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Abstract

This document presents a video game design proposal inspired by elements of the
Roguelike subgenre, along with the combination of components from other different
genres. To achieve this objective, game concepts are analyzed through a theoretical
framework, and various video games references are evaluated. Likewise, a game
design document is created by applying an iterative process, which is used in the
development of a prototype with codename “Arena Project”. This prototype is tested
by target players in order to understand its potential improvements opportunities,

and increase user satisfaction.

Resum

Aquest treball presenta la creacié d'un disseny de videojoc inspirat en elements
caracteristics del subgénere Roguelike i la combinacié de components de diferents
generes. Per assolir aquest objectiu, s'analitzen conceptes de joc mitjangant un
marc teodric i s'avaluen diversos videojocs de referencia, aixi mateix, s'aplica un
proceés iteratiu que permet la creacio d'un document de disseny. Aquest sera emprat
per al desenvolupament d'un prototip amb nom en clau “Arena Project”. Finalment,
el prototip és provat per jugadors objectius amb el proposit d'avaluar I'experiencia

d'usuari i entendre les seves millores potencials.

Resumen

Este trabajo presenta la creacion de un disefio de videojuego inspirado en
elementos caracteristicos del subgénero Roguelike y la combinacién de
componentes de distintos géneros. Para lograr este objetivo, se analizan conceptos
de juego mediante un marco teodrico y se evaluan diversos videojuegos de
referencia, asi mismo, se aplica un proceso iterativo que permite la creacion de un
documento de diseno, el cual sera empleado para el desarrollo de un prototipo con
nombre en clave “Arena Project”. Finalmente, el prototipo es probado por jugadores
objetivo con el propdsito de evaluar la experiencia de usuario y comprender sus

mejoras potenciales.
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1. Introduccion

La produccidn y el desarrollo de videojuegos a lo largo de los afios, ha pasado de
ser un recurso técnico de entretenimiento a convertirse en la industria del ocio de
mayor influencia (Belli & Lopez, 2013). Este avance ha convertido los videojuegos
en algo indispensable para la vida cotidiana actual de las personas (Quwaider et
al., 2019), los cuales facilitan por otro lado una rama comercial de rapido
crecimiento con un escenario amplio para nuevos negocios (Baltezarevic et al.,
2018).

De entre todas las distintas categorias usadas para clasificar los videojuegos,
emerge un tipo de juego llamado Roguelike. Este se hizo muy popular en los
laboratorios informaticos de los afios 80, y aunque por entonces no logré ser un
éxito generalizado, actualmente persiste y prospera con un amplio grupo de
jugadores que aumenta a lo largo de los dias y quienes consideran que es el mejor

tipo de videojuego jamas creado (Harris, 2020).

Los juegos Roguelike son conocidos por su caracter rejugable, por tener una
dificultad elevada, muerte de caracter permanente y por su imprevisibilidad. Asi
mismo, generan cambios en el entorno de juego de forma dinamica, lo que conduce
a una variacion en el comportamiento de los jugadores de forma gradual para

adaptarse a esos cambios.

Estos elementos de juego influyen en el desarrollo del estado emocional del jugador
y requieren de sus capacidades cognitivas, por lo que ayudan a gestionar la
frustracion e invitan a mejorar sus habilidades de percepcion, cognicidén espacial y

procesos de atencion (Quwaider et al., 2019).

En la ultima década, el concepto de Roguelike ha cambiado de manera
considerable y el género en sus muchas formas se ha convertido en una opcién

popular para los desarrolladores independientes (Bycer, 2021).
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Propuesta

Este trabajo pretende disefar y desarrollar un prototipo de videojuego derivado de
aquellos elementos que caracterizan los juegos tipo Roguelike junto a la
combinacion de otros aspectos que proceden de distintas categorias como la
accion y el uso de una arena de combate. Por todo ello, se espera crear un producto
exclusivo y singular tratando de mantener ciertas diferencias respecto a los distintos

productos del mercado.

Para llevar a cabo este propdsito, se hara uso de una metodologia de trabajo agil
a través de un proceso iterativo que ayude a generar un documento de disefio a
partir del analisis de aspectos de juego en un marco tedrico y tras el estudio de

distintos videojuegos de referencia.

El mismo proceso de trabajo sera empleado para desarrollar un prototipo mediante
el motor de juego Unity y de acuerdo con la informacion reflejada en la
documentacion de diseno. El prototipo sera probado por una seleccion de jugadores
objetivo, es decir, usuarios potenciales afines a este tipo de juego, con el propésito

de mejorar la calidad final del producto y aumentar la satisfaccién del usuario.

Tal y como se observa, son muchos los procesos que deben ser tratados para
realizar un producto interactivo, puesto que los videojuegos son sistemas complejos

formados con muchas variables relacionadas entre si (Fullerton, 2014, pag. 45).
Organizacion del documento

La estructura de este trabajo se presenta de la siguiente manera. Tras el primer
capitulo de introduccién, en el segundo capitulo se exponen los objetivos y el
proposito del proyecto. En el tercer capitulo se analizan conceptos de juego
mediante un marco tedrico que impulsa la perspectiva del trabajo. En el cuarto
capitulo se estudian los principales videojuegos de referencia. En el quinto capitulo
se presenta la metodologia de trabajo junto a un cronograma que muestra la
aproximacion conceptual de la progresion del proyecto. El sexto capitulo muestra
de forma detallada las decisiones mas significativas durante el desarrollo del

proceso productivo de la propuesta de trabajo. El séptimo capitulo expone una
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reflexion sobre los resultados obtenidos del trabajo y se contemplan posibles
desarrollos de futuro. El octavo capitulo muestra todas las referencias bibliograficas
utilizadas a lo largo de la memoria. Finalmente, el noveno capitulo exhibe las

herramientas conceptuales que derivan del trabajo realizado en forma de anexo.
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2. Objetivos

2.1 Objetivos principales

El objetivo principal del proyecto es crear un prototipo de videojuego del
subgénero Roguelike combinando mecanicas de accién y una arena de combate

donde se lleva a cabo el enfrentamiento contra diversos enemigos.

Para este propdsito, tal y como se detalla en el capitulo 5 de metodologia, se
establecen los conceptos del proyecto basados en la informacion analizada en el
marco tedrico y en el estudio de distintos videojuegos. Asi mismo, se creara un
documento de disefio (GDD) donde quedara reflejado el planteamiento del
prototipo. Finalmente, este sera desarrollado a través del motor de juego Unity para
que posteriormente pueda ser testeado con jugadores afines al subgénero

Roguelike.
2.2 Objetivos secundarios

Con lo que respecta a los objetivos secundarios, se consideran relevantes para

el disefio del prototipo los siguientes:

En primer lugar, se plantea tomar como referencia, aquellos videojuegos que se
caracterizan por el subgénero Roguelike y otros géneros que contengan elementos

de accidon y hagan uso de arenas de combate.

En segundo lugar, se plantea crear niveles que estén caracterizados por diversos
desafios y se generen a partir de un sistema automatico mediante el uso de un

factor de aleatoriedad para presentar experiencias unicas en forma de progresion.

En tercer lugar, se propone disefiar un sistema de recompensas que potencien el

avatar del jugador a través de la recoleccion de uno o varios recursos.

En cuarto y ultimo lugar, se plantea disenar e implementar una inteligencia artificial
para regular la conducta de los distintos enemigos que combatiran contra los
intereses del jugador desempefiando un comportamiento basado en la toma de

decisiones.
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3. Marco teodrico

En este capitulo se evaluan aquellos conceptos de juego desde un enfoque tedrico
con la finalidad de estudiar el subgénero Roguelike y aquellos procesos que se
ubican dentro de un videojuego que definen sus normas y conductas. Este analisis
se toma en consideracion con la intencion de impulsar la perspectiva de disefio de
este proyecto. Asi mismo, se analizan diversas herramientas conceptuales que
permiten la creacion de un producto interactivo, desde el uso de un documento de

disefio hasta la creacion de un prototipo.
3.1 La aparicion del subgénero Roguelike

Historia de los juegos Roguelike

Con el objetivo de entender el nacimiento de Roguelike dentro del universo de los
videojuegos, es necesario trasladarse al afo 1980, en el cual fue lanzado el

videojuego llamado Rogue.

Rogue fue creado por Michael Toy y Glenn Wichman, donde también estuvo
implicado Ken Arnold quien se incorporé posteriormente en el desarrollo (Brewer,
2017). Los tres se encontraban por entonces estudiando en la universidad de

Berkeley, California.

El disefio del videojuego fue creado para el sistema operativo UNIX, desarrollado
en los laboratorios Bell de la empresa norteamericana AT&T, en el afo 1969. El
entorno grafico del videojuego se generd a través del uso de caracteres ASCII
(American Standard Code For Information Interchange), creando de esta manera
su aspecto visual como resultado de combinar diversos caracteres alfanuméricos,

tal y como se observa en la Figura 3.1.
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Level:1 Hits:12(12)  Str:16(16) Gold:63 firmor:5

Figura 3.1: Captura del videojuego Rogue. Fuente: Gamasutra, 2020.

El objetivo del videojuego era alcanzar el Amuleto de Yendor (Brewer, 2017), el
cual podria lograrse una vez descendido todos los niveles de una mazmorra, en un
mundo basado en el juego de mesa Dungeons and Dragons (1974), mientras
derrotas a distintos enemigos, con el fin de saquear tesoros durante el recorrido por

los distintos escenarios del juego.

Por otro lado, y a diferencia de muchos otros juegos de rol de computadora de la
época, todos los niveles de la mazmorra eran generados de forma aleatoria
(Bartton, 2007).

Caracteristicas de un Roguelike

Tras el lanzamiento de Rogue, se desarrollaron varios clones que seguian un
disefio similar a su predecesor. Este fue el caso de Moria (1983), videojuego
inspirado en J.R.R. El sefior de los anillos de Tolkien (1954 ), donde el jugador debia

aventurarse en las profundidades de las minas para derrotar al Balrog.

Ademas de este ultimo titulo, se lanzaron tres juegos mas, que junto a los listados
previamente, todos se encuentran dentro de la primera década de juegos tipo

Roguelike, de los cuales encontramos a Hack (1984), Larn (1986) y Omega (1987).

Sin embargo, y hasta la fecha, no existia un término general para definir los juegos
similares a Rogue, y no fue hasta el 2 de julio de 1993, donde a través de Usenet,

el precursor tecnolégico de los foros de Internet (Taylor, 2015), fue usado como
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medio para crear una primera solicitud enviada por Andrew Solovay, quien propuso
establecer una nueva jerarquia, para agrupar aquellos juegos que compartian

caracteristicas similares (Roguelike Celebration, 2017).

Los esfuerzos por definir esta relacion jerarquica, destinada principalmente a
facilitar la discusion, terminaron sirviendo al propdsito de crear una comunidad de
desarrolladores y jugadores de nicho que a través del uso constante del término
acabaron por ofrecer una evolucion, significado colectivo que se mantuvo estable
para determinar el término Roguelike, el cual ha sido definido como un subgénero

de los RPG (Role-Playing Game), tal y como recoge Rob Parker (2017).

Aunque esta fue una decision flexible generalmente aceptada (Roguelike
Celebration, 2017), se hicieron varios intentos para definir el subgénero de una
manera mas rigida. Con este propadsito nacio “The Berlin Interpretation”, creada en
la Conferencia de desarrollo de Roguelike de 2008 (Johnson, 2015). Todos los
asistentes reunidos disefaron una lista que dividieron en dos partes segun su peso
representativo con el fin de determinar todos aquellos elementos que definen un

videojuego tipo Roguelike (Harris, 2020, pp. 38-42).
Entre los elementos de mayor peso se registraron los siguientes:

= Generacion aleatoria del entorno. El mundo se genera de manera
procedural, afectando al disefio del nivel, la ubicacion de los elementos en

el mapa y su apariencia.

= Muerte permanente. No se espera conseguir la condicidén de victoria en la
primera partida, una vez el personaje haya sido derrotado, se iniciara la

partida desde el primer nivel.

= Accion por turnos. Las acciones tomadas no son susceptibles al tiempo,

es posible tomar el tiempo necesario para su seleccion.

= Basado en cuadriculas. El mundo se representa por una cuadricula

uniforme de losas.
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= Juego no modal. El movimiento, los combates y otras acciones, toman lugar
del mismo modo. Es decir, todas las acciones deben de estar disponibles

para el jugador, independientemente de donde se encuentre en el juego.

= Complejidad. El juego tiene la capacidad de permitir el uso de distintas

opciones para solucionar un objetivo comun.

= Administraciéon de recursos. El jugador dispone de recursos limitados y
debe idear estrategias para su administracion correcta con el fin de avanzar

con éxito en el juego.

= Hack ‘n’ Slash. Eliminar muchos enemigos es una parte muy importante de

un Roguelike.

= Exploracion y descubrimiento. Los distintos niveles requieren ser
explorados de forma cuidadosa, esto permite descubrir el uso de elementos

no identificados.

Con lo que respecta a los elementos de menor peso, se hace referencia a los

siguientes:

= Un unico personaje. El jugador controla un solo personaje. El mundo se ve

a través de ese personaje y la muerte del mismo es el final del juego.

= Los adversarios son similares al jugador. Los enemigos comparten las
mismas mecanicas de juego que dispone el jugador. Por lo tanto, disponen

de un inventario, equipamiento, objetos, hechizos, etc.

= Desafio tactico. Es necesario conocer diferentes estrategias de combate
antes de poder realizar un progreso significativo. Debido a la generacion
aleatoria del entorno y a la muerte permanente, los Roguelike son un desafio

caracteristico para los nuevos jugadores.

= Visuales ASCII. Los videojuegos tradicionales se representan en un entorno

grafico creado con caracteres ASCII.
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= Mazmorras. El disefio de niveles esta compuesto por distintas habitaciones

y pasillos ambientados en mazmorras.

= Estadisticas. Se trata de aquel elemento utilizado para definir el personaje

(puntos de golpe, atributos, etc.).

Tal y como se comenta en la Conferencia de desarrollo de Roguelike y se recoge
en su planteamiento metodoldgico, no se plantea el género como un concepto
dogmatico, puesto que, si un juego no dispone de alguno de los elementos citados
previamente, no significa necesariamente que no sea considerado Roguelike. Por
lo tanto, en vez de determinar cuales son aquellos videojuegos que pertenecen al

subgénero, se define qué tanto de Roguelike es el juego (Garda, 2013).
3.2 Sistema de combate

Este apartado tiene como propédsito analizar el significado de accion dentro del
universo de los videojuegos y evaluar aquellas caracteristicas que son tomadas en
consideracion al diseiar un sistema de combate. La elaboracién de este analisis
respalda la comprension y el empleo de uno de los objetivos principales descritos

en el capitulo 2.
Definicion de accién en juegos

Adams (2010) define un juego de accion como aquel por el cual la mayoria de los
desafios exhibidos son pruebas que exigen cierta destreza y coordinacién por parte
del jugador, ademas, estos requieren un tiempo de respuesta breve y una buena
coordinacion visomotriz. Por lo general, estan caracterizados por un ritmo rapido,

lo que provoca un aumento de tensidn en el jugador.

Segun Lambottin (2012), durante el disefio de mecanicas de accién se busca
integrar un factor de presion al jugador para que este tome las decisiones mas

adecuadas e inteligentes.

Para Adams (2010), la accion se simula mediante el uso de combates cuerpo a
cuerpo, haciendo uso de movimientos exagerados donde el jugador se enfrenta a

uno o varios enemigos empleando armas a melé y de largo alcance.
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Del mismo modo, estas acciones se componen por movimientos de ataque y de
defensa, siendo comun el uso de golpes combinados para completar un combo.
Mientras que las acciones defensivas son usadas para bloquear la ofensiva
enemiga. El uso éptimo de estas acciones por parte del jugador es descubierto a

partir del ensayo y error.

Por otro lado, Schell (2014) describe las acciones desde dos perspectivas distintas:

acciones basicas y acciones estratégicas.

Las acciones basicas estan limitadas a operaciones individuales. Por ejemplo, en
el juego de las damas’, el jugador puede mover una ficha hacia delante, saltar sobre
la ficha del oponente o mover una ficha hacia atras (en caso de disponer de una
reina o una dama). Mientras que las acciones estratégicas es la manera en la que
el jugador usa las acciones basicas para lograr un objetivo. Si se aplica el mismo
modelo para las damas, el jugador puede hacer uso de dos fichas formando un
“puente” para protegerse, forzar la captura de una ficha no deseada a su oponente

o mover una ficha a la ultima fila para convertirla en reina, entre otras.

Schell (2014) afirma que la gran mayoria de disefiadores de juego, estan de
acuerdo en que las acciones emergentes son el sello distintivo de un buen juego.
Concepto por el cual, Juul (2002), Adams y Dormans (2012) también coinciden. En
consecuencia, la relacion entre el uso de acciones basicas y estratégicas es un

buen método para incorporar un comportamiento emergente al videojuego.

A tal efecto, Lambottin (2012) afiade que, el jugador debe encontrar un sistema con
multiples acciones para evaluar y decidir qué opcidén usar y qué estrategia de

combate emplear con el fin de obtener un resultado 6ptimo.
Accion emergente

Kramarzewski y De Nucci (2018) definen la accion emergente, como aquella
situacion compleja que aparece dentro del juego y que ha sido ocasionada como

resultado de combinar distintas mecanicas de juego sencillas.

" Segun el autor Murray (1952), El juego draughts (damas) se origind en el sur de Francia entre el
siglo X y el siglo XI.
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Con el objetivo de crear accion emergente en los juegos, Schell (2014) sugiere

tener en consideracion los siguientes aspectos:

Aumentar las acciones basicas. Las acciones estratégicas aparecen
cuando las acciones basicas, como saltar, disparar, construir, etc.,
interactuan entre si, con objetos y con el entorno del juego. Al aumentar este
numero de acciones, se generan mas oportunidades de interaccién, por lo
tanto, de crear emergencia. Sin embargo, se debe seleccionar
adecuadamente aquellas acciones que se relacionan bien entre si, de lo

contrario, puede llegar a ser confuso para el jugador.

Acciones que se relacionan con objetos. Referente al numero de
opciones que una unica accion puede disponer. Por ejemplo, un arma que
lanza proyectiles para dafar a enemigos, se considera una accion simple,
sin embargo, poder abrir cerraduras, romper ventanas, hacer estallar
explosivos o escribir mensajes en la pared, genera muchas posibilidades
para el jugador, aumentando de esta manera las acciones estratégicas

significativas.

Los objetivos pueden lograrse de muchas formas. Aunque se permita a
los jugadores hacer uso de muchas acciones basicas y poder ser vinculadas
con objetos y el entorno, si los objetivos se limitan a ser alcanzados de una
Unica manera, los jugadores no buscaran una razon para crear interacciones

inusuales o estrategias interesantes.

Continuando con el ejemplo del arma, aunque sea posible poder disparar a
varios objetos del escenario, si el proposito del juego es derrotar a un
enemigo, el jugador se centrara en ese unico objetivo, sin embargo, si se
afade un elemento tal y como un candelabro que pueda ser disparado y se
desplome sobre el enemigo causandole dafo, se conseguira un elemento

dinamico mas interesante.

