,60
0,50
0,40
0,30
0,20
0,10
0,00

3 11 17 21 31 36 38

Figura 113. Grdfico de Rate vs Total Coins en Missions_Steal_Accept.
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10. Conclusiones

10.1. Sobre el desarrollo del videojuego

El producto final cumple con el disefio inicial del juego, se lograron desarrollar todas las
mecdanicas que estaban planificadas e incluso se crearon nuevas durante la parte final del
proceso. Gracias a la manera en que se estructura el videojuego, el videojuego es altamente
expandible, lo que permite agregar nuevo contenido constantemente sin tener que iterar
demasiado en procesos anteriores ni tener que modificar demasiados aspectos del juego.

En los procesos de ideacion y pre-produccidn se realizé la aplicacién de la teoria y practica
aprendida durante los cursos de la carrera universitaria y se complementaron con los
conocimientos adquiridos durante la investigacion realizada en este trabajo.

Generalmente, existe un espacio de tiempo entre que el producto finaliza su desarrollo y es
lanzado al publico, pero en este caso, como era necesario recopilar resultados, se lanzd el
producto apenas se termind la produccion.

Una estrategia para haber alcanzado una mayor masa de usuarios es haber invertido tiempo
en la aplicacién de un buen ASO®>, sin embargo, los datos recopilados posiblemente hubieran
sido aln menores al retrasar el lanzamiento del producto.

10.2. Andlisis de datos recopilados

Como fue previsto, la cantidad de datos recopilados es muy baja, sin embargo, si se ha logrado
extraer informacién del jugador respecto al sistema de misiones en un experimento A/B.

Del total de la masa de usuarios (60) que realmente jugaron, solo un 23,3% (14) utiliz6 el
sistema de misiones, por lo que es necesario hacer de este sistema algo mas visible y
entendible por el usuario para que aproveche sus beneficios, ademas, ya que las monedas no
tienen una utilidad real dentro del juego, los usuarios podrian perder interés en recuperarlas,
pero esto es solo una observacidn especulativa. No es posible obtener resultados conclusivos,
sin embargo, si se aplicara este método como instrumento en un videojuego con un alcance
mas masivo, seria posible relacionar los datos para analizar el comportamiento de los
jugadores y automatizar el juego para maximizar las ganancias y/o interacciones.

Dada la manera en que se construyo el juego, es posible agregar nuevos eventos facilmente
en todo tipo de interacciones del jugador y sistemas de juego, por ejemplo, se podria registrar
si un jugador que aceptd una misidon logré completarla y vincular el evento con un indice de

15 Abreviatura de App Store Optimization, el cual es un proceso para optimizar la ficha de una aplicacién logrando
un mayor alcance organico de usuarios.
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éxito segun otros factores como el total de pasos, lista de mazmorras que superd, tiempo, etc.
Estos nuevos eventos podrian ayudar a reajustar valores para un mejor balance del juego,
maximizacion de compras dentro de la aplicacién, detectar errores en el disefio de nivel, etc.
Es por ello por lo que se realizd este trabajo, para crear un videojuego que ademas contara
con un instrumento que permitiera recopilar informacién importante para ajustar el diseifo
del videojuego y que en otros proyectos pueda ser utilizado como referencia independiente
de los sistemas de juego que se disefien.
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11. Trabajo futuro

Havoc In The Dungeon es un videojuego que aun tiene una gran cantidad de contenido que
ofrecer, por tanto, se planea seguir trabajando en él para mejorarlo y llegar a mas publico
potencial.

Como primer paso, se suspenderd el sistema de misiones, ya que para funcionar
correctamente es necesario que haya muchos usuarios diarios activos. A cambio de este
sistema, se creard la tienda, en ella se podran adquirir nuevos personajes que se diferenciaran
segln su aspecto y habilidades Unicas. Esto sirve como incentivo para coleccionar monedas
que hasta la fecha no tenian un uso dentro del juego.

Ademas, para fomentar la rejugabilidad, se agregara un sistema de medallas que premie a los
jugadores por cumplir ciertos objetivos dentro del juego, como alcanzar una cantidad de
pasos, derrotar un numero grande de enemigos o sobrevivir en la mazmorra durante varios
minutos. Estas medallas se exhibirdn en el perfil del jugador, que podra ser compartido con
los otros mediante la implementacidon de un sistema que permita agregar amigos y una
funcién para compartir el progreso en redes sociales.

Respecto a las mazmorras y enemigos, se agregara mas del doble del contenido que hay
actualmente, incluyendo nuevas mecanicas para el jugador y los enemigos.

Una vez que el juego esté listo para una gran actualizacidn, se publicara no solo en Play Store,
sino que, en otras tiendas de aplicaciones como App Store, Galaxy Store, AppGallery, etc.

Si se logra un éxito moderado, se considerara llevar el videojuego mas alla de los dispositivos
moviles y crear una versidn para otras plataformas, o incluso crear un nuevo juego a modo de
secuela. Si no hay buenos resultados, se aplicara un sistema automatizado que mantenga el
juego activo sin la atencidon completa del desarrollador para poder crear nuevos juegos en el
futuro.
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