El desafio en este tipo de dinamicas, es tratar de conseguir un equilibrio
entre las diferentes opciones disponibles para el jugador. Si existen

interacciones mas significativas que otras, el jugador respondera con mas
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frecuencia a aquellas que dispongan de un mayor beneficio, dando fruto a
una estrategia dominante, propiedad que surge de una maniobra emergente,
la cual fue introducida por Juul (2002) y que es expuesta en un analisis

adicional en el apartado 3.3 (Progresion emergente en juegos).

Muchas entidades. Si el juego de las damas estuviese compuesto por una
unica ficha de color para cada uno de los jugadores y se mantuvieran las
mismas reglas, el juego perderia su atractivo. Lo que hace interesante el
juego de las damas, es poder relacionar las diferentes fichas entre si
buscando acciones estratégicas. Por lo que afadir mas entidades en

escena, fomenta el aumento de comportamientos emergentes en el juego.

Efectos secundarios que modifican las limitaciones. Cualquier accién
realizada por el jugador que pueda causar consecuencias laterales, genera
resultados interesantes. Volviendo de nuevo al juego de las damas, cada vez
que una pieza es movida, no solo se ubica la pieza en una nueva casilla,
simultdneamente se deja libre la precedente, pudiendo ser usada por el
mismo jugador o por el oponente. En esencia, cada movimiento cambia la
naturaleza del espacio, aunque esta no sea la estrategia clave, lo que
significa que, la exigencia en seguir las reglas de juego por cada accion

basica ejecutada, genera un aumento de acciones estratégicas interesantes.

Diseno de combate

Con el fin de alcanzar un disefio de combate 6ptimo, este debe ser planificando
para buscar la consistencia mediante tres elementos de juego: disefio basado en el
personaje del jugador, disefio del enemigo y un control fundamentado en la
dificultad (Vancouver Film School, 2012).

El disefio basado en el personaje del jugador se establece de acuerdo con las

siguientes tres mecanicas principales:

Locomocién. Relacionado con el fendmeno fisico que el personaje ejerce

para desplazarse de un punto a otro, por ejemplo, si el avatar del jugador es
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un caballero medieval, su traslacion estara compuesta por dos movimientos

mecanicos: correr y caminar.

= Ataque. Aquella competencia que indica el tipo de ofensiva que causa dafo
a los enemigos. Volviendo al ejemplo del caballero medieval, su condicidon
natural le permite realizar golpes a corta distancia, sin embargo, se debe
considerar la opcién de introducir al menos un ataque a larga distancia. Esto
afiade mas profundidad en el combate permitiendo al jugador seleccionar la

situacion inicial de enfrentamiento.

Por otro lado, la letalidad define el poder de ataque del jugador.
Generalmente compuesta por tres capacidades: ataques normales, siendo
aquellos que se combinan para crear un combo y que pueden ser
bloqueados por el oponente; ataques especiales, aquellos que provocan un
mayor dafio que los normales, pero en contraposicién, requieren de un
recurso adicional o un tiempo de espera para ser usados nuevamente; y
finalmente los ataques definitivos, relacionado con aquel ataque que causa
el mayor dafio posible a un objetivo individual o0 a un grupo de enemigos.
Realizar esta ofensiva requiere de un mayor coste de recursos y un tiempo

de reutilizacion elevado.

= Defensa. Relacionado con la cantidad de dafo que el jugador absorbe de
los enemigos. Compuesta por lo general de tres elementos: bloquear, tal y
como hacer uso de un escudo que permite amortiguar los ataques de
enemigos; esquivar, siendo aquella habilidad que permite sortear
embestidas realizando un desplazamiento rapido; y finalmente la dureza, es
decir, la posibilidad de aumentar la cualidad de una armadura que permita la

reduccion del dafo recibido.

Con lo que respecta al disefio enemigo, cada oponente debe ofrecer un desafio
especifico que impulse al jugador al uso de distintas habilidades para que este sea
derrotado, por ello, el disefio debe estar compuesto por las mismas capacidades
que han sido pensadas para al avatar del jugador. Por ejemplo, si el jugador realiza
una ofensa a larga distancia, el enemigo debe contrarrestar los ataques a través de

un mecanismo de defensa que absorba el dafio, de esta manera se le exige al



16 Creacioén de un videojuego Roguelike

jugador aproximarse al enemigo para alcanzar su objetivo o buscar diferentes

estrategias de combate.

En cuanto al control de dificultad, la finalidad es aumentar el desafio para que el
jugador pueda disponer de mas opciones a las que reaccionar, por ejemplo,
mejorando la defensa de los enemigos, aumentando su velocidad y patrén de
ataques, anadiendo diferentes tipos de oponentes o aumentando la cantidad de

estos en escena.

A modo de conclusion, el disefio de un sistema de combate que ofrezca multiples
alternativas al jugador, genera un entorno emergente y atractivo para que el usuario
pueda experimentar un desafio dinamico estableciendo distintas estrategias de
combate que favorezcan el entretenimiento, coincidiendo con lo que el autor
Buckland (2005) afirma, al considerar que los enemigos son disefiados para distraer

y divertir al jugador.
3.3 Progresiéon emergente en juegos

La finalidad de este apartado es entender aquellos aspectos que brindan una
experiencia de juego fluida y bien disefiada mediante el uso de sistemas complejos
basados en reglas. Para este proposito se recurre al analisis de dos estructuras de
disefio que determinan la evaluacién y el desarrollo del jugador hacia un objetivo
determinado. Este concepto avala el disefio de niveles presentado como uno de los

objetivos secundarios de este proyecto.
Origen de emergencia y progresion

Segun Adams y Dormans (2012), el diseno de niveles determina como un jugador
puede moverse por el mundo. Por lo que el avance del jugador se encuentra
estrictamente controlado por una serie de mecanismos que en ciertas situaciones
bloquean la entrada a determinadas areas, pudiendo permitir su acceso tras cumplir
algunas condiciones definidas, cuya categoria recibe el nombre de juegos de

progresion.
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Por otra parte, existe una segunda categoria que se muestra en aquellos juegos
que han sido disefiados por un conjunto de reglas relativamente simples, pero que
afiaden mucha variacion o generan diferentes situaciones, recibiendo el nombre de

juegos de emergencia.

Las categorias de emergencia y progresion fueron introducidas originalmente por
Juul (2002) en un articulo llamado “The Open and the Closed: Games of Emergence
and Games of Progression”, definiendo ambos términos y proyectando formas de

identificarlos en diferentes juegos (Adams & Dormans, 2012).

Juul (2002) afirma que los videojuegos pueden verse como la consecuencia de dos
categorias basicas: emergencia y progresion. La emergencia es la categoria
primordial en la que el juego se especifica mediante un pequeio conjunto de reglas
que se combinan y posibilitan un gran numero de variaciones en el juego, donde
los jugadores conciben estrategias para afrontarlas. Ademas, los juegos

emergentes son de caracter rejugable.

La progresidn es una categoria mas nueva e integrada dentro de la industria de
los videojuegos de ordenador a través del género de aventuras, donde el jugador
debe realizar un conjunto de acciones que le permitan avanzar. Puesto que el
disefiador de juego controla la secuencia de eventos, estos suelen estar
caracterizados por cinematicas o ambiciones narrativas. Asi pues, los juegos de
progresion estan disefiados con recorridos especificos que sirven de guia y
muestran al jugador todas las funciones que son necesarias para poder alcanzar el

final del videojuego.

El autor afirma que, segun Holland (1998), la emergencia solo ocurre cuando las
funciones de ambas categorias no se suman para dar actividad a un conjunto. Para
la emergencia, el conjunto es mas que la suma de las partes. Por ejemplo, en el
ajedrez, no es posible obtener una representacion visual del progreso de una
partida anadiendo los valores de las piezas sobre el tablero. Las piezas interactuan

para apoyarse entre si y para controlar varias partes del tablero.
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Por otro lado, Juul (2002) muestra un clasico ejemplo de emergencia en la propia
vida (como un conjunto de moléculas) y en la conciencia (como resultado de la

interaccion entre las células cerebrales).

También sehala que Smith (2001) usa el término emergencia para definir
situaciones o comportamientos que los disefiadores de juego no esperan. Smith
utiliza como ejemplo de este concepto un exploit llamado “the proximity mine
climbing” usado en el videojuego Deus Ex (2000), donde es posible escalar una
pared vertical colocando una mina de proximidad y subirse encima de esta,
repitiendo este proceso nuevamente mientras se alcanza grandes alturas. Esto

naturalmente rompe la estructura de muchos niveles de juego.

Sin embargo, Juul (2002) considera que esta definicion no es del todo correcta, ya
que la emergencia es independiente de esta circunstancia, criterio por el cual puede

ser previsto en cierta manera.
Juul (2002) propone una forma de clasificar la emergencia en tres tipos distintos:

» Interaccion con las reglas de juego. Es la forma mas simple, aunque no
es realmente una propiedad de emergencia. Por ejemplo, hacer uso de la

habilidad llamada “rocket jumping” en Quake (1996).

= Combinacion. Los videojuegos se caracterizan por disponer de diferentes
sesiones potenciales de juego que se establecen a partir de sus reglas. Un
ejemplo de este concepto se aplica a los juegos de estrategia, tal y como
Age of Empires (1997).

» Maniobras emergentes. Referido a aquellas propiedades emergentes que
no derivan de forma inmediata de las reglas de juego. Por ejemplo, el trabajo
en equipo requerido en Counter Strike (2000), o el uso de estrategias
dominantes en los juegos como parte de una maniobra para lograr la victoria.

Las normas no establecen que esto sea posible, pero aun asi ocurre.

La categoria de progresiéon para Juul (2002) es menos interesante que la
emergencia en muchos sentidos. Por lo general existe una cierta libertad para que

el jugador progrese por un entorno en el que las uUnicas experiencias interesantes
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ocurran de una sola manera. Otra de sus propiedades es su valor rejugable, siendo

este extremadamente bajo.

En términos generales, las propiedades de progresion estan fuertemente
controladas por el propio juego, mientras que las emergentes permiten mucha
variacion e improvisacion. Estas ademas no han sido anticipadas por el disefador

de juego, por lo que no provienen de las propias normas.

Aun asi, esto no significa que los jugadores tengan total libertad para hacer lo que
quieran o que su comportamiento esté exento de patrones o regularidades. Incluso
en juegos de emergencia, algunas propiedades pueden tener ciertas limitaciones.
Una buena forma de entender este fendbmeno es que los jugadores tienden a
respetar las normas de juego, es decir, a medida que determinan como alcanzar el
objetivo principal del videojuego, estos se exponen a realizar ciertas acciones en
busca de una buena estrategia. Si esto se concibe dentro de un sistema, entonces
se trata de un buen videojuego. Por otro lado, si la estrategia 6ptima conduce a

sesiones de juego aburridas, entonces el juego se considera monatono.

Incluso en un sistema abierto con fuertes propiedades emergentes, las sesiones de
juego siguen patrones bastante habituales. Por ejemplo, en el videojuego Counter
Strike (2000) no existe una regla que especifique que los equipos deben batirse
entre ellos, sin embargo, esto ocurre, ya que los jugadores tratan de ganar y la
mejor manera de hacerlo es sometiendo al otro equipo a un enfrentamiento. Si
llevamos este concepto a un juego de mesa como el Monopoly (1935)?, se observa
que de forma constante ocurre un mismo fendmeno. Las partidas siempre finalizan
con un jugador en quiebra. No existe una norma en el juego que indique que un
jugador acabara en ese estado, sin embargo, ocurre como resultado de las reglas
(Juul, 2002).

2 Monopoly fue creado por Charles B. Darrow varios afios antes de que fuese publicado. Los
Hermanos Parker llevaron a cabo su difusion en 1935.
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Diferencias de estructura entre emergencia y progresiéon

Desde otra aproximacion, Adams y Dormans (2012) identifican como a partir del
disefio de propiedades o estructuras de emergencia y progresion, se establecen

diferencias adicionales.

Aunque la expresion emergencia fue recogida originalmente por Juul (2002) para
definir una categoria de juego, el término emergencia debe su origen a la teoria de

la complejidad (Adams & Dormans, 2012, pag. 26).

La teoria de la complejidad estudia todo tipo de sistemas complejos en la vida real.
Mientras que los agentes o elementos activos en estos sistemas complejos pueden
ser bastante sofisticados en si mismos, generalmente se simulan con modelos
simples. Por ejemplo, es posible estudiar el flujo de peatones en diferentes
entornos, creando un sistema de simulacion con el uso de peatones que dispongan
de las mismas reglas con un comportamiento limitado y un minimo de objetivos
(Ball, 2004, pp. 131-147).

Tal como aseguran Adams y Dormans (2012), los juegos de emergencia se
caracterizan por un conjunto de minimas reglas. En un juego de emergencia, la
complejidad se crea a través de muchas conexiones e interacciones entre las
reglas, en lugar de disponer de un gran numero de estas. La complejidad en la
jugabilidad se expone después de llegar a un cierto punto en la dificultad de las

reglas de juego.

Los juegos que permiten varias alternativas con distintas trayectorias atractivas
posiblemente disponen de mayor gancho que los juegos que generan menos
caminos o0 son menos interesantes. Sin embargo, determinar el tipo de juego y su
calidad, es dificil de garantizar con tan solo comprobar las reglas de juego (Adams
& Dormans, 2012, pag.27).

Los autores realizan una comparacion entre la complejidad del juego Tic Tac Toe?
y el Conecta 4 (1974), detallando las reglas para cada uno de los dos juegos.

Ambos llegan a la conclusién de que, a pesar de las minimas diferencias entre la

3 De acuerdo con la autora Zaslavsky (1982), Tic Tac Toe podria tener su origen en el antiguo Egipto.
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dificultad de entender las reglas para ambos juegos, Conecta 4 permite llevar a
cabo muchas mas estrategias y es necesario mas tiempo para llegar a dominarlo.
Este punto de inflexion es denominado por Adams y Dormans (2012) como la

barrera de la complejidad, tal y como se muestra en la Figura 3.2.

Connect-Four

The complexity barrier
is the region between
the two dotted lines.

Tic-Tac-Toe

Complexity of the Game —>

Complexity of the Rules ==

Figura 3.2: Barrera de la complejidad. Fuente: Game Mechanics: Advanced Game
Design (2012).

Los juegos de progresion generalmente disponen de mas reglas, aunque requieren

de menos interaccion entre estas. La gran mayoria de los mecanismos tienen un

unico propdsito: evitar que los jugadores lleguen a un sitio determinado si estos no

han completado una tarea previa. Estos mecanismos rara vez anaden estados

distintos al videojuego, lo que facilita el control de desarrollo al disenador de juego.

Una de las ventajas para los disefiadores al hacer uso de una estructura de
progresion, es poder determinar el orden en el que los jugadores se enfrentan a
distintos retos y aprenden nuevas habilidades. Mientras esto ocurre, el numero de
desafios puede ir aumentando a medida que se alcanza el final del juego (Adams
& Dormans, 2012, pp. 37-38).

Los autores citan diferentes estructuras entre ambas categorias de disefio, lo que
permite analizar el motivo por el cual un juego mostraria una conducta de
progresion o una emergente. Por ejemplo, los juegos de emergencia disponen de
una jugabilidad alta, debido a que tienen un espacio de probabilidad grande y
amplio, lo que ofrece al jugador muchas opciones y distintos resultados para

diversas sesiones de juego. A causa de esta variacion en los juegos de emergencia,
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su curva de aprendizaje tiende a ser pronunciada, o que provoca que las primeras
partidas resulten ser de caracter abrumador si el contenido del juego no esta bien

estructurado o no se facilita algun tipo de ayuda.

En cambio, los juegos de progresion tienen un valor de repeticion bajo, ya que su
espacio de probabilidades es reducido, pero a la vez intenso, por lo que la
experiencia tiende a ser duradera, pero con pocas opciones en un momento dado.
Puesto que las situaciones estan definidas y el jugador no dispone de tantas
opciones, a menudo no se perder4, por lo que la curva de aprendizaje tiende a ser

mas suave.

A modo resumido, ambos autores muestran las diferencias de estructura entre las

dos categorias de juego a través de la Figura 3.3.

Number of rules Low High

Number of game elements High Low-high
Interactions among elements High Low

Probability space Large, wide Small, deep
Replay value High Low

Designer control of game sequence | Low High

Length of game Tends to be short Tends to be long
Learning curve Tends to be steep Tends to be gentle

Figura 3.3: Diferencias estructurales entre emergencia y progresion. Fuente:
Game Mechanics: Advanced Game Design (2012).

Integracion de emergencia y progresion

Aunque las diferencias estructurales muestran alternativas importantes a la hora de
disefar juegos de progresidon y emergencia, en ocasiones estas pueden
combinarse para crear una posible progresion emergente. Adams y Dormans
(2012) aseguran que los videojuegos mas populares se desarrollan a través de un

sistema hibrido que integran ambas categorias (Adams & Dormans, 2012, pag. 25).

Un ejemplo comun se observa en juegos que combinan accion y aventura, tal y
como Half-Life (1998) o The Legend of Zelda (1886). La historia en ambos juegos

guia al jugador (progresion), sin embargo, las estrategias para derrotar a los
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enemigos durante los enfrentamientos pueden estar determinadas por muchas

variaciones (emergencia).

Al integrar la emergencia y la progresion, es posible combinar lo mejor de ambas
dimensiones: la libertad con un gran numero de posibilidades a través de la

emergencia y la historia estructurada que se experimenta a través de la progresion.

La progresion se usa normalmente para contar historias, pero es dificil crear una
historia coherente si el jugador tiene demasiada libertad de accion, tal y como
ocurre en los juegos de emergencia. En la practica, estos dos elementos
generalmente se alternan. Hay momentos que dan una gran libertad al jugador, lo
que caracteriza la emergencia, y hay momentos muy estructurados que guian de

manera explicita lo que el jugador debe hacer, propiedad de la progresion.

Por otra parte, ambos autores aseguran que no todos los videojuegos del mercado
consiguen una experiencia adecuada para los jugadores a la hora de combinar
ambas categorias, a tal efecto, muestran tres motivos que responden a esa

situacion:

» Los videojuegos son todavia un medio relativamente joven. No se espera

que cualquier incertidumbre que aparezca haya sido previamente resuelta.

» Las mecanicas de emergencia han evolucionado mucho mas rapido que las

de progresion, creando una clara diferencia de conocimiento entre ambas.

= La falta de teoria formal sdlida en relacion con las mecanicas de juego y

como se estructuran hace dificil abordar estos problemas.

A modo de conclusion, en el apartado 3.1 se analizaron aquellos elementos que
definen los juegos tipo Roguelike. Entre ellos, la complejidad y el valor rejugable
coexisten con la estructura emergente que Juul (2002) introduce como categoria

de juego.

Por otra parte, la propiedad de exploracidn en ese tipo de juegos esta condicionada

por ciertos mecanismos con un unico objetivo, donde a través de ciertas acciones
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se le permite al jugador el progreso entre niveles, coincidiendo en este caso con la

estructura de progresion presentada por Juul (2002).

Por todo ello, este proyecto anhela mostrar una combinacion de ambas estructuras
creando una progresion emergente al coincidir con lo que Adams y Dormans (2012)
aseguran, al afirmar que los videojuegos de mayor interés se desarrollan a través

de un sistema hibrido.
3.4 Gestion de la economia interna en juegos

Uno de los términos que ha sido mencionado en ciertas ocasiones en el transcurso
de este documento y que comunmente es utilizado para identificar los distintos
procesos que pueden ser ubicados dentro de un videojuego, recibe el nombre de

mecanicas de juego (Adams & Dormans, 2012, pag. 6).

Schell (2014) define las mecanicas de juego como aquellas conductas y reglas que
describen el objetivo del juego, establecen como los jugadores pueden lograr la
victoria o caer derrotados, y especifican que sucede cuando lo intentan. (Schell,
2014, pag. 51).

Dentro de un ecosistema de juego, tal y como recogen Adams y Dormans (2012),
es posible identificar diversas mecanicas de juego. En consecuencia, este apartado
se propone realizar el analisis de una mecanica determinada, la cual concierne a la

economia interna de juego.

El propdsito de esta observacion es comprender el significado y la disposicion de
aquellos elementos de juego que son empleados para la elaboracién de un sistema
de recompensas, cuya finalidad es favorecer el progreso y avance del jugador,
cumpliendo por otra parte con uno de los objetivos secundarios expuestos en este

proyecto.
Recursos y entidades

Segun Adams y Dormans (2012), la economia interna como mecanica es

representada por aquellos elementos del juego que, tras ser despojados, pueden
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ser almacenados, comerciados o consumidos por el propio jugador. Estos

elementos se identifican como un recurso.

Los recursos se relacionan con cualquier asignacion conceptual del juego que
pueda medirse numéricamente: monedas, energia, municion, etc. Sin embargo, la
economia del juego no se limita a conceptos especificos y tangibles, también puede
ser representada por elementos abstractos, tal y como la salud del personaje, poder

magico, puntos de reputacion, etc.

Por otra parte, todas las cantidades especificas de un recurso se guardan en
entidades, siendo aquel elemento del juego que muestra el numero especifico de
recursos almacenados. Por ejemplo, una entidad en el juego llamada “Timer”,
contiene el recurso tiempo, en relacion con el numero de segundos que faltan para

finalizar el juego (Adams & Dormans, 2012, pag. 61).

Adams y Dormans (2012), realizan por otro lado, una clasificaciéon de cuatro

funciones distintas que alteran la economia interna del juego:

» Fuente de origen. Relacionado con aquellas funciones que generan
recursos en un momento determinado o bajo ciertas condiciones. Por
ejemplo, juegos de combate donde se regeneran los puntos de salud del
jugador con el tiempo. Otro ejemplo es posible encontrarlo en juegos de
estrategia, donde el intervalo de ganancia u obtencion del oro acumulado
por el jugador, aumenta en proporcion al numero de minas de oro

conquistadas.

= Extraccion. Actua de manera opuesta a las fuentes de origen, es decir,
reduce la cantidad almacenada de un recurso determinado. Por ejemplo, en
juegos de estrategia, el recurso de comida es utilizado para alimentar a una
poblacioén, disminuyendo su cantidad o desapareciendo por completo. En
videojuegos tipo FPS (First Person Shooter), la municion se agota al disparar

armas.

= Conversion. Es la funcibn que se encarga de transformar o producir

recursos de un tipo determinado a partir de otro distinto. Por ejemplo, en el
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videojuego Warcraft (1994), los arboles (recurso tangible) se convierten en
madera (recurso intangible) cuando son talados. En juegos de estrategia, los
edificios tecnoldgicos que han sido construidos a partir del consumo de

ciertos recursos, permiten la produccion de otros diferentes.

= Comerciante. Es aquella funcibn que se encarga de gestionar el
intercambio de recursos entre varias unidades del juego. Por ejemplo, la
compra de una pieza de equipo por parte del avatar del jugador a un
mercader, a cambio de monedas de oro. Esta funcién se diferencia de la
conversion, debido a que los recursos ni se crean ni se destruyen, estos

simplemente se intercambian.
Disposicion visual de la econémica de juego

De acuerdo con Adams y Dormans (2012), es posible hacer uso de graficos para
representar las caracteristicas de una economia de juego. Estos son creados para
reconocer e identificar formas y distintos patrones que ofrecen una buena
perspectiva del sistema en conjunto. Por ejemplo, es posible desarrollar un grafico
que muestre la fortuna de un jugador en relaciéon con el tiempo de juego. No
obstante, la forma representada en la grafica, no determina la calidad del producto.
Aquello que describe un buen juego, esta compuesto por su objetivo y el contexto
que le rodea, coincidiendo con la descripcion de juego emergente introducida por

Juul (2002) y analizada en el apartado 3.3.

Entre otras cosas, es posible que el disefio de juego pida al jugador derrotar a un
oponente poderoso durante un periodo largo de tiempo antes de ser favorecido por
la fortuna, Por lo contrario, el disefio puede permitir cambios rapidos de fortuna en
el jugador en un tiempo de juego mucho mas corto. Ambos modelos se muestran

en la Figura 3.4.
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Figura 3.4: Grafico 1, triunfo del jugador tras un periodo de tiempo extendido;
grafico 2, cambios de fortuna en el jugador en sesiones de juego cortas. Fuente:
Game Mechanics: Advanced Game Design (2012).

Ciclos de retroalimentacion

Adams y Dormans (2012) afirman que es posible reproducir y gestionar el aspecto
de un grafico que identifica la economia del juego, considerando aquellos
mecanismos que equilibran o desestabilizan el sistema del propio juego. Estos
mecanismos reciben el nombre de ciclo de retroalimentacién negativa y ciclo de

retroalimentacién positiva, ambos tienen una relacion directa con el resultado final.

Un ciclo de retroalimentacién negativa es usado para mantener el equilibrio dentro
de un sistema de juego. Un ejemplo de este mecanismo puede observarse en el
videojuego Civilization V (2010). A medida que las ciudades aumentan de tamafio,
la cantidad de alimento por la creciente poblacion aumentara en proporcion. Esto
estabiliza las dimensiones del terreno con la posibilidad de crear nuevos avances

tecnoldgicos, los cuales son usados para aumentar el poder del jugador.

Este mecanismo no solo habita dentro de los juegos; un ejemplo de este puede
emplearse al funcionamiento del cerebro humano. Cuando el cerebro recibe
informacion sobre un cambio o desviacion en las condiciones internas del cuerpo,
envia senales a lo largo de los nervios provocando cambios de funcién que corrigen
la desviacion y devuelven las condiciones internas a su condicion habitual (Abdel-
Sater, 2011).

Por otra parte, un ciclo de retroalimentacién positiva, es considerado un mecanismo
de refuerzo, es decir, no existe una oposicion sobre el efecto ocasionado por un

cambio en el sistema, su efecto es reforzado cada vez que esto sucede. Por
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ejemplo, si retiras una de las piezas de tu oponente en una partida de ajedrez, sera
mas facil capturar otra, puesto que ahora dispones de mas piezas que tu

contrincante (Adams & Dormans, 2012, pag. 53).

Si aplicamos este ejemplo al modelo expuesto previamente con el cerebro humano,
los mecanismos de retroalimentacién positiva estan disefiados para acelerar o
mejorar la produccidn en curso que ha sido activada por un estimulo, a diferencia
de los mecanismos de retroalimentacion negativa que se inician para regular las
condiciones dentro de una condicion estable, los mecanismos de retroalimentacion
positiva "impulsan” los niveles mas alla de las condiciones normales (Abdel-Sater,
2011).

Composicion de distintas estructuras

En la Figura 3.5 se expone un grafico que muestra la tendencia de la economia
dentro de un sistema de juego, tras haber incorporado un ciclo de retroalimentacién
negativa. En este, es posible observar el punto de estabilidad en la forma del grafico
denominado “equilibrio”. Nuevamente, se toma como modelo la fortuna de un

jugador con relacién al tiempo de juego.
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Figura 3.5: Grafico que muestra el efecto de retroalimentacién negativa. Fuente:
Game Mechanics: Advanced Game Design (2012).
La manera mas simple de representar el equilibrio se relaciona a través de una
linea horizontal, tal y como se observa en el ejemplo previo. Sin embargo, es posible

obtener distintos resultados, en caso de modificar la tendencia en el equilibrio. Por
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ejemplo, este puede ser constante y ascendente o puede ir cambiando de manera

periodica. El resultado visual en ambos modelos puede observarse en la Figura 3.6.
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Figura 3.6: Grafico 1, retroalimentacién negativa con equilibrio ascendente; grafico
2, retroalimentacion negativa con cambio periédico de equilibrio. Fuente: Game
Mechanics: Advanced Game Design (2012).

Desde un enfoque diferente y aplicando un ciclo de retroalimentacién positiva, esto
causa un cambio en la forma resultante originando una curva exponencial. El cobro
de intereses de una cuenta corriente es un clasico ejemplo en este tipo de
tendencias, es decir, la suma acumulada de dinero de esa fuente de ingresos causa
un aumento en el cobro de intereses a lo largo del tiempo (Adams & Dormans, 2012,

pag. 66).

Ambos autores sefialan que, en los juegos este tipo de tendencias a menudo son
usadas para crear una rivalidad entre multiples jugadores. Un buen ejemplo se
ajusta a la recoleccion de recursos en StarCraft (1998). En el juego es posible
consumir 50 minerales para construir una unidad minera (usada para recoger mas
minerales). Si los jugadores reservan una cierta parte de sus recursos para
construir nuevas unidades, se obtiene como resultado una curva exponencial. En
la Figura 3.7 se observa la tendencia de dos jugadores que maximizan sus recursos

a lo largo del tiempo, siendo mas efectiva en el jugador 1.
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Figura 3.7: Grafico que muestra el efecto de retroalimentacion positiva. Fuente:
Game Mechanics: Advanced Game Design (2012).

Economia interna aplicada en videojuegos

En la mayoria de juegos de accion se afiaden economias internas que confeccionan
una estructura de recompensas o implementan un sistema de potenciadores
condicionados al consumo de ciertos recursos. El simple hecho de incorporar un
elemento que pueda tener un valor numérico ya afiade una mecanica de juego

economica (Adams & Dormans, 2012).

En juegos de plataformas, tal y como ocurre en Super Mario Bros (1985), suele ser
comun hacer uso de una economia simple para crear un sistema de recompensas.
Por ejemplo, recolectar monedas para ganar una vida extra. El disehador puede
incluso situar las monedas para guiar al jugador a lo largo del nivel. De cualquier
modo, se debe asumir que todas las monedas distribuidas puedan ser recogidas
por el jugador. Esto genera la oportunidad de recompensar a aquellos jugadores

habiles que puedan alcanzar lugares dificiles durante el recorrido por el nivel.

Sin embargo, incluso en una economia simple como esta, pueden crearse ciclos de
retroalimentacion. Si los jugadores se esfuerzan para obtener muchas monedas,
esto hara que reciban mas vidas, lo que genera una situacion de toma de riesgos

por parte de los jugadores para recolectar mas monedas.

Por otra parte, se debe considerar un disefio que equilibre los riesgos y las

recompensas. En ese sentido, el autor Sylvester (2013) afirma que la habilidad
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requerida para emplear una estrategia es comparable a su efectividad, es decir, las
mejores recompensas requieren de una habilidad superior (Sylvester, 2013, pag.
170).

En los ejemplos expuestos con anterioridad, se puede comprobar que la economia
interna es usada para influir en la progresion a través de los niveles del juego. Hacer
uso de potenciadores, habilidades adicionales o armas, brindan la oportunidad de
acceder a nuevas ubicaciones. Por ejemplo, una habilidad de doble salto que
permita alcanzar una plataforma que no es accesible con un salto simple. No
obstante, hacer uso de este procedimiento puede ocasionar situaciones de

estancamiento o deadlock (punto muerto).

Adams (2000) afirma que un estado de estancamiento se produce cuando dos
procesos esperan a que el otro haga algo, por lo que ninguno de ellos se mueve.
Si aplicamos este fendbmeno a un videojuego, la situacién puede darse cuando es
necesario un recurso determinado para construir un dispositivo de produccion para
elaborar mas del mismo recurso. Por ejemplo, en el videojuego Settlers 3 (1998) es
necesario el uso de piedras como materia prima para la construccion de diferentes
edificios, entre ellos una cabafia para producir mas de este recurso. Si el jugador
consume el total de piedras y no dispone de cabanas, no sera posible realizar mas

construcciones.

Adams (2000) afirma que cuanto mas complicado sea el modelo econdémico del
juego, mas aumenta en proporcion la probabilidad de que ocurran situaciones de
estancamiento. En ese caso, se debe buscar una opcion alternativa, tal y como

ofrece Settlers 3: poder demoler otros edificios y recuperar la materia prima.

A modo de reflexién, los mecanismos que definen los juegos Roguelike que son
analizados como referentes en el siguiente capitulo (4), estan basados en una
economia de progresion a través de cambios de fortuna en el jugador en sesiones
cortas de juego, tal y como se observa en la Figura 3.4, ademas, es interesante
afiadir que estas tendencias utilizan ciclos de retroalimentacion de refuerzo,

ayudando al jugador a potenciar sus habilidades a lo largo del tiempo.
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Por lo tanto, en virtud de lo analizado en esta seccion se considera adecuado para
este proyecto, integrar un disefio de juego que incorpore una economia interna
teniendo en cuenta cada uno de los planteamientos expuestos y fundamentado en

aquellos mecanismos caracteristicos de los juegos Roguelike.
3.5 Generacion de contenido procedural en juegos

Este apartado tiene el propdsito de investigar la definicion y relevancia de aquel
proceso capaz de generar contenido de juego automatizado, asi como de entender
su magnitud de complejidad técnica mediante el uso de la aleatoriedad como
procedimiento cientifico. Este enfoque cubre las necesidades expuestas en la
creacion de un disefio de niveles automatico descrito como objetivo secundario en

el capitulo 2.
Definicion de contenido procedural en videojuegos

La generacion de contenido procedural tiene como objetivo crear elementos de
juego de manera automatica a través de uno o varios algoritmos, en lugar de
hacerlo mediante un disefio humano. Este enfoque origina una reduccion de costes

favoreciendo el disefio y el desarrollo de un juego (Risi et al., 2014).

Por otra parte, un algoritmo es definido como aquel procedimiento computacional
bien definido que ejecuta un conjunto especifico de instrucciones para llevar a cabo

un propodsito determinado o resolver un problema (Cormen et al., 2009).

La generacion de contenido procedural facilita la forma de crear juegos
personalizados que adaptan su contenido de acuerdo con las preferencias del
jugador, asi mismo, presentan experiencias unicas cada vez que son jugados. En
consecuencia, este procedimiento se esta volviendo cada vez mas popular en el

campo del desarrollo de juegos (Yannakakis y Togelius, 2015).

Desde otro punto de vista, Yannakakis y Togelius (2015) definen el uso de crear
contenido procedural como una metodologia para la generacion automatica de
contenido de una entidad, tal y como un juego, la cual utiliza algoritmos o procesos

que pueden producir, por su caracter aleatorio, una gama muy amplia de posibles
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contenidos relacionados con la entidad considerada. La pieza clave de esta
metodologia es el concepto de aleatoriedad. Haciendo uso de un numero limitado
de variables, este planteamiento asegura un gran numero de posibilidades para
crear diferentes contenidos de juego. No obstante, es importante definir el
significado de la palabra "contenido", como aquellos elementos que afectan a la
jugabilidad, tales como las reglas de juego, personajes, misiones, disefio de nivel,

dinamicas, etc. (Yannakakis y Togelius, 2015).

La historia de los juegos muestra que este mecanismo puede conducir al éxito. A
principios de la década de los 80, el videojuego Rogue se hizo popular como
consecuencia de recurrir al uso de creacion de niveles a través de un método
procedural, por lo que cada aventura jugada siempre era distinta a la anterior. Esta
vision atrajo a muchos desarrolladores, haciendo que este enfoque fuese imitado
en numerosas ocasiones a lo largo de los afos, tal y como se ha llevado a cabo a

modo de ejemplo, en la saga de videojuegos de Diablo (Amato, 2017).
Clasificacion de contenido procedural en juegos

En la mayoria de los casos, la generacién de contenido procedural se aplica a
partes especificas de un juego. Si bien los assets* para generar terreno en la
creacion de disefio de niveles son los ejemplos mas comunes (Génevaux et al.,
2013, Togelius et al.,, 2011), casi todos los elementos de un juego pueden
generarse de manera procedural (Hosking, 2013). Incluso la musica se puede
generar de forma procedural, tal y como se observa en el videojuego Audiosurf
(2008). Este puede generar tantos niveles como pistas de musica hay en el mundo,
ya que cada nivel se genera a partir de una pieza musical. Las melodias y el ritmo
se utilizan no solo para generar los contornos de un nivel, sino también para colocar
elementos de acuerdo con los ritmos, creando un disefio de juego con tan solo un

minimo de esfuerzo artistico (Blatz y Korn, 2017).

No obstante, para poder categorizar y ordenar este amplio campo de contenido que

puede ser generado de manera procedural, Hendrikx et al. (2013) proponen una

4 Un game asset hace referencia a todo aquello que puede ser usado en un videojuego: modelos
3D, sprites, efectos visuales, audio, codigo de programacion, entre otros.
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estructura que dividen en seis categorias para los que agrupan diferentes tipos de

elementos de juego para cada una de estas categorias. La misma estructura se

muestra de forma abreviada en la Figura 3.8.

Bits de juego. Donde se pueden localizar las texturas, sonido, vegetacion,
comportamiento entre distintos objetos y elementos que son usados para

crear mundos mas creibles (fuego, agua, nubes, etc.).

Espacio de juego. Aquel elemento sobre el que se permite la navegacion a
los jugadores, ya sea en espacios interiores representados por habitaciones
y pasillos, como en espacios exteriores, tal y como el disefio de una
estructura de terreno al aire libre. Otros elementos que pueden formar parte
del espacio de juego, corresponden a cuerpos de agua, tal y como rios, lagos
0 mares, los cuales se usan a menudo como obstaculo en el mapa o zonas

interactivas de juego.

Sistemas de juego. Aquel componente que gobierna en los espacios de
juego, evoluciona e interactua con la flora y la fauna a través de algoritmos
y reglas. Por ejemplo, el ecosistema del videojuego Ultima Online (1997)
permite la dependencia entre distintas entidades para su supervivencia

creando asi una compleja cadena alimenticia (Loguidice y Barton, 2009).

En este nivel también se incluyen las redes de carreteras que forman la
estructura basica de un mapa al aire libre y que sirven como medio de
transporte entre distintos puntos de interés. También se incluyen los
entornos urbanos creados por grandes grupos de edificios donde los

diferentes organismos de juego coexisten e interactuan con el entorno.

Por ultimo, se abarca el comportamiento y relacién del jugador con las
diferentes entidades para que el mundo virtual se experimente de la manera
mas realista posible. Los NPC (nonplayer character) que interactuan con el

jugador son una herramienta poderosa para lograr esta ilusion.

Escenarios de juego. Relacionado con aquellos elementos que describen

la forma y el orden en el que se desarrollan los diferentes eventos de juego.
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Por ejemplo, los puzzles son problemas a los que el jugador puede encontrar
una solucion basandose en conocimientos previos o explorando de manera
sistematica el entorno de juego (Colton, 2002). Por otro lado, también es
posible hacer uso de un storyboard a través de escenas de corte que dividen
la parte jugable por elementos de texto y componentes visuales con el fin de
entretener y guiar al jugador. Al mismo tiempo, las historias presentan una
base légica para los diferentes eventos que se desarrollan. Estas mantienen
la motivacion del jugador creando una buena experiencia de juego, las
cuales brindan un propésito al jugador con el fin de lograr un objetivo
definido. La integracion de misiones es un buen ejemplo dentro de un

universo de juego para crear historias.

Finalmente, se afiade en esta categoria el concepto de niveles. Este es
utilizado normalmente como un separador entre las diferentes secuencias
de juego. Por ejemplo, el nivel en un juego de plataformas, tal y como Super
Mario World (1990) o Donkey Kong Country (1994), donde el jugador se
mueve por un espacio de juego desde un principio a fin a través de una serie
de movimientos entre distintas plataformas mientras completa tareas

opcionales y evita obstaculos.

» Disefo de juego. Se trata de aquel proceso de disefio que contiene las
reglas y los objetivos, es decir, aquello que define lo que es posible hacer en
el juego y que se esta tratando de conseguir. El disefio puede estar
acompanado por una generacion de juego semiautomatico a través de
herramientas que ayudan al disefiador a convertir ideas en contenido de
disefio. La creacion de este proceso implica el uso de patrones matematicos
subyacentes del propio juego y de sus reglas (Brathwaite y Schreiber, 2008).
Un ejemplo en la creacidon de reglas de juego de manera procedural es el
generador de Pell (1996). Este elabora juegos simétricos similares al ajedrez
tomando como entrada las reglas de cualquier juego dentro de una base bien
definida.

En esta categoria, también se encuentra la elaboracion del mundo como

disefio de juego. Brathwaite y Schreiber (2008) definen el disefio del mundo
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como aquel elemento de juego compuesto por su backstory (informacién de
fondo que ayuda a comprender el estado del mundo actual en el juego), el
setting (puesta en escena), y su tematica (conjunto de ideas que describen

el tema del juego, por ejemplo: fantasia medieval).

= Contenido derivado. Aquellos elementos que emanan como consecuencia
del mundo del juego. Se trata de contenido complementario que puede
aumentar en gran medida la sensacion de inmersion que tiene el jugador, ya
que estos registran su trayectoria dentro del juego para ser revisada fuera
de este mas tarde. Este concepto es definido como metagaming (Carter et
al., 2012).

Un juego puede mostrar a sus jugadores noticias basadas en sus acciones
y otros cambios relacionados con el universo del propio juego. Estas noticias
pueden ser transmitidas por television o ser representadas en articulos de
prensa. Del mismo modo, las tablas de clasificacion a través de paginas web,
son utilizadas en gran medida como una tarea para que los jugadores

puedan registrar y consultar sus experiencias diarias de juego.

La creacién de un sistema automatico que recoja las experiencias de los
jugadores basandose en los registros del juego para luego generar un video
resumen (Cheong et. al., 2008), puede ser usado como método para

elaborar contenido procedural en juegos.

Derived New and
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Figura 3.8. Clasificacion de contenido de juego que puede ser generado de forma
procedural. Fuente: Procedural Content Generation for Games: A Survey (2013).

La estructura que clasifica y ordena los diferentes elementos de juego que pueden

ser generados de forma procedural, es acompafado como segundo paso, por una
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clasificacion de acuerdo a diferentes niveles de complejidad técnica, tal y como
algoritmos y diferentes procedimientos cientificos, comenzando por generadores
de numeros pseudoaleatorios hasta hacer uso de una inteligencia artificial
(Hendrikx et al, 2013).

Concepto de aleatoriedad en juegos

Cuando un ordenador genera un numero aleatorio, por convencion siempre lo hace
como valor numeérico real, siendo mayor o igual que cero, pero menor que uno. En
los calculos estadisticos, las probabilidades siempre se expresan como un valor
fraccionario entre cero y uno, por lo que un evento con una probabilidad de 0,1

presenta un diez por cierto de que ese evento ocurra (Adams, 2010).

Adams (2010), también afirma que los algoritmos que generan numeros
pseudoaleatorios por lo general toman como valor de entrada un elemento llamado
semilla. Este principio determina la secuencia de numeros al azar que produce un
algoritmo. Si se toma como semilla una misma entidad, la secuencia de numeros
aleatorios que genera el algoritmo también sera la misma. En otras palabras, en un
juego de mesa, una secuencia formada por tiradas de dado que ofrece niumeros
distintos para una ronda determinada, repetira la misma secuencia para una

siguiente ronda.

Esta funcidn es extremadamente util cuando se trata de ajustar cualquier mecanica
de juego o incluso para corregir errores, ya que al definir una serie de posibilidades
que se repiten, el mismo error sera reproducido de la misma manera. No obstante,
hacer uso de este método hace que cualquier mecanica de juego se vuelva
determinista y predecible, por lo que antes de lanzar el producto al mercado, el
programador debe realizar un cambio en la semilla para que esta se origine como
consecuencia de una entidad aleatoria, tal y como el reloj del sistema, de esta

manera el jugador obtendra una experiencia distinta cada vez que juega.

Por otro lado, si se disefia una mecanica que integre muchos tipos de factores
aleatorios, podria ser dificil predecir su comportamiento. Con el fin de evitar esta
situacion y mantener una mecanica compleja de juego, es posible recurrir a la

simulacion de Monte Carlo (Adams, 2010).
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La simulacion de Monte Carlo es una metodologia basada en el muestreo aleatorio
repetido y en un analisis estadistico para calcular sus resultados. Este método de
simulacién esta muy relacionado con aquellos experimentos cuyo resultado
especifico no se conoce de antemano. En este contexto, la simulacién de Monte
Carlo se puede considerar como una forma metddica de realizar un analisis
hipotético (Raychaudhuri, 2008).

A modo de ejemplo, Adams (2010) expone una forma de realizar esta simulacion a
través de la creacidén de dos equipos deportivos que han sido disefiados con una
composicién aleatoria de variables. Tras aplicar la mecanica de juego que se desea
incorporar, se debe registrar aquel equipo que consigue la victoria, y repetir este

mismo proceso aproximadamente unas 1000 veces.

Una vez simulado el numero de partidos acordado, se analizan los datos obtenidos
y se comprueba si existe alguna anomalia. Por ejemplo, se puede observar si el
equipo con una composicién de variables mas deébil ha conseguido la victoria en
alguna ocasion. Si esto es fruto de la casualidad, se considera acertado, ya que un
partido deportivo predecible puede ser considerado tedioso. No obstante, si esto
ocurre con frecuencia, se considera un inconveniente dado que la mecanica de
juego que fue incorporada puede presentar algun problema. En consecuencia,
conocer los métodos estadisticos permite calcular la correlacidén entre las entradas
(fuerza relativa del equipo) y las salidas (quién gand) y asegurarse de que existe

una correlacion positiva entre la fuerza y la victoria.

Microsoft Excel y otros programas de hojas de calculo contienen herramientas
integradas para realizar simulaciones de Monte Carlo. Si es posible definir la
mecanica de juego en una hoja de calculo, entonces es posible utilizar de forma

sencilla estas herramientas (Adams, 2010).

A modo de resumen, en el apartado 3.1 se expuso que la generacion aleatoria de
un entorno de juego es una pieza clave que caracteriza los juegos tipo Roguelike.
Puesto que este proyecto tiene la intencion de crear experiencias de juego unicas
cada vez que es jugado, la generacién de los distintos niveles, asi como la

obtencion de recompensas en el videojuego, se elaboran mediante la incorporacion
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de un algoritmo que genere numeros pseudoaleatorios a través de una semilla

consecuente de una entidad aleatoria.
3.6 Inteligencia artificial

Este apartado presenta, a modo de preludio, un breve recorrido histérico sobre el
nacimiento de la inteligencia artificial. Se evalua por otra parte, el significado e
integracion de esta disciplina en el universo de los videojuegos. Finalmente, se
describe un modelo de inteligencia artificial donde se detalla el proceso de toma de
decisiones, proceso por el cual una inteligencia artificial toma ciertas conductas en
un momento determinado. La informacion obtenida cumple con los requisitos

establecidos en el cuarto y ultimo objetivo secundario descrito en el capitulo 2.
Historia sobre la inteligencia artificial (1A)

Como resultado al trabajo realizado en el campo académico de la inteligencia
artificial, en los videojuegos es comun encontrarse con personajes controlados por
una maquina desempefando un comportamiento y un proceso de toma de
decisiones. Estos personajes son conocidos en los videojuegos como nonplayer
character (NPC).

La idea de convertir objetos inanimados en seres inteligentes ofreciéndoles vida ha
sido algo que, durante mucho tiempo, siempre ha atraido a la humanidad. Los
antiguos griegos tenian mitos acerca de la robdtica, y en aquel entonces los

ingenieros chinos y egipcios fabricaban autématas (Mijwel, 2015).

Uno de los visionarios y tedricos mas importantes fue Alan Turing, padre de la
informatica moderna. En 1936, el matematico britanico demostré que era posible
construir una calculadora universal, ahora conocida como la maquina de Turing. La
idea central de Turing consistia en ser capaz de resolver cualquier problema
siempre que pueda ser representado y resuelto por un algoritmo. Trasladando este
enigma a la inteligencia humana, esto significa que, si los procesos cognitivos
pueden ser algoritmos siendo divididos en un conjunto de pasos finitos y bien

definidos, estos pueden ser ejecutados en una sola maquina. Unas décadas mas
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tarde, se construyeron las primeras computadoras digitales practicas (Mijwel,
2015).

No obstante, el campo de la inteligencia artificial no se establecié formalmente
hasta 1956. En ese ano se celebré por primera vez una conferencia sobre
inteligencia artificial en la ciudad de Hanover, New Hampshire, en la Universidad
de Dartmouth. El cientifico cognitivo Marvin Minksy del instituto tecnolégico de
Massachusetts (MIT) y otros cientificos que participaron en la conferencia se

mostraron bastante optimistas sobre el futuro de la tecnologia artificial (Moor, 2006).
Definicion de inteligencia artificial

La inteligencia artificial es la rama de las ciencias de la informatica que se ocupa
del estudio y disefio de agentes inteligentes que perciben su entorno y toman

decisiones que maximizan sus posibilidades de éxito.

El objetivo cientifico de la inteligencia artificial es concebir el intelecto mediante la
construccion de programas informaticos que muestran un comportamiento
inteligente a través de inferencias simbdlicas o el razonamiento dentro de una

maquina.

Puede definirse como: “La capacidad de tener dos ideas distintas en mente al
mismo tiempo y seguir teniendo la condicion de funcionamiento”. (Singh et al.,
2013).

Segun Luger (2009), la inteligencia artificial es la rama de la informatica que se

ocupa de la automatizacion del comportamiento inteligente. (Luger, 2009, pag. 1).

Millington y Funge (2009) sostienen que la inteligencia artificial es hacer que los
ordenadores sean capaces de pensar como lo hacen los humanos y los animales.
(Millington & Funge, 2009, pag. 4).

Inteligencia artificial y juegos

De las muchas formas de definir un juego, Salen y Zimmerman (2004) realizan la

siguiente observacion: "Un juego es un sistema en el que los jugadores se
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involucran en un conflicto artificial, definido por reglas, que ofrece un resultado

cuantificable” (Salen & Zimmerman, 2004).

Durante los ultimos afios, la industria de los juegos ha experimentado una serie de
cambios considerables. La importancia cada vez mayor de los juegos online, la
distribucion digital a través de multiples plataformas, los juegos mdéviles y de
caracter social, asi como la aparicion de nuevos modelos comerciales, han

cambiado aspectos fundamentales de la creacion y el juego (Riedl, Zook A, 2013).

Los juegos de ordenador a menudo hacen uso de multiples agentes ocasionando
que el trabajo en equipo, la competencia y la conducta de un NPC sean elementos
clave para el éxito. En los videojuegos del género de accion, rol y estrategia, el
comportamiento del NPC se implementa generalmente como una variacion de
sistemas simples basados en reglas, aunque con algunas excepciones. Las
técnicas de aprendizaje automatico (machine-learning) raramente se aplican. Esta
disciplina puede hacer que los NPC mejoren su capacidad de desempefio al
aprender de los errores y aciertos, adaptandose a las fortalezas y debilidades de

un jugador o estudiando a sus oponentes imitando sus estrategias.

Ademas, los videojuegos ofrecen un banco de pruebas increiblemente interesante
para la investigacion de la inteligencia artificial y las nuevas ideas. Estos combinan
entornos ricos y complejos con un desarrollo estable y basados en la simulacion de
fisicas. Se ejecutan en tiempo real y son muy dinamicos, lo que fomenta decisiones
rapidas e inteligentes (El Rhalibi et al., 2009).

No obstante, Buckland (2005) establece ciertas diferencias respecto al uso de la
inteligencia artificial en los videojuegos a como esta se emplea de forma
académica. En particular, la inteligencia artificial académica se preocupa por crear
sistemas que emulan los procesos del pensamiento humano y en la resolucion de
problemas del mundo real. Ambos campos son desarrollados sin poner énfasis en

el hardware usado o limitaciones de tiempo.

En cambio, la inteligencia artificial en los videojuegos tiene como objetivo entretener
a los jugadores y la mayoria de las veces deben estar disefados de forma muy

Optima, debido al uso de un hardware limitado (Buckland, 2005, pag. xix)
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Segun Barznji (2019), para que una inteligencia artificial cumpla con la finalidad de
entretener al jugador, el disefiador de juego debe tener en cuenta los siguientes

objetivos:

» Lainteligencia artificial no debe mostrar un comportamiento inferior evidente

contra el usuario, por lo que no debe ser derrotada facilmente.

» El jugador no debe pensar que la inteligencia artificial esta siendo injusta o

sentirse engafado por esta.

= Lainteligencia artificial debe ser capaz de generar soluciones creativas para

ofrecer situaciones imprevistas.

» ElI comportamiento de la inteligencia artificial debe ser equivalente a la

complejidad del comportamiento humano.

= Lainteligencia artificial debe ser capaz de corregir su conducta para evitar la

repeticion de errores.

» La inteligencia artificial debe hacer uso de las multiples caracteristicas

provistas del entorno de juego de una manera razonable.

» Lainteligencia artificial no debe ser predecible por el usuario.
Modelo de Inteligencia artificial en juegos

Millington y Funge (2009) definen un modelo de inteligencia artificial basado en tres
secciones: movimiento, toma de decisiones y estrategia, tal y como se muestra en

la Figura 3.9.

Las dos primeras secciones contienen algoritmos que se aplican a agentes
autonomos o personajes de manera individual, mientras que la ultima seccion se
adapta a un conjunto de personajes que trabajan en equipo. Alrededor de estos
tres elementos hay todo un conjunto de infraestructura adicional. Aun asi, no todos

los juegos requieren todos los niveles de inteligencia artificial.
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Figura 3.9: Modelo de inteligencia artificial aplicado a juegos. Fuente: Artificial
Intelligence For Games (2009).

El movimiento se refiere a aquellos algoritmos que convierten las decisiones de
un agente autonomo en algun tipo de desplazamiento y centrados en un objetivo
(Millington & Funge, 2009, pag. 9).

Segun Buckland (2005), el movimiento de un agente autbnomo se puede dividir en

tres capas:

= Seleccion de acciones. En referencia a la parte del comportamiento del

agente responsable de seleccionar sus objetivos y decidir qué plan seguir.

= Direccidn (steering). Es la capa responsable de calcular las trayectorias
deseadas requeridas para satisfacer los objetivos y planes establecidos por
la capa de seleccién de acciones. Los agentes generan una fuerza de

direccion para indicar su movimiento y que tan rapido deben moverse.

= Locomocion. Representa aquella capa con los aspectos mas mecanicos del
movimiento. Define cdmo se viaja de un punto a otro. Por ejemplo, si tres
agentes con una estructura y articulaciones distintas tratan de moverse a un
mismo punto, todos ellos haran uso de diferentes procesos mecanicos para

crear movimiento, a pesar de tener el mismo objetivo.

Con lo que respecta a la toma de decisiones, Millington y Funge (2009) afirman
que es aquel proceso que implica a un agente autébnomo, para que este averigle

qué siguiente instruccion debe ser ejecutada. Generalmente, cada agente tiene una
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variedad de conductas distintas que pueden ser seleccionadas, como atacar,
quedarse quieto, esconderse, explorar, patrullar, etc. El sistema de toma de
decisiones debe determinar cual de estas conductas es la mas apropiada en cada

momento.

Aunque existen muchas técnicas diferentes de toma de decisiones, se considera
que todas siguen un mismo patrén: el agente procesa un conjunto de informacién
que utiliza para generar la accion a realizar. La Figura 3.10 muestra un esquema

modelo disefado para la toma de decisiones.

Internal knowledge

Internal changes

/

Action
request

)

External changes

Decision maker

A4

External knowledge

Figura 3.10: Esquema de toma de decisiones. Fuente: Artificial Intelligence For
Games (2009).

La entrada al sistema que procesa la toma de decisiones es el conocimiento que

posee un agente y la salida es la accion solicitada.

El conocimiento se puede dividir en dos partes: externo e interno. El conocimiento
externo es la informacion que un agente conoce sobre el entorno del juego que le
rodea: la posicion de otros personajes, el disefio del nivel, la direccion de la que
proviene un sonido, etc. Mientras que el conocimiento interno es la informacion que
indica la condicién del agente o el proceso de pensamientos de este: su salud,

objetivos finales, lo que estaba haciendo hace unos segundos, etc.

Las acciones, en consecuencia, pueden tener dos componentes: pueden solicitar
un proceso que cambie el estado externo del personaje, tal y como atacar, moverse
a otro lugar, o acciones que modifiquen su estado interno (Millington & Funge, 2009,
pag. 293-294).
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Finalmente, y con lo que respecta a la ultima seccion del modelo expuesto por
Millington y Funge (2009), la estrategia es definida por ambos autores como
aquella categoria condicionada por un conjunto de agentes autbnomos. Aunque
cada uno de estos dispone de su propia toma de decisiones y sus algoritmos de
movimiento, en general sus decisiones estaran influenciadas por la totalidad del
grupo. Por ejemplo, en el videojuego Half-Life (1998), los enemigos trabajan en

equipo para rodear al jugador. (Millington & Funge, 2009, pag.10).
3.7 Game Design Document (GDD)

En este apartado se define el uso y caracteristicas principales de un documento de

disefio, asi como de conocer su nivel de relevancia para este proyecto.
¢, Qué es un documento de disefio?

Bethke (2003) define un GDD como aquel elemento que es creado de forma
habitual durante la etapa de preproduccion de un videojuego, en el que se registra
en forma de documento todos los detalles relacionados con el juego (Bethke, 2003,
pp. 101-102).

Dentro del flujo de trabajo de preproduccién de videojuegos, el GDD se posiciona
después del Proposal Document, que esboza el concepto del videojuego, y antes
del Technical Design Document (TDD), que traduce los contenidos del GDD a un

lenguaje mas técnico y que es utilizado en la etapa de produccion (Bethke, 2003).

Segun Kramarzewski y De Nucci (2018), un GDD es una de las competencias que
relaciona a todo disefiador de juego. “El objetivo del documento, es asegurarse de
que alguien se comprometa a poner todo lo que esta relacionado con el juego sobre
papel”’. (Kramarzewski & De Nucci, 2018, pag. 77). Ambos autores afirman que la

creacion del documento tiene dos propdsitos principales:

= EI documento facilita a todos los equipos de trabajo una descripcidn

detallada de lo que se debe hacer, por lo tanto, implica una comunicacion.

» Ladocumentacion se posiciona como una especie de enciclopedia del juego,

donde todas las partes involucradas en el desarrollo pueden realizar un
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seguimiento de lo que se ha hecho, ademas de poder reemplazar o anadir

mas informacion.

Lo que significa que, un disefiador no solo detalla en papel la descripcidén de ideas
y conceptos, sino que debe asegurarse que, ademas, la informacion se encuentra

actualizada, dando asi a un proceso iterativo.

Caracteristicas de un GDD

Para Kramarzewski y De Nucci (2018), un buen documento de disefio debe contar
con un minimo de 8 caracteristicas individuales y bien definidas. A continuacion, se

detalla por separado cada una de ellas:

1. Es modular. Un documento modular es aquel que esta compuesto por
multiples modulos lo mas independientes posible, por lo que cada uno de
ellos, contiene todo lo necesario para definir las diferentes caracteristicas de

disefo.

Si es necesario realizar cambios en la documentacién, se debe conocer qué
modulo modificar y entender si existen referencias a otra parte del
documento. Por lo que un cambio en alguna caracteristica de disefo, no
debe afectar al resto de las partes, de lo contrario, se debe saber dénde se

encuentran sus dependencias.

Por otra parte, un GDD modular puede ser reutilizado, ya que cada modulo
puede ser usado para un proyecto distinto si este se adapta

convenientemente.

2. Tiene objetivos y condiciones. El sindrome de la hoja en blanco es algo
conocido por los disefiadores, por lo que anotar cual es el proposito que se
desea conseguir y qué condiciones se requiere a cambio, es una buena

manera de comenzar a escribir (Kramarzewski & De Nucci, 2018, pp. 82-83).

Por otra parte, deben definirse estas dos caracteristicas para cada uno de
los diferentes mdédulos que forman el documento. Por ejemplo, afiadir una

nueva mecanica de combate en un videojuego de accién (objetivo), mientras
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esta no “rompa” el equilibrio con el resto de elementos de combate

(condicién).

3. Es el resultado de una conversacidon previa. Segun sefialan Brown y
Paulus (2002), los grupos de individuos con diversos conjuntos de
conocimientos tienen mas probabilidades de beneficiarse del intercambio

social de ideas.

Por otro lado, varios estudios (Bouchard, 1969; Dunnette et al., 1963)
apuntan que la combinacién del esfuerzo individual junto a grupos de trabajo,

es mas efectiva que el esfuerzo realizado por grupos individuales.

Asi pues, una vez se hayan definido los objetivos y sus condiciones, deben

ser compartidos con el resto de equipos involucrados en el proyecto.

Por lo tanto, si alguna caracteristica de disefio no puede ser factible por
razones técnicas, los diferentes razonamientos en los grupos de
brainstorming facilitaran el pensamiento creativo para generar ideas mas

optimas.

4. Es claro, breve y conciso. Kramarzewski y De Nucci (2018) afirman que la
claridad en un documento se define por el esfuerzo reducido respecto al
lector para comprender lo que esta leyendo, por ello, profundizar en los
detalles de disefio explorando todos los escenarios posibles puede ser

contraproducente. (Kramarzewski & De Nucci, 2018, pag. 86).

Por otra parte, establecen que detallar una propiedad de juego a través de
bullet points, puede ser demasiado conciso, no obstante, en el caso de
documentar una caracteristica de juego que requiera una gran cantidad de
paginas, esta debe ser subdividida en varias funciones o si es necesario,

describirla en distintos documentos.

Ademas, senalan que el uso de afirmaciones débiles, haciendo uso de las
palabras “podria” o “deberia”, contribuyen a una sensacion de confusion en

el lector, por lo que estas deben evitarse.
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5. Es multimedia. El GDD no es necesariamente un documento de solo texto,

este puede incluir bocetos, arte conceptual, imagenes de referencia o

incorporar ejemplos de otros videojuegos recurriendo a un formato de video.

Si el disefiador se encuentra en una situacién de describir una nueva
mecanica de juego, este puede incluso reforzar la informacién con la ayuda

de un enlace a un prototipo jugable.

Hacer uso del recurso multimedia, describe claramente lo que el disefiador

desea exponer en cualquier medio presentado.

Deja espacios para la creatividad y el debate. Dado que un equipo de
desarrollo esta compuesto por diferentes grupos de trabajo, se debe crear la
documentacion de disefio para que todo el equipo pueda expresarse, por
ello, es conveniente omitir detalles que puedan dejarse a la interpretacion de
otros departamentos, tal y como propiedades especificas de arte o de

programacion, entre otras.

Es posible incluso que, la implementacidn de alguna caracteristica de juego
haya resultado distinta a como fue disefiada. Esto indica que el GDD no debe
ser visto como un manual de instrucciones dogmatico sobre como desarrollar
un juego. Si la implementacion cumple con la visidn general esperada o
incluso hace algo mejor que el disefio original, es la documentacion la que

debe ser cambiada (Kramarzewski & De Nucci, 2018, pag. 86).

Se define por diferentes formatos y tamafos. Existen muchos tipos de
programas informaticos que pueden ser usados para escribir un GDD.
Microsoft Office o Google Drive son un ejemplo para valerse de su software
integrado tal y como Word, PowerPoint y Excel. Sin embargo, algunos de

estos programas, pueden sustituirse por el uso de una wiki online.

Segun Kramarzewski y De Nucci (2018), algunos juegos pueden ser
documentados en un unico formato compuesto por imagenes y texto, aunque
no hay un conjunto de reglas que definan su forma y tamafio. Incluso un

disefiador puede inventar su propio formato, la Unica regla que debe tener
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en cuenta es hacer uso de aquellas herramientas necesarias que permitan

poder documentarlo (Kramarzewski & De Nucci, 2018, pag. 87).

8. Disponible en linea. Las incidencias mas comunes al trabajar con
documentos que no se ubican a través de internet, pueden derivar a una
pérdida de ficheros innecesaria, a una dificultad para realizar un seguimiento
en el historial de cambios, a no poder acceder a un mismo fichero desde

diferentes ubicaciones, entre muchas otras mas.

Por ese motivo, Kramarzewski y De Nucci (2018) aseguran que estos
problemas pueden ser evitados al compartir el documento de disefno a través
de una herramienta online (Kramarzewski y De Nucci, 2018, pag. 87). Esto
permite que todos los miembros del equipo de desarrollo tengan facil acceso
a cualquier aspecto especifico del documento y puedan trabajar al unisono

con la versidon mas actualizada.

A modo de resumen, la manera en la que un disefiador de juego formaliza diversos
conceptos e ideas es a través de un documento de diseno. Este puede ser usado
como guia para transformar un planteamiento previo en un producto interactivo,
cuya exposicidén coincide como objetivo principal para este trabajo. Por lo tanto, se
recurre al analisis realizado en este apartado para presentar en el capitulo 5 de

metodologia, el modelo de documento de disefio utilizado para este proyecto.
3.8 Prototipo

En este apartado se expone la definicidén y el propdsito de un prototipo durante el
proceso de desarrollo de un juego, ademas de mostrar aquellos elementos que

deben ser considerados a la hora de crear un modelo tanto fisico como digital.
Definicion de prototipo

Segun recoge Fullerton (2014), un prototipo es la creacién de un modelo practico
basado en una idea de disefio previa que permite probar su viabilidad y realizar
mejoras. Este generalmente incluye una aproximacion de las caracteristicas de

disefio para comprobar que tal responden (Fullerton, 2014, pag. 197).
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Los prototipos no pretenden representar la vision general del juego completo, se
trata mas bien de una demostracion tecnoldégica o una compilacion de ciertas
caracteristicas en una primera version funcional (Kramarzewski y De Nucci, 2018,
pag. 156).

Una de las propiedades fundamentales de un prototipo se basa en la manifestacion
o exteriorizacién de una idea. Como tal, representa algo sobre lo que el disefiador
o el equipo de disefio pueden reflexionar. Bajo esta consideracion, el prototipo se
utiliza como un boceto, lo que facilita el desarrollo simultdneo del problema de

disefio y su solucion (Fallman, 2003).

No obstante, uno de los desafios expuestos por los disenadores de juego, tanto en
formato digital como analdgico, es que estos estan basados en un conjunto de
reglas y en una sucesiéon de cambios para estas reglas que producen efectos

emergentes que son dificiles de predecir (Salen y Zimmerman, 2004).

Los videojuegos comparten esta cualidad emergente y afiladen ademas toda la
complejidad en el desarrollo de una aplicacion digital, a menudo al extremo de la
tecnologia actual y de la evolucion en la interfaz de juego. Por todo ello, los

prototipos son herramientas valiosas en este proceso (Fullerton, 2014).

Los primeros prototipos pueden ser creados de forma rapida, preferiblemente
utilizando tecnologia existente, para tener una primera percepcion de la idea.
Pueden ser utiles tanto los prototipos fisicos que utilizan papel, tableros de juego,
hacer uso de miniaturas, o incluso crear prototipos digitales. Al seleccionar el
meétodo de creacion de prototipos, los disefiadores de juego deben considerar el
proposito de este, el tipo de juego, el tipo de proyecto y la fase del proyecto (Ollila
et al., 2008).

Tal y como se expone, esta claro que la creacion de prototipos es una parte
importante del disefio de juegos. Ademas, las nuevas tecnologias en juegos se
desarrollan a un ritmo rapido, lo que facilita la opcién de que aparezcan nuevas

posibilidades de disefio de juego (Schell, 2008).
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En este proceso de disefio, es donde los prototipos son usados en ciclos de
procesos formales, similares a las pruebas de usabilidad, desde etapas tempranas

y continuamente a lo largo de su desarrollo (Schell, 2008).

Para la realizacion de estos procesos formales y teniendo de base el modelo en
cascada creado por Winston Royce en 1970 para el desarrollo de software (Van
Casteren, 2017), nacio un patron de trabajo iterativo presentado por Barry Boehm
en 1986 (Schell, 2008, pag. 82). De este modelo se exponen tres grandes ideas: la
evaluacion de riesgos, la creacion de prototipos y la repeticién. De manera breve,

el modelo de Barry Boehm sugiere lo siguiente:
1. Crear un disefio basico.
2. ldentificar los mayores riesgos en el disefio.
3. Desarrollar prototipos para disminuir esos riesgos.
4. Probar los prototipos.
5. Crear un diseno mas detallado basado en lo que se ha aprendido.
6. Volver al paso 2.

Se trata de un ciclo de proceso en espiral que debe realizarse tantas veces sea

necesario hasta que el sistema esté preparado.
Creacion de prototipo

Tal y como recogen Kramarzewski y De Nucci (2018), es posible realizar un
prototipo productivo a través de un proceso de desarrollo en el que se puede
evaluar desde un juego completo, una sola caracteristica, 0 un unico cambio a una

propiedad existente:

1. Crear las preguntas adecuadas. Se debe tener en cuenta que tipo de
sistema se desea poner a prueba y como un prototipo puede darle solucién,
por lo que es conveniente rechazar su creacion si no se conoce lo necesario

para ser evaluado.
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Seleccionar tipo y herramientas. Es importante meditar sobre qué modelo
de prototipo es necesario crear, ya sea en formato fisico o digital y cuales
son sus herramientas, tal y como papel, dados, miniaturas o un motor de
juego en caso de ser digital. En el supuesto de carecer de esta informacion
por tratarse de una fase de disefio temprana, se debe empezar con alguno
de estos modelos y evaluar qué mas puede ser necesario sobre la marcha.
Si se descubre que no es posible disefiar un prototipo de un sistema con el
modelo y las herramientas seleccionadas, se debe desechar e iniciar un

nuevo proceso cambiando estos elementos.

Crear las reglas. Tal y como se concibe en un manual de juego, es
conveniente la creacibn de un conjunto de normas que expliquen el

funcionamiento del prototipo. Estas deben de ser simples y claras.

Implementar y crear el prototipo. Es adecuado crear un sistema que pueda

ser evaluado lo mas pronto posible con independencia de su calidad.

Primeras pruebas. Tras disponer del prototipo y ser examinado, se debe
tomar nota y realizar aquellos cambios que sean necesarios para volver a
probar. En esta fase de produccion y con el fin de obtener una opinién
imparcial, se considera apropiado que el prototipo sea analizado por aquellas

personas que no formen parte del desarrollo.

Iterar. Con el fin de encontrar respuesta al conjunto de preguntas iniciales,
es fundamental volver a implementar cualquier caracteristica de juego que
no haya alcanzado los resultados esperados, ya sea a traveés de un cambio
de variables o de reformar sus reglas de juego. La fase de probar un prototipo
e iterar debe tratarse de un proceso rapido. En caso de no identificar la
respuesta en alguna de las iteraciones, es debido a que la pregunta no fue

bien formulada.

Seguir adelante. Tras haber seguido los pasos previos y haber conseguido
la respuesta a las preguntas o hipoétesis iniciales, existen dos posibles
escenarios. Si la respuesta no es la que se esperaba, no se debe cometer el

error de que las cosas salgan como el disefiador desea. Si de lo contrario, la
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respuesta fue positiva, es conveniente no convertir las caracteristicas del
prototipo en aquellas que representen el producto final. Se debe continuar y
construir un sistema nuevo a partir de las respuestas obtenidas y no del

prototipo creado.
Prototipo digital

Si el producto se ha destinado para su formato digital, el proceso que conlleva la
creacion de un prototipo en esa dimension, extiende el trabajo de disefio del
prototipo fisico y permite probar la esencia del juego en el formato previsto
(Fullerton, 2014, pag. 235).

Fullerton (2014) afirma que, segun Eric Todd, quien fue director de desarrollo del
videojuego Spore (2008), divide el proceso de creacion de prototipos digitales en
cuatro areas distintas de investigacién. Estas son las mecanicas de juego,

Kinesthetics, la tecnologia y la estética del juego.

Con lo que respecta a las mecanicas de juego, lo importante que debe ser
recordado cuando se trabaja con esta caracteristica, es tratar de concebir un
procedimiento sencillo y enfocado a una pregunta en particular, por lo tanto, es
interesante evitar integrar todas las mecanicas en un mismo prototipo, al menos no
hacerlo en una etapa temprana de desarrollo. Mas adelante puede ser creado un
prototipo que integre diferentes funciones. Durante la fase inicial, se debe
establecer un prototipo compuesto por aquellas mecanicas core (principales) del

juego.

En relacion con la estética del juego, siendo aquello que se relaciona con los
elementos visuales y auditivos, dado que el objetivo es encontrar la respuesta a
aquellos problemas de manera inmediata para que estos puedan ser resueltos lo
mas pronto posible, es apropiado no centrar esfuerzos en este aspecto. Aun asi,
incorporar disefio visual y sonido a un prototipo de manera significativa, a menudo
puede ayudar a articular ciertas mecanicas de juego. Lo importante es conocer
cuando se esta afadiendo demasiado y cuando se estad perdiendo un tiempo

valioso.
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En cuanto a Kinesthetics y referido a como se sienten los controles o qué tan
receptiva es la interfaz de juego, es importante tener en cuenta durante la creacion
del prototipo, a qué plataforma va a ser destinado el producto final y qué tipo de
control va a ser utilizado, ya que la sensacion que se percibe no sera la misma en

caso de jugar con un ratén y teclado o hacerlo a través de un dispositivo multitactil.

Finalmente, y con lo que respecta a la tecnologia, es decir, a aquellas propiedades
especificas para que el juego funcione técnicamente, tal y como las capacidades
graficas del juego, los sistemas de inteligencia artificial, o las fisicas, es interesante
tratar de depurar las herramientas usadas y realizar el mismo proceso para el flujo
de trabajo, por lo tanto, ir incorporando contenido adicional mientras se va
desarrollando el prototipo. Un ejemplo de este concepto se aplica al cddigo de
programacion utilizado, este no debe ser representado como el cédigo final del
videojuego. Las conclusiones de un prototipo digital deben ser ideas abstractas o

conceptos de disefno.

A modo de sintesis, un prototipo es usado como herramienta conceptual que
permite conocer si un planteamiento de disefio logra los resultados esperados,

recurriendo al uso de un modelo practico que pueda ser probado.

En el capitulo 2, se expuso como objetivo principal la creacion de un prototipo de
videojuego, en consecuencia, se pone de manifiesto para la creacion del mismo, el
proceso iterativo iniciado por Fullerton (2014), cuyo planteamiento es evaluado de

forma detallada en el capitulo 5 de metodologia.

Asi mismo, tal y como recoge Schell (2008), la condicién del resultado final del
prototipo, quedara sujeta al numero de veces que se prueba y se mejora el disefio
de juego (Shell, 2008, pag. 80).

3.9 Motores de juego

En este apartado y coincidiendo con la ultima seccién dentro del marco tedrico, se
muestra la descripcidon de un motor de juego, se conocen las caracteristicas
principales que lo definen, y se presenta una breve introduccién comparativa entre

distintos motores de juego.
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¢éQué es un motor de juego?

Segun afirman Salama y ElSayed (2018), definir un motor de juego no es una tarea
sencilla, el término es conocido de alguna manera por la comunidad de jugadores,
pero sin embargo no todos conciben qué es exactamente. Con el fin de entender
su definicion, ambos autores profundizan en la descripcion de como un ordenador

ejecuta sus funciones.

Un ordenador en su forma mas simple es un grupo de circuitos formado por
interruptores que se apagan y se encienden, estos valores se combinan en
funciones que eventualmente dan forma a un sistema operativo, este puede crear
y ejecutar aplicaciones que han sido desarrolladas por lenguajes de programacién
a nivel medio-alto, a su vez, estos lenguajes se encargan de ejecutar los motores
de juego. Asi pues, los ordenadores pueden verse que trabajan segun un principio
que puede describirse como capas de abstraccion tal y como se ve en la Figura
3.11.

Los motores de juego se encuentran en la capa mas elevada del principio descrito
previamente, por lo que una forma eficiente de definir un motor de juego se ajusta

a la siguiente: Una pieza de software disefada para la creacién y desarrollo de

videojuegos.
—m A
Application SW
OS API COM API
Comm. 4
S | wmw |[Z
HAL API
Hardware Abstraction
Layer )
On-Chip Comm. Network | m
| \ g'
CPU, IP, memory, etc. %

Figura 3.11: Diferentes capas de abstraccion de un ordenador. Fuente: Embedded
Software for SOC (2003).
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Caracteristicas de un motor de juego

Segun Andrade (2015), el objetivo principal de un motor de juego es abstraer las
caracteristicas mas comunes de los videojuegos para permitir la reutilizacion de sus
assets en diferentes proyectos. Entre las caracteristicas mas comunes destacan

las siguientes:

Un motor de renderizado grafico en 3D o 2D.

»= Bucle de juego (rutina interna que recalcula los eventos del juego por cada

frame).
= Un motor de fisicas con deteccion y respuesta de colisiones.

= Audio con representacion espacial que permite la ubicacién de los sonidos

en un escenario.
= Entorno grafico (ayuda visual para la gestién de elementos en pantalla).
= Animacién (para sprites 2D o modelos 3D).
= Scripting (cédigo que controla los objetos y eventos del juego)

» Inteligencia artificial (comportamiento que siguen agentes autébnomos en un

entorno virtual).

= Multijugador (permite la interaccion entre jugadores compartiendo datos a

través de un entorno de red).

= Publicacién multiplataforma (permite implementar el contenido desarrollado

en entornos de escritorio, méviles, videoconsolas, etc.).

Comparativa entre motores

La definicion previamente expuesta demuestra que los motores de juego ofrecen
flexibles y poderosas herramientas que ayudan a desarrollar cualquier tipo de
videojuego. Sin embargo, actualmente existen muchos motores de juego que no

comparten las mismas caracteristicas comunes.
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Los distintos motores tienen una filosofia diferente sobre el desarrollo de juegos y
estos apuntan a una amplia gama de necesidades diferentes: motores que no
requieren conocimiento de programacion; motores que estan basados en
tecnologia web; motores de cddigo abierto que permiten ser personalizados por el

usuario; y motores de juego para profesionales (Christopoulou & Xinogalos, 2017).

Debido al amplio numero de posibilidades para seleccionar aquel motor de juego
que pueda ser usado para materializar la propuesta de este proyecto, en el capitulo
5 de metodologia se realiza un analisis comparativo detallado, cuyo objetivo es

impulsar la eleccion mas apropiada.
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4. Referentes

En este capitulo se examinan aquellos videojuegos considerados como un modelo
a seguir y que acompanan la informacién analizada en el marco tedrico, los cuales

ayudan a definir el planteamiento de disefio presentado para el proyecto.

Se evaluan un total de cuatro videojuegos mediante el uso de una estructura
compartida y compuesta por caracteristicas de publicacion, de juego y un ultimo
apartado reflexivo a modo de conclusién. A continuacion, se detalla la lista

compuesta por los cuatro videojuegos en orden de analisis:
1. Hades (SuperGiant Games, 2020).
2. Slay The Spire (Mega Crit Games, 2019).
3. Genshin Impact (miHoYo, 2020).
4. Ashen (A44, 2018).

La eleccion de esta lista de videojuegos es impulsada por criterios de evaluacion
externos, tal y como la opinidn publica por parte de la prensa, asi como su grado
de popularidad. Del mismo modo, se tiene en cuenta aquel criterio de evaluaciéon
interno vinculado con el grado de influencia para cada uno de los videojuegos
analizados, y el modo en el que pueden contribuir sobre las decisiones de disefio

en este proyecto.

La opinion publica por parte de la prensa se obtuvo a través del portal web Metacritic
(2021). La herramienta de busqueda de la pagina web, permite visualizar la
puntuacion obtenida por videojuego donde se observa una puntuacion media para

los cuatro titulos de 87 puntos sobre 100.

En cuanto al grado de popularidad, se ha considerado la informaciéon mostrada por
el portal web SteamSpy (2021). Su herramienta de busqueda proporciona al usuario
obtener un valor aproximado de copias vendidas para cada uno de los titulos,
superando el millén de estas en Hades y Slay The Spire, y alcanzado las cien mil

copias vendidas para Ashen.
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Con relacién a Genshin Impact, al tratarse del unico videojuego de caracter gratuito,
se ha tomado como referencia el numero de usuarios registrados, superando los

veinte millones de jugadores segun el portal web Screen Rant (2021).

Con respecto al grado de influencia para las decisiones de disefio del proyecto,
Hades y Slay The Spire, tienen como objetivo el andlisis sobre la gestion de
recursos y la progresion emergente dentro de su sistema de juego, ademas de
evaluar aquellas propiedades que definen los videojuegos Roguelike segun el autor

Harris (2020), aspectos ya tratados en el marco teérico.

Por lo que se refiere al estudio del tercer titulo de la lista, Genshin Impact, el analisis
aborda aquellos aspectos que son utilizados para gestionar y administrar un disefio
de niveles basado en arenas de combate, elemento por el cual se desarrollan

diferentes enfrentamientos entre el jugador y los enemigos.

La eleccion del cuarto titulo, Ashen, tiene como finalidad conocer aquellos
elementos comunmente utilizados en combate, cuya informacion amplia el analisis

realizado en el apartado 3.2 del marco tedrico.

Aun cuando la eleccion de los cuatro videojuegos fue acordada en relacion con los
criterios estipulados previamente, es preciso sefalar que la decision establecida
para el ultimo titulo de referentes, ha estado en debate por la inclusién de un titulo
distinto, el cual marcé el comienzo de una nueva era para desafiar a los jugadores
llamada “soulslike” (Bycer, 2021, pp. 57-58). El autor afirma que el videojuego
Demon Souls (2009) aport6 un nivel de desafio unico de combate en comparacion

a los titulos que generalmente estaban orientados a la accién.

El éxito de Demon Souls fue sostenido por la creacién de la saga Dark Souls, cuyo
primer titulo fue lanzado en 2011, y quien elevdé aun mas si cabe su nivel de
complejidad. Del mismo modo, sus caracteristicas de juego han sido utilizadas
como referente para el desarrollo de nuevos videojuegos Roguelike, sin embargo,
a pesar de la conexidn con el subgénero, los soulslike mantienen ciertas diferencias
de disefio (Bycer, 2021, pag. 59). Pese a todo, la aproximacion mas acertada en
considerar Ashen como videojuego de referencia fue consensuada por el alcance

de este proyecto al ser equiparable al desarrollo de una compainia independiente.



Referentes 61

4.1 Hades

4.1.1 Caracteristicas de publicacion

» Desarrolladora: Supergiant Games.

» Publisher: Supergiant Games.

= Fecha de publicacion: 17 de septiembre de 2020.

» Plataforma: PC, Nintendo Switch.

= Distribuidora digital: Epic Games, Steam, Nintendo eShop.

De acuerdo con la pagina web del fabricante (SuperGiant Games, 2018), el
videojuego hizo su primera aparicién en el mercado en modo de acceso anticipado
y de forma exclusiva para la plataforma de Epic Games el 7 de diciembre de 2018.
Un afio mas tarde y de nuevo en formato de acceso anticipado, se encontraba
disponible también para la plataforma de Steam. Tras varios afnos de desarrollo, el

videojuego fue lanzado en su primera version completa de forma oficial.
4.1.2 Caracteristicas de juego

= Género: RPG, accion.

» Tematica: mitologia griega.

= Objetivo: el jugador toma el papel de Zagreus, el inmortal hijo de Hades, quien
tiene como obijetivo tratar de escapar del inframundo. Durante su viaje, Zagreus
se enfrenta a almas perdidas que impiden su avance, por lo que estas deben

ser derrotadas para conseguir huir.

» Habilidades: existen un total de cinco habilidades distintas que pueden ser

usadas en cualquier momento para escapar del inframundo:

1. Ataque. La manera en la que los oponentes son derrotados se compone
por un ataque estandar o primario de un golpe rapido con un tiempo de

reutilizacion breve, el cual en ocasiones y dependiendo del arma que
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Zagreus porte, puede desencadenar una secuencia de golpes
completando un combo. Algunas armas, sin embargo, ejecutan una
embestida cargada que se ejecuta tras mantener durante unos instantes

la tecla o el botén de ataque.

Especial. Se trata del ataque secundario de Zagreus, el cual genera un
mayor dafio que el ataque primario y que suele traducirse en un golpe

gue provoca un area de efecto o causa un daino a distancia.

Hechizo. Se compone de un ataque de largo alcance que arroja un
proyectil causando dafno a los enemigos. El proyectil permanece en el
suelo tras finalizar su recorrido hasta que es recogido por el jugador,

permitiéndole lanzar el hechizo nuevamente.

Dash. Proporciona al jugador la capacidad de aplicar una fuerza de
impulso empleando un rapido desplazamiento pudiendo evadir ataques
o sortear trampas. Mientras se ejecuta esta habilidad, Zagreus es inmune
a cualquier dafo. Se aplica un tiempo de reutilizacion cada vez que esta

caracteristica es usada.

Llamada. Se trata de una habilidad poderosa que causa dafio a los
enemigos y puede ser usada una vez se ha alcanzado una de las cuatro
cargas que completan el medidor de esta capacidad. Este indicador se
muestra debajo de la barra de salud del personaje y su carga aumenta a
medida que se ataca o se recibe dafo de los enemigos (Figura 4.1). El
efecto de poder de la llamada sera mayor dependiendo del numero de
cargas del medidor que el jugador desee utilizar, pudiendo acumular
hasta un total de cuatro. Una vez consumida la llamada, todas las cargas

acumuladas son reiniciadas.

Figura 4.1: Medidor de cargas de llamada (color amarillo). Fuente: Videojuego

Hades.
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4.1.3 Caracteristicas de Roguelike

a) Generacién aleatoria del entorno

Cada vez que Zagreus trata de escapar del inframundo, este es desplazado a una
camara sellada para enfrentarse a distintos enemigos a través de un desafio del
tipo estandar. Tras derrotar a todos los enemigos, el jugador recibe una
recompensa a cambio y se le ofrece la opcion de seleccionar una puerta al azar
que da acceso a una nueva camara. Cada una de las puertas, muestra el simbolo
que representa la recompensa que el jugador obtendra en el siguiente encuentro al

conseguir la victoria.

Por otro lado, existen encuentros a los que Hades llama contratos, ya que en el

interior de la camara se encuentra un jefe final de nivel.

La generaciéon de recompensas, asi como los elementos ubicados en el mapa,
seran mostrados de forma distinta por cada intento de escape del inframundo,
haciendo que estas variables no se repitan debido al uso de un disefio de creacion

procedural para cada una de sus camaras.

Ademas, existe una gran variacion de enemigos que muestran un comportamiento
distinto como ejemplo de variante de aquellos oponentes que ya fueron localizados

en un intento de escape previo.
b) Muerte permanente

La muerte es un mero inconveniente para Zagreus, ya que una vez sea derrotado
en combate, podra regresar al palacio de Hades donde renacera para volver a

intentar de nuevo su objetivo.
c) Complejidad

La forma en la que el juego permite alcanzar un mismo objetivo usando sistemas
de juego diferente, es a través de sus multiples armas, ya que estas se componen
de habilidades especificas segun la eleccion del jugador al inicio de una partida.

Existen un total de seis armas distintas:
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1.

3.

Espada estigia (Figura 4.2). Se trata del arma que el jugador porta en su inicio,
la cual dispone de un patrén de ataque predeterminado de tres golpes creando
una combinacion de impactos amplios y direccionales. Su ataque especial crea
un area en el suelo tras una animacién de salto del personaje dejandolo inmovil

por un periodo corto de tiempo.

:
.

Figura 4.2: Disefo de la espada estigia. Fuente: Videojuego Hades.

Lanza Eterna (Figura 4.3). Al igual que la espada estigia, su ataque basico o
primario puede acumular hasta un total de tres golpes generando de esta
manera un combo de impactos, pero de mayor alcance. Ademas, si se mantiene
pulsado el botdn de accidn basico, ejecuta un ataque giratorio infligiendo gran
dafio en un radio de ofensiva amplio. Su ataque especial arroja el arma hacia
adelante danando a los enemigos a lo largo de su recorrido hasta que esta se
detiene, al usar la misma habilidad, el arma vuelve hacia el jugador, pudiendo

causar dafio de nuevo y creando asi un efecto boomerang.

.

Figura 4.3: Diseno de la lanza eterna. Fuente: Videojuego Hades.

Escudo del caos (Figura 4.4). La ofensiva principal del arma esta compuesta

por un ataque individual que provoca dafio a los enemigos y los expulsa hacia
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atras. Manteniendo pulsado el boton de ataque basico, protege a Zagreus de
cualquier dano desde el frente que provenga de los enemigos, a su vez, va
cargando un ataque que se ejecuta una vez el jugador libera el botdén de accion
primario, esto provoca en Zagreus un movimiento de carga hacia adelante
infligiendo dafno a los enemigos golpeados. Su ataque especial arroja el escudo
hacia adelante haciendo que este rebote entre los enemigos y distintos objetos

causando dafio en cada impacto antes de volver hacia el jugador de nuevo.

Figura 4.4: Disefo del escudo del caos. Fuente: Videojuego Hades.

4. Arco clava-corazones (Figura 4.5). El arma permite realizar ataques a larga
distancia lanzando un proyectil en forma de flecha que se carga mientras se
mantiene pulsado el botén de accidn basico y en direccidén a la que el jugador
esté apuntando. El efecto de poder, asi como la distancia de alcance del
proyectil, aumentan a medida que se mantiene mas tiempo pulsado el ataque
primario, hasta llegar a un limite. Mientras esta ofensiva se carga, el jugador no
podra moverse. Su ataque especial despliega un abanico de flechas delante de

Zagreus pudiendo causar dafio a multiples enemigos a la vez.

Figura 4.5: Diseno del arco clava-corazones. Fuente: Videojuego Hades.

5. Puios gemelos (Figura 4.6). Se trata del arma mas rapida en su ofensiva

cuerpo a cuerpo, pero a su vez es el arma de menor alcance. Esta permite
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ejecutar una combinacion de cinco golpes creando asi un combo de distintos
ataques. Su habilidad especial permite realizar un impacto en forma de gancho
realizando dos golpes en una misma ofensiva. Por otro lado, es la unica arma
que permite ejecutar el ataque especial mientras se realiza un dash, creando
nuevamente un golpe en forma de gancho mas rapido que el anterior, pero

golpeando una sola vez.

Figura 4.6: Disefio de los puios gemelos. Fuente: Videojuego Hades.

Canon adamantino (Figura 4.7). Arma de ataque a larga distancia que expulsa
proyectiles en la direccién de apuntado mientras se sostiene el botdn de ataque
primario pulsado. El tiempo de espera entre los proyectiles lanzados es breve,
por lo que crea un efecto de ametralladora. Es la unica arma que contiene
municidon en su recamara, con un total de doce proyectiles. La recamara se
recarga cuando los proyectiles han sido consumidos, ya sea de forma
automatica al dejar de atacar o de forma manual por parte del jugador pulsando
la tecla o boton correspondiente. Su ataque especial, lanza una granada a
distancia la cual toma un periodo corto de tiempo en alcanzar su objetivo, pero

qgue causa un efecto de dafio masivo en area.

Figura 4.7: Disefno del cafion adamantino. Fuente: Videojuego Hades.
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d) Administracion de recursos (artefactos)

Mientras el jugador progresa por las distintas camaras y hace frente a los distintos
encuentros del inframundo, recibira varias recompensas en forma de artefacto.
Estos se consiguen tras haber superado encuentros y ofrecen la posibilidad de
aumentar el poder de Zagreus en un intento actual o para ser usados de forma

persistente en futuros intentos. Existen un total de tres tipos de artefactos:

1. Artefactos de moneda. Se trata de aquellos artilugios que se almacenan de
forma permanente en la partida del jugador, incluso aunque Zagreus haya sido
enviado al palacio de Hades tras ser derrotado. Estos se obtienen tras conseguir
la victoria en un encuentro estandar, permitiendo al jugador consumir este
artefacto en cualquier momento dentro del palacio mediante un componente
llamado espejo de la noche (Figura 4.8), usando la vitrina de exposicion de
armas u obsequiando los artefactos a diferentes personajes no jugables que se

ubican en el mismo palacio. Existen un total de cuatro artefactos de moneda tal

y como se muestran en la Tabla 4.1.

Nombre Imagen Descripcion
Usada para mejorar las habilidades del personaje en el
Oscuridad ,
espejo de la noche.
Se usa para desbloquear armas a excepcion de la
Lllav_e espada estigia, y algunas habilidades en el espejo de la
Ctonica
noche.
Usada para comerciar con un NPC llamado el contratista
Piedra de la casa, nos ofrece elementos decorativos que
preciosa
ayudan a renovar el aspecto del palacio o el inframundo.
Se usa en forma de obsequio para aumentar la afinidad
Néctar con algunos personajes no jugadores del palacio de
Hades.

Tabla 4.1: Artefactos de moneda como recompensa. Fuente: Elaboracion propia.
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2. Artefactos de contrato. Estos pueden ser utilizados como consumibles en el

uso de mejoras permanentes para el jugador, y se obtienen tras conseguir

superar un contrato (conseguir la victoria contra un jefe de final de nivel). Existen

un total de tres artefactos de contrato (Tabla 4.2).

Nombre Imagen Descripcién
Permite mejorar la afinidad con algunos personajes no
Ambrosia . ,
jugadores del palacio de Hades.
Se utiliza para comerciar con el contratista de la casa y
Diamante conseguir renovaciones estéticas de un valor mas
elevado.
Sangre de Facilita la mejora del aspecto y de los atributos de todas
titan las armas disponibles en el juego.

Tabla 4.2: Artefactos de contrato como recompensa. Fuente: Elaboracion propia.

3. Otros artefactos. Estos artefactos mejoran el poder de Zagreus en su intento

de fuga actual. Los beneficios que estos otorgan se perderan después de que

haya sido derrotado. Cada uno de ellos forman parte de recompensas por

encuentros estandares. Existen un total de siete artefactos distintos (Tabla 4.3).

Nombre Imagen Descripcién
Permite la compra de artefactos en la tienda de Caronte
Obolo de (Tabla 4.5), artefactos en el pozo de Caronte (Figura
Caronte
4.13) y bendiciones de los dioses (Tabla 4.4).
Martillo de Ayuda a mejorar el poder de ataque del arma actual que
Dédalo Zagreus lleva equipada.
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Corazén de Aumenta la capacidad maxima de vida de Zagreus en
centauro 25 puntos de salud.
Permite eliminar una de las mejoras de poder de ataque
Yunque de del arma que nos ofrece el martillo de dédalo, para luego
los destinos
ofrecer dos mejoras mas de manera aleatoria.
Tarjeta de Reduce los precios de los articulos del pozo de Caronte
fidelidad y la tienda de Caronte en un 20%.
Granada de Aumenta la eficacia de una de las bendiciones de los
poder dioses existentes.
Cebolla roja ﬁ Restaura un punto de salud.

Tabla 4.3: Otros artefactos de poder como recompensa. Fuente: Elaboracién

propia.

e) Administracion de recursos (espejo de la noche)

Este elemento en el videojuego se encuentra ubicado en la habitacién de Zagreus

dentro del palacio de Hades, como regalo de Nyx (madre adoptiva de Zagreus) para

ayudarlo en sus intentos de escapar del inframundo. Cuando Zagreus utiliza el

espejo para reflejarse en él, se le ofrece la oportunidad de consumir el artefacto de

moneda oscuridad para la mejora de habilidades del avatar del jugador. No

obstante, algunas de estas habilidades estan bloqueadas al inicio y requiere del

artefacto llave Ctonica para poder tener acceso a estas (Figura 4.8).
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Figura 4.8: Espejo de la noche. Fuente: Videojuego Hades.

Cada habilidad del espejo dispone de dos variantes, una de color rojo (por defecto)
y otra de color verde (alternativa). Los talentos verdes no estan disponibles desde
un inicio, estos se desbloquean después de una conversacion con Nyx tras haber

recolectado un minimo de 300 puntos de oscuridad.

El espejo ofrece la posibilidad de intercambiar libremente la versién de cada
variante a eleccion del usuario, sin embargo, cada una de estas capacidades toma
su efecto en el avatar del jugador tras invertir los puntos necesarios de oscuridad
por separado en cada variante. Esta misma condicién se aplica en el consumo de

llaves Ctoénicas.

Por ejemplo, la primera habilidad en la lista de color rojo llamada presencia
espectral, puede ser cambiada a su alternativa en verde siempre y cuando se hayan
invertido los puntos de oscuridad necesarios para el uso de esa capacidad,
haciendo que se reciba a cambio los efectos de la habilidad llamada presencia

ardiente (Figura 4.9).
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Toque DORADO
% CONFIANZAALTA

& Favor FAMILIAR

&

Figura 4.9: Espejo de la noche en sus dos variantes. Fuente: Videojuego Hades.

Existen un total de doce habilidades para cada una de sus variantes, completando
un total de veinticuatro capacidades diferentes. La gran mayoria de estas disponen

de diferentes rangos, lo que hara que aumente su poder si su rango es mayor.

Aquellas habilidades en su variante por defecto y que se encuentran disponibles

desde un inicio son las siguientes:

1. Presencia espectral. Cada rango afiade un 10% de ataque adicional al golpear
enemigos por su espalda. Compuesta por cinco rangos distintos de los cuales
se desbloquean en un orden ascendente al consumir 10, 15, 20, 25 y 30 puntos

de oscuridad, sumando un coste total de 100 puntos.

2. Vitalidad Cténica. Cada rango restaura un punto de salud adicional cuando
Zagreus entra en una nueva camara. Compuesta por tres rangos distintos de
los cuales vamos desbloqueando tras invertir 10, 20 y 40 puntos de oscuridad

en orden ascendente, sumando un total de 70 puntos.

3. Desafio mortal. Cada rango restaura en una unica vez, la mitad de la porcion
de salud de Zagreus cuando este es derrotado en batalla, por lo que podra

seguir con su intento actual. Puede acumularse hasta tres veces tras haber
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4.

invertido en orden los siguientes puntos de oscuridad: 30, 500 y 1000 puntos.
Sumando un total de 1530 puntos. De forma adicional se afiade como
representacion visual un icono circular sobre la barra de salud de Zagreus

indicando el numero de desafios mortales disponibles (Figura 4.10).

 141/175

Figura 4.10: Indicador visual de desafio mortal disponible. Fuente: videojuego

Hades.

Reacciéon magistral. Permite encadenar un segundo dash sin necesidad de
esperar el tiempo por defecto de reutilizacion. Se trata de una capacidad de un

unico rango que se adquiere tras invertir 50 puntos de oscuridad.

Por otro lado, se dispone de aquellas habilidades en su variante por defecto que se

encuentran disponibles tras realizar un consumo de cinco llaves Cténicas:

5.

Sangre hirviente. Cada rango afiade un 10% de dafio adicional al golpear
enemigos usando la habilidad de hechizo. Se compone de cinco rangos y un
consumo de oscuridad en orden ascendente y consecutivo de 10, 30, 50, 70 y

90 puntos. Sumando un total de 250 puntos.

Psique infernal. Cada rango afiade un proyectil extra que puede ser lanzado
usando la habilidad de hechizo. Es posible acumular hasta un total de tres
proyectiles, siempre y cuando se invierta un total de 100 puntos de oscuridad
tras adquirir los dos rangos disponibles habiendo realizado un consumo de 20 y

80 puntos.

Las habilidades en su variante por defecto que requieren un gasto adicional de diez

llaves Ctonicas, son las siguientes:

7.

Bolsillos llenos. Cada rango garantiza diez ébolos de Caronte al inicio de cada
intento de escape. Se puede acumular hasta un total de cien ébolos en el caso
de realizar la inversion de todos los rangos disponibles (siendo un total de 10),

y completando el gasto de puntos de oscuridad en el siguiente orden
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ascendente: 30, 35, 40, 45, 50, 55, 60, 65, 70 y 75. Sumando un total de 525

puntos.

Corazén pétreo. Cada rango anade cinco puntos de salud adicionales a
Zagreus. Compuesta por un total de diez rangos que pueden conseguirse tras
invertir las siguientes cantidades de oscuridad: 30, 35, 40, 45, 50, 55, 60, 65, 70

y 75. Sumando un total de 625 puntos de oscuridad.

Por otra parte, se podran adquirir aquellas habilidades en su variante por defecto

realizando una inversion de veinte llaves Ctonicas, siendo las siguientes:

9.

Estatus privilegiado. Cada rango anade un 20% de dafio adicional a aquellos
enemigos que hayan sido afectados por un efecto de estado (maldicidn). Existe
un total de dos rangos distintos que pueden conseguirse tras invertir los
siguientes puntos de oscuridad en orden ascendente: 50 y 500 puntos.

Sumando un total de 550 puntos.

10.Favor olimpico. Cada rango ofrece una probabilidad de bonificacion del 1%

para que la bendicidén de los dioses sea de un nivel superior. Es posible afadir
hasta un 40% de probabilidad si se alcanza el total de los cuarenta rangos
disponibles, donde cada rango necesita de 50 puntos de oscuridad. Sumando

un total de 2.000 puntos.

Finalmente, aquellas habilidades en su variante por defecto que requieren un gasto

adicional de treinta llaves Ctonicas, son las siguientes:

11.0Orgullo divino. Cada rango ofrece una probabilidad de bonificacién del 1% para

que la bendicién de los dioses sea de nivel épico. Se dispone de un total de
veinte rangos disponibles, por lo que puede acumular su beneficio en un 20%
tras invertir 2.000 puntos de oscuridad, consumiendo un total de 100 puntos por

cada rango.

12.Hado autoritario. Cada rango ofrece la oportunidad de lanzar un dado que es

usado para modificar la recompensa que se recibe de los desafios en una

siguiente camara. Existe un total de ocho rangos posibles a conseguir tras
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invertir en orden ascendente los puntos de oscuridad siguientes: 500, 750,
1.000, 1.250, 1.500, 1.750, 2.000 y 2.250. Sumando un total de 11.000 puntos.

Tras haber analizado los 12 talentos en su variante por defecto y que son mostradas

en color rojo dentro del espejo de la noche, a continuacion, se mostraran aquellas

variantes como alternativa que son visibles en color verde.

En primer lugar, se disponen de un total de cinco talentos distintos los cuales no es

necesario realizar un pago adicional de llaves Ctonicas para poder ser usados,

siendo los siguientes:

1.

Presencia ardiente. Cada rango afiade un 15% de ataque adicional al golpear
enemigos que no hayan recibido ningun dafo. Es posible realizar hasta un 75%
de dafo extra en el caso de haber consumido un total de 100 puntos de
oscuridad tras haber obtenido los cinco rangos disponibles siguiendo un orden
de canjeo de puntos en forma ascendente y sucesiva de 10, 15, 20, 25 y 30

puntos.

. Regeneracion oscura. Cada rango provoca que el 30% de la cantidad de

oscuridad recolectada restaure la salud de Zagreus en esa cantidad. Compuesta
por dos rangos distintos, por lo que es posible aumentar este efecto en un 60%,
a tal efecto, se deben invertir 30 y 60 puntos de oscuridad en orden sucesivo,

sumando un total de 90 puntos.

Desafio incesante. Restaura en una unica vez y por camara visitada, el 30%
de la porcién de salud de Zagreus cuando este es derrotado en batalla, por lo
que podra seguir con su intento actual. Este talento es unicamente de un solo
rango y se obtiene tras haber invertido un total de 600 puntos de oscuridad. Tal
y como ocurre con su variante por defecto, se afiade en forma de representacion
visual y encima de la barra de salud de Zagreus, un icono que permite conocer

cuando esta habilidad se encuentra activa y disponible (Figura 4.11).
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Figura 4.11: Indicador visual de desafio incesante disponible. Fuente: videojuego

4.

Hades.

Reflejo implacable. Permite a Zagreus aumentar la posibilidad de esquivar
cualquier ataque hostil durante los préximos dos segundos, proporcionando
ademas un 50% adicional de dafo con cualquier ataque durante el mismo
periodo de tiempo. Este talento se activa al ser utilizada la habilidad de dash
justo en el instante previo de recibir dafio por cualquier enemigo. Se trata de una
capacidad de un unico rango y que se adquiere tras invertir 75 puntos de

oscuridad.

Por otro lado, se dispone de aquellas habilidades en su variante alternativa que se

afiaden al espejo de la noche, tras haber realizado un consumo de cinco llaves

Ctonicas:

5.

6.

Sangre abisal. Cada rango reduce en un 6% el dafio y la velocidad de los
enemigos que se encuentran dentro del proyectil lanzado por la habilidad de
hechizo. Es posible aumentar esta reduccion en un 30% tras realizar la inversion
de 300 puntos de oscuridad a través de los cinco rangos disponibles en el
siguiente orden: 20, 40, 60, 80 y 100 puntos.

Alma estigiana. Provoca que el proyectil lanzado por la habilidad de hechizo ya
no permanezca en el suelo, por lo que no sera necesario ser recogido para ser
lanzado de nuevo. A cambio, se aplica un tiempo de reutilizacion de 6 segundos.
Por cada rango que se invierta en esta capacidad, se reduce su tiempo de
reutilizacion en un segundo. En su primer rango, el coste de puntos de oscuridad
es cero, sin embargo, para sus dos proximos rangos es necesario invertir puntos
de oscuridad en el siguiente orden sucesivo: 60 y 120 puntos, sumando un total
de 180.

Aquellas habilidades en su variante alternativa que requieren un gasto adicional de

diez llaves Ctonicas, son las siguientes:
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7. Toque dorado. Cada rango garantiza un 5% adicional de 6bolos de Caronte del
total acumulado, por cada vez que un jefe final haya sido derrotado. Es posible
obtener hasta un 15% de esta ganancia, si se adquiere los tres rangos
disponibles invirtiendo los puntos de oscuridad necesarios en el siguiente orden:

70, 90 y 110 puntos, llegando a sumar un total de 270.

8. Confianza alta. Cada rango afiade 5% de dafio adicional con el uso de cualquier
ofensiva del avatar del jugador hacia sus enemigos, siempre que el nivel de
salud de Zagreus se mantenga igual o por encima del 80%. Esta habilidad esta
compuesta por un total de cinco rangos, pudiendo acumular hasta un 25% de
dafno extra. Para ello, es necesario realizar la inversion de puntos de oscuridad
en el siguiente orden: 50, 100, 150, 200, y 250 puntos, llegando a sumar un total
de 750.

Por otra parte, se podran adquirir aquellas habilidades en su variante alternativa

realizando una inversion de veinte llaves Cténicas, siendo las siguientes:

9. Favor familiar. Cada rango anade un 2.5% de dafio adicional por cada
bendicidén de los dioses que el jugador haya adquirido, siempre y cuando el
beneficio no corresponda a un mismo dios. Es posible aumentar esta ganancia
hasta en un 5% en el caso de obtener los dos rangos disponibles y tras canjear
los siguientes puntos de oscuridad: 50 y 150 puntos, llegando a sumar un total
de 200.

10.Premonicién oscura. Cada rango aumenta la probabilidad de obtener en un
2% como recompensa, uno de los siguientes componentes del juego: bendicion
de los dioses, martillo de dédalo, ébolo de Caronte o granada de poder. Es
posible aumentar esta probabilidad en un 20% si se alcanza el total de los diez
rangos disponibles, donde cada rango necesita de 150 puntos de oscuridad,

llegando a sumar un total de 1.500 puntos.

Finalmente, aquellas habilidades en su variante alternativa que requieren un gasto

adicional de treinta llaves Ctonicas, son las siguientes:
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11.Legado del dios. Cada rango ofrece una probabilidad de bonificacion del 1%
para que la bendicién de los dioses sea de nivel legendario. Se dispone de un
total de diez rangos disponibles, por lo que es posible acumular el beneficio en
un 10% tras invertir 2.500 puntos de habilidad, consumiendo un total de 250

puntos por cada rango.

12.Hado persuasivo. Cada rango ofrece la oportunidad de lanzar un dado que es
usado para modificar la recompensa que se recibe de la bendicion de los dioses
o del pozo de Caronte. Existe un total de cuatro rangos que pueden adquirirse
tras invertir en orden ascendente los puntos de oscuridad siguientes: 1.000,
2.000, 3.000, 4.000, llegando a sumar un total de 10.000 puntos.

f) Administracion de recursos (bendicion de los dioses)

Se trata de aquellas mejoras que ofrecen los dioses griegos para ayudar a Zagreus
en su intento de escapar del inframundo. Estas bendiciones se obtienen como
recompensa por lograr la victoria en desafios estandares o realizando una inversion
de 150 6bolos en la tienda de Caronte. No obstante, siempre se recibe una primera

bendicion de los dioses al iniciar un intento de escape en la primera camara.

El beneficio de este elemento perdura mientras el jugador se mantenga en el intento
actual de escapada, una vez haya sido derrotado y se encuentre de vuelta en el

palacio de Hades, dejaran de tener efecto sobre él.

Existe un total de diez dioses (Tabla 4.4) los cuales dividen su poder de beneficio
en cuatro rangos del tipo estandar, cada uno mas poderoso que el anterior: Comun,

insolito o superior, épico y heroico.

Por otro lado, existen bendiciones de rango especial que se ofrecen después de

cumplir ciertos requisitos, estas bendiciones se dividen en dos tipos:
1. Duo. Bendiciones que combinan el poder de dos o mas dioses.

2. Legendaria. Bendiciones que ofrecen el poder de mayor rango que un dios
del olimpo puede ofrecer siempre y cuando haya recibido varias ofrendas de

rango estandar de un mismo dios.
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Nombre Simbolo Descripcion

Diosa del amor. Ofrece bendiciones a Zagreus que
@ - afiaden un efecto de estado de maldicion que debilita la
Afrodita 4
' armadura de sus oponentes, o que hara aumentar el

dano infligido a sus enemigos.

Dios de la guerra. Ofrece bendiciones a Zagreus que

Ares

)
" afiaden un efecto negativo en sus enemigos cuando
(,‘,‘ este utiliza sus habilidades, provocando que estos

reciban dafio progresivo a lo largo del tiempo.

Diosa de la caza. Ofrece bendiciones a Zagreus que
Artemisa anade a sus habilidades la oportunidad de infligir dafio

critico (3 veces mas de dafos que una ofensiva comun).

Diosa de la sabiduria. Ofrece bendiciones a Zagreus que
provocan una ventaja de reduccion de dafio por parte de
Atenea . .
sus oponentes y un aumento de probabilidad de desviar

sus ataques.

Las bendiciones del Caos son unicas ya que ofrecen
inicialmente una desventaja temporal en Zagreus
Caos (normalmente basadas en recibir dafio extra). Si este
7 logra salir invicto, obtendra a cambio una ventaja que

hara mejorar cualquier recompensa recibida.

Diosa del ciclo natural de las estaciones. Obsequia
bendiciones a Zagreus que afiaden en sus habilidades
Deméter -
un efecto de estado de congelacién provocando que sus

enemigos se muevan lentamente.

- Dios del vino. Obsequia bendiciones a Zagreus que
Dioniso afiaden un efecto de resaca a sus enemigos, haciendo

que estos queden aturdidos temporalmente.
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Dios de la rapidez. Obsequia bendiciones a Zagreus que
anaden un efecto de velocidad en sus habilidades,
Hermes . .
provocando que estas se ejecuten en un periodo de

tiempo menor.

Dios del mar. Obsequia bendiciones a Zagreus que
Poseiddn anaden un efecto de ataque que genera mayor dafo a

sus enemigos Y los expulsa hacia atras.

Dios del trueno. Obsequia bendiciones a Zagreus que
afiaden un efecto de impacto de relampago en cadena
Zeus . . .
al usar habilidades, el cual se aplica a sus enemigos

provocando un dafio adicional en estos.

Tabla 4.4: Bendicidn de los dioses como recompensa. Fuente: Elaboracion propia.

g) Hack 'n' Slash

La gran mayoria de camaras que Zagreus visita, han sido disefiadas para
enfrentarse contra oleadas de distintos enemigos. Por ello, la manera en la que se
debe lograr la victoria en cada una de estas salas, se acentua con el uso de un
combate a tiempo real haciendo uso de armas cuerpo a cuerpo o basadas en el

uso de proyectiles.
h) Exploracion y descubrimiento

Una de las premisas que el jugador conoce de antemano previo a un nuevo desafio,
es la recompensa que se recibe en caso de salir victorioso, por ello, y para conocer
todas las opciones posibles, se requiere de una exploracidon cuidadosa de todas y

cada una de las puertas que han sido anadidas en la sala.

Una de estas posibilidades, se resalta en una puerta marcada con una bolsa de
monedas (Figura 4.12), la cual nos indica que, en la siguiente camara, no sera
necesario enfrentarnos contra enemigos, a cambio se nos ofrece la posibilidad de

comerciar con un mercader llamado Caronte, el cual nos muestra de forma aleatoria
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varios objetos disponibles de su tienda que pueden ser adquiridos a cambio de

obolos.

Figura 4.12: Indicador de la proxima recompensa a recibir. Fuente: Elaboracién

propia.

En la tienda de Caronte, es posible localizar hasta un total de once objetos distintos,

sin embargo, tan solo tres de ellos seran mostrados de forma aleatoria por cada

vez que visitemos este mercader (Tabla 4.5).

Nombre Imagen Coste y descripcion
Se adquiere tras invertir 25 6bolos de Caronte. Afade
Oscuridad
25 puntos de oscuridad adicionales.
Llave Se adquiere tras invertir 50 6bolos de Caronte. Adade
Ctonica una llave Cténica adicional.
Se adquiere tras invertir 50 6bolos de Caronte. Este
Comida
! objeto recupera 50 puntos de salud en Zagreus.
Y’- Se adquiere tras invertir 50 6bolos de Caronte. Este
Porcion de /\ ; -
: objeto aumenta el poder de uno de los beneficios de los
granada Q:B-V ) P
3 dioses de forma aleatoria que Zagreus haya obtenido.
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Piedra Se adquiere tras invertir 75 6bolos de Caronte. Ahade
preciosa un total de 20 piedras preciosas adicionales.
Se adquiere tras invertir 100 6bolos de Caronte. Afade
Grapnoe(ljdear de el beneficio del objeto tras ser adquirido (aumenta el
poder del beneficio de los dioses en Zagreus).
Se adquiere tras invertir 125 6bolos de Caronte. Afiade
Corazén de el beneficio del objeto tras ser adquirido (aumento de la
centauro
capacidad maxima de vida de Zagreus en 25 puntos).
L Se adquiere tras invertir 125 6bolos de Caronte. Este
Bendicion de
los dioses objeto aplica en Zagreus una bendicién de los dioses
aleatoria segun el azar, a excepcion de la bendicion del Caos.
Se adquiere tras invertir 125 6bolos de Caronte. Afiade
Bendicion de en Zagreus una bendicion de los dioses. En el ejemplo
los dioses
se muestra a Zeus y se excluye de la lista la del Caos.
Se adquiere tras invertir 200 6bolos de Caronte. Afiade
Néctar i .
un punto de néctar adicional.
Se adquiere tras invertir 200 6bolos de Caronte. Aflade
Mggglslge el beneficio del objeto tras su intercambio (mejora el
poder de ataque del arma que Zagreus lleva equipada).

Tabla 4.5: Objetos disponibles en la tienda de Caronte. Fuente: Elaboracion

propia.

Por otra parte, y de forma aleatoria, se ofrece al jugador la posibilidad de interactuar
con un elemento llamado pozo de Caronte (Figura 4.13), el cual quedara activo
para ser usado, una vez Zagreus consiga la victoria en el encuentro de la camara
actual. Sin embargo, la opcion de uso de este objeto es de caracter opcional y

podria pasar desapercibida por el jugador si este no logra encontrarlo.
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Figura 4.13: Pozo de Caronte ubicado en una de las salas. Fuente: Elaboracion
propia.

El pozo de Caronte es una tienda interactiva en la cual el jugador podra adquirir
beneficios temporales que se vinculan en el intento actual y que tienen una duracion
determinada. Sin embargo, todos ellos pierden su efecto si Zagreus resulta ser
derrotado y vuelve al palacio de Hades.

La adquisicion de estos elementos en el juego se consigue invirtiendo évalos de
Caronte, que el jugador debera canjear a cambio. Existen un total de veintiséis
objetos ubicados en el pozo. Todos ellos ofrecen distintos beneficios para Zagreus,
entre estos es posible aplicar efectos de aumento de dafo, incremento de salud,
de velocidad y defensa, asi como un aumento en la probabilidad de conseguir

artefactos adicionales, entre otros beneficios.

No obstante, tan solo tres de estos objetos podran ser adquiridos como numero
maximo por cada uno de los pozos de Caronte que el jugador haya localizado.
i) Un Unico personaje

El jugador dispone de un solo personaje, el cual mantendra en todo momento
aquellos beneficios permanentes o efectos temporales que haya ido adquiriendo a

su eleccidén a lo largo de la partida.
j) Los adversarios son similares al jugador

El inframundo nos ofrece la posibilidad de enfrentarnos a un total de 35 enemigos

(jefes de nivel no incluidos), los cuales comparten mecanicas de juego similares a
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las del jugador. Entre esta variedad de enemigos, algunos ejecutaran ataques
cuerpo a cuerpo, mientras que otros usaran ofensivas a distancia, otros, sin
embargo, haran uso de hechizos o0 magias para combatir contra Zagreus, mientras
que determinados oponentes realizaran ataques en area o podran utilizar hechizos

de sanacion.

Por otro lado, existe una probabilidad aleatoria de que los enemigos que comparten
un mismo aspecto visual, se diferencien por una conducta distinta creando de esta
manera, una variante de disefio en el uso de sus ataques o habilidades de defensa,
tal y como ocurre con la competencia del jugador cuando este hace uso de recursos

o beneficios que modifican el comportamiento de sus habilidades.
k) Desafio tactico

El conocimiento previo por parte del jugador de la diversidad de encuentros, de los
distintos enemigos junto a sus variantes, y a la cantidad de recursos que podrian
ser gestionados, crearan dinamicas estratégicas de combate que ayudaran al

jugador a alcanzar un progreso significativo.
) Mazmorras

La ruta que Zagreus debe recorrer para conseguir su objetivo, esta compuesta por
un total de cuatro regiones que han sido situadas en diferentes niveles de
profundidad. Tras iniciar la partida, el jugador se ubicara en la zona mas profunda
del mapa (Tartaro) y este ira escalando posiciones hasta alcanzar la zona mas
elevada coincidiendo con la ultima regidn, la cual recibe el nombre de Templo de

Estigia tal y como se muestra en la Figura 4.14.
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TEMPLO- D GSTIGIAT O

LOSIASFOD4LOS

TARTARY, @3

Figura 4.14: Disefio de niveles del inframundo. Fuente: Elaboracion propia.

Cada una de las regiones comparte eventos y encuentros muy similares. En ellos
podemos localizar oleadas de enemigos comunes, enemigos élite (mas
poderosos), enfrentamientos contra mini-jefes, desafios de supervivencia (resistir
una gran cantidad de enemigos en un tiempo determinado), ademas de un combate

de desenlace, el cual enfrentara al jugador contra un jefe final de regién o de nivel.
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4.1.4 Conclusiones

Dentro del analisis expuesto, es posible identificar un sistema de progresion con
una estructura del tipo emergente, al disponer de una jugabilidad elevada y la
posibilidad de obtener experiencias de juego Unicas por cada intento de escape del

inframundo.

Asi mismo, dispone de una estructura de recompensas que recurre al uso de ciclos
de retroalimentacion positiva, tanto para los recursos temporales como para los del
tipo constante. En ese sentido, el jugador puede ir potenciando sus habilidades
mientras transita por los diferentes niveles y se le permite la opcién de consumir los

recursos ganados por una mejora de habilidades en el espejo de la noche.

Por todo ello, se estima como decision de disefio realizar una estructura de
recompensas que pueda gratificar al jugador a medida que va reuniendo recursos

mediante el uso de una tienda interactiva dentro del juego.
4.2 Slay the Spire

4.2.1 Caracteristicas de publicacion

» Desarrolladora: Mega Crit Games.

= Publisher: Mega Crit Games, Humble Games.

= Fecha de publicacion: 23 de enero de 2019.

» Plataforma: PC, PlayStation 4, Nintendo Switch, Xbox One, iOS.

» Distribuidora digital: Steam, HumbleBundle Store, GOG Store, PlayStation
Store, Nintendo eShop, Microsoft Store, App Store.

De acuerdo con la pagina web del fabricante (Mega Crit Games, s.f.), el videojuego
fue lanzado en modo acceso anticipado el dia 15 de noviembre de 2017 para
Windows, Mac y Linux a través de la plataforma Steam. Tras varios meses mas de

desarrollo, el dia 23 de junio de 2019, se hizo publica una notificacion donde se
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confirmaba que el videojuego se lanzaba oficialmente en su version 1.0 (Mega Crit,

2019). Posteriormente fue lanzado para el resto de plataformas.

4.2.2 Caracteristicas de juego

» Género: RPG, estrategia.

» Tematica: fantasia épica.

= Objetivo: el jugador debe tratar de ascender a lo mas alto de una torre

escalando distintos pisos a través de varios actos o niveles. Durante el recorrido

por las distintas plantas, se enfrentara a enemigos, jefes y eventos especiales

que pondran a prueba las capacidades del jugador.

» Habilidades: la manera en la que el jugador gestiona el uso de esta

competencia en el juego, es a través de la construccion de un mazo de cartas,

las cuales son usadas para realizar las acciones de combate durante la partida.

Existen un total de seis tipos de cartas que requieren de un recurso adicional

(energia) para que puedan ser jugadas. El conjunto de todas ellas, facilitaran el

soporte necesario al jugador para que este pueda alcanzar la cima de la torre.

1.

Cartas de ataque. Corresponde a aquellas cartas que infligen un dafo
directo a un oponente, estas pueden tener efectos secundarios, tal y como
aplicar un efecto de vulnerabilidad al enemigo, haciendo que este reciba el

doble de daio.

Cartas de pericia. Se trata de una carta que generalmente afiade defensa
al avatar del jugador, con el fin de bloquear el ataque enemigo. Sin embargo,
este tipo de cartas pueden ser usadas también de manera ofensiva
incorporando un beneficio adicional, tal y como un aumento de fuerza. A
cambio, la carta también podria anadir un efecto adverso de desgaste,
provocando que tan solo pueda ser usada una unica vez durante un

enfrentamiento.

Cartas de poder. Estas afiaden mejoras de combate que generalmente,

requiere que se cumplan ciertas condiciones para que tomen efecto. Por
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ejemplo, cuando una carta es desgastada, anade defensa al avatar del

jugador.

4. Cartas incoloras. Todas ellas afiaden un efecto que beneficia al jugador, ya
sea por anadir dafo directo, aplicar defensa o generar efectos negativos

hacia el adversario.

5. Cartas de estado. Este tipo de cartas estan disefiadas para inflar el mazo y
evitar que el jugador pueda adquirir de otro tipo para su beneficio, ya que no

incorporan ningun efecto de combate.

6. Cartas de maldicion. Tal y como ocurre con las de estado, son cartas que
no pueden ser jugadas, ya que se afiaden al mazo del jugador, evitando que
este pueda adquirir cartas de mayor beneficio. Ademas, algunas de estas
cartas anaden efectos negativos adicionales, tal y como debilidad,

provocando que el jugador realice ataques con dafio reducido.
4.2.3 Caracteristicas de Roguelike

a) Generacion aleatoria del entorno

Slay the Spire es principalmente un juego basado en supervivencia y recoleccion
de recursos, donde se le muestra al jugador y al inicio de cada partida, varias rutas
de ascension a la torre que seran generadas de forma procedural, haciendo que

este recorrido no se repita entre los diferentes intentos de escalada.

El jugador debe ir ganando posiciones a través de los distintos pisos ubicados por
el mapa. Estos guardan en su interior un desafio especifico que el jugador
selecciona y conoce de antemano, tal y como combatir contra un enemigo comun,
sin embargo, el tipo de enemigo o la cantidad de oponentes a los que el jugador
debe enfrentarse, vendra generada por una variable aleatoria. Esto provoca una
diversidad de contenido entre diferentes partidas mientras se transita por los
distintos pisos. Una vez el jugador logra superar el desafio, este recibira a cambio

una recompensa generada a través de un factor de azar.
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b) Muerte permanente

Una vez el jugador haya disminuido por completo la barra de salud, la partida sera
considerada como derrota, lo que significa que este volvera al menu principal,
pudiendo realizar un nuevo intento de escalada. Cualquier beneficio que el jugador
haya acumulado durante la partida, se perdera de forma permanente, sin embargo,
se almacenara una puntuacion que se muestra como resumen y que podra ser

aumentada a lo largo de mas partidas. (Figura 4.15).

Floors Climbed (16)
Enemies Slain (5)
Exordium Elites Killed (0)
Bosses Slain (0)

Score

[90/300] Unlocks Remaining: 5

{ Main Menu

Figura 4.15: Pantalla de resumen mostrando la cantidad de puntos conseguidos
tras ser derrotado. Fuente: Videojuego Slay the Spire.

c) Accién por turnos

El flujo de juego durante el enfrentamiento contra enemigos, esta dividido por turnos
y rondas, donde las acciones tomadas por parte del jugador y sus adversarios se
ejecutan de manera asincrona. Esto significa que, durante la toma de decisiones
del jugador para lanzar las cartas, el enemigo debera esperar a que este finalice su
turno, antes de poder realizar cualquier accién. De la misma manera, durante el
turno del enemigo, el jugador no podra realizar acciones. Tras finalizar el turno de

ambos componentes, se iniciara una nueva ronda.

Por otro lado, el jugador puede emplear tanto tiempo como considere necesario
para la toma de decisiones en su turno, esto ayudara a su proceso de razonamiento

con el fin de conseguir resultados 6ptimos.
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d) Complejidad

El modo en la que el jugador puede ir superando los distintos desafios a través del
conjunto de reglas definidas en el videojuego, esta compuesto por aquellos
elementos que caracterizan cada uno de los diversos personajes seleccionables

previo al inicio de una partida.

El videojuego nos permite seleccionar hasta un total de cuatro personajes, sin
embargo, tres de ellos no podran ser utilizados desde un inicio (se requiere de
ciertos requisitos para poder ser desbloqueados). Cada uno de estos personajes,
estd compuesto por un mazo de cartas unicas, y ciertas caracteristicas que son
compartidas por todos ellos, aunque con valores distintos, por lo que esto genera

dinamicas de juego exclusivas para cada uno de ellos.

1. El blindado (Figura 4.16). Este personaje asume el rol de un soldado el cual
puede ser usado por el jugador desde un comienzo. Su mazo esta construido
por diez cartas al inicio de la partida, y dispone de un arsenal de reserva que el
jugador podra ir adquiriendo a lo largo de la partida, compuesto por poderosos
ataques y formidables opciones defensivas. Su valor de salud inicial equivale a
80 puntos y en su inventario posee un elemento llamado reliquia que le permite

restaurar seis puntos de salud al final de un combate contra cualquier enemigo.

Figura 4.16: Aspecto visual del blindado. Fuente: Videojuego Slay The Spire.

2. La silenciosa (Figura 4.17). Se trata de una cazadora que es desbloqueada
una vez el jugador haya finalizado su primera partida. Su mazo esta construido
por doce cartas al inicio de la partida, y con un arsenal de reserva compuesto
por cartas que afaden un efecto de estado negativo a sus adversarios, mejoran

la defensa del avatar del jugador y afiaden habilidades que permiten robar y
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descartar cartas a eleccion del jugador. Su valor de salud inicial equivale a 70
puntos y su reliquia le permite robar dos cartas adicionales al final de un

combate contra cualquier enemigo.

Figura 4.17: Aspecto visual de la silenciosa. Fuente: Videojuego Slay The Spire.

3. El defectuoso (Figura 4.18). Este personaje es un autdmata que no se
encuentra disponible de salida, es necesario alcanzar el jefe final del acto
tercero para ser desbloqueado. Se trata del unico personaje que utiliza una
habilidad magica a través de un componente llamado orbe. El jugador dispone
de tres orbes que pueden almacenar esferas. Cada una de estas esferas,
brindan al jugador un efecto pasivo que se traduce en habilidades que provocan

poderes de ataque o defensa.

Su mazo esta construido por doce cartas al inicio de la partida y con un arsenal
de reserva compuesto por cartas que modifican los efectos de las esferas en los
orbes. Estas pueden incluso modificar el numero de orbes disponibles. Su valor
de salud inicial equivale a 75 puntos y su reliquia le permite almacenar una

esfera de poder de ataque al final de un combate contra cualquier enemigo.

-

il |
/ S
{ 7

Figura 4.18: Aspecto visual del defectuoso. Fuente: Videojuego Slay The Spire.
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4. La vigilante (Figura 4.19). Ultimo personaje disponible en el videojuego y no
operativo de salida. Para poder ser usado, es necesario conseguir la victoria en
el enfrentamiento contra el jefe final del acto tercero, y haber desbloqueado el

personaje automata (el defectuoso).

Se trata de un monje que utiliza una caracteristica especial y exclusiva llamada
posturas. Estas permiten tomar cuatro posiciones diferentes que afaden un
beneficio adicional cuando el personaje cambia de postura. Por ejemplo, si el
personaje se encuentra en la postura llamada calma, al ser cambiada por una
distinta, afiadira a su marcador dos puntos de energia (esto permite al jugador
seguir usando mas cartas). La forma en la que es posible el cambio de postura,

lo determina la habilidad en la propia carta al ser utilizada.

Su mazo esta construido por diez cartas al inicio de la partida y con un arsenal
de reserva compuesto por cartas que permiten al jugador conservarlas en su
mano, en lugar de ser descartadas al final de un turno. Su valor de salud inicial
equivale a 72 puntos y su reliquia le permite almacenar una carta extra en su
mano llamada milagro (al inicio de cada combate afiade un punto de energia

adicional).

Figura 4.19: Aspecto visual de la vigilante. Fuente: Videojuego Slay The Spire.
e) Administracion de recursos (reliquias)
Se trata de aquellos objetos que anaden una bonificacion pasiva al avatar del

jugador durante el recorrido en un intento de escalada a la torre. Cada uno de los

personajes dispone de una unica reliquia especifica de clase, también llamada
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basica. Por otro lado, existen 3 tipos de reliquias que se definen segun su calidad.

En la Tabla 4.6 se muestra una de ellas como ejemplo para cada tipo mencionado:

Nombre Imagen Tipo Descripcion

Reliquia de clase inicial disponible tan solo

Sangre para el blindado. Ejemplo: al final del combate
. (Y Basica .

ardiente J recupera la salud del avatar del jugador en

seis puntos.

Reliquia de calidad débil, suelen aparecer de
Escamas Comin forma habitual como recompensa. Ejemplo:
de bronce )/ cada vez que se recibe un ataque, inflige tres

puntos de dafio de vuelta.

Reliquia de calidad fuerte, aparecen con
Mano ) Poco menos frecuencia que las comunes. Ejemplo:
momificada P> comun | tras jugar una carta de poder, cualquier otra al

azar elimina su coste de energia.

Reliquia de calidad poderosa y Unica.
Raramente suelen verse. Ejemplo: tras el
- V.
Ficha de 2 Rara inicio de cada combate, se descartan tantas
apostar

cartas desee el jugador y luego roba esa

misma cantidad.

Tabla 4.6: Ejemplo de reliquias de clase y calidad. Fuente: Elaboracion propia.

En total, el videojuego dispone de cuatro reliquias de clase, 36 reliquias comunes,
36 poco comunes y 34 raras. A excepcion de las de clase, el resto se recibiran

como botin de recompensa definido por un factor de azar.

Por otra parte, es posible conseguir tres tipos de reliquias mas que aparecen de

otras fuentes de origen, tal y como se puede observar en la Tabla 4.7.
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Nombre Imagen Fuente Descripcién
Reemplaza la reliquia sangre ardiente del
Sangre 6@ Jefe blindado, haciendo que al final del combate
negra d

recupere 12 puntos de salud.

Al comienzo de un combate, selecciona

Calavera G Tienda del | €ntre una de las tres cartas incoloras
roja comerciante | aleatorias mostradas, para que esta sea

agregada a la mano del jugador.

Mano 2N Aumenta la vida del avatar del jugador en un
o % Evento
momificada JM punto de salud, tras finalizar cada combate.

Tabla 4.7: Ejemplo de reliquias segun otras fuentes de origen. Fuente:
Elaboracion propia.
El videojuego dispone de un total de 30 reliquias que se obtienen de manera
aleatoria como botin de un jefe final de acto. El jugador debe seleccionar una de

las tres reliquias que se mostraran tras lograr la victoria en el enfrentamiento.

Ademas, se podran descubrir hasta 20 reliquias que pueden ser adquiridas en la
tienda del comerciante y un total de 19 reliquias de eventos especiales (se detalla

mas adelante).
f) Administracion de recursos (pociones)

Se trata de aquel elemento en el videojuego que generalmente solo puede ser
utilizado durante un combate contra enemigos. Es un componente que se consume
al ser usado y es posible acumular hasta tres pociones en el inventario del jugador.
Sin embargo, existe la posibilidad de aumentar el numero de estas, en el caso de
conseguir una determinada reliquia del tipo comun durante el transcurso de una

partida.
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El videojuego dispone de un total de tres tipos de pociones segun su calidad, las

cuales se muestran como ejemplo de cada una de ellas en la Tabla 4.8.

Nombre Imagen Tipo Descripcion

Pocion de calidad débil, suele recibirse como

Pocién i . ; : . ;
recompensa habitual. Ejemplo: provoca diez
explosiva A Comun p Jjemplo: p
de dafio a todos los enemigos.

Pocion de calidad fuerte, aparecen con menos

Brebaje de \‘q. Poco frecuencia que las comunes. Ejemplo:

Tahar comun descarta cualquier carta de la mano, para

“‘1

luego robar la misma cantidad.

Pocion de calidad poderosa y Unica.

Zumo de Raramente suelen verse. Ejemplo: anade

fruta Rara

cinco puntos de salud maxima al avatar del

(i,

jugador.

Tabla 4.8: Ejemplo de tipo de pociones como recompensa. Fuente: Elaboracion
propia.
Es posible descubrir hasta un total de 20 tipos de pociones comunes, 12 pociones
poco comunes Y un total de 10 pociones de calidad rara. Todas ellas forman parte
del botin de cualquier combate, asi como de los eventos especiales. También es

posible comprarlas en la tienda del comerciante.
g) Administracion de recursos (cartas)

Las cartas forman parte de la mecanica principal del videojuego. Aquellas que son
del tipo ataque, pericia y poder, pertenecen al conjunto individual disponible para
cada personaje. Este tipo de cartas, estan divididas por tres categorias segun su
calidad: comun, poco comun y raras. Mientras que el tipo de cartas incoloras, de
estado y de maldicion, son de categoria unica y todas ellas son compartidas por

cada uno de los personajes.
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El jugador podra aumentar el numero de cartas en un intento de escalada tras
cumplir la condicion de victoria en cada combate contra uno o varios enemigos.
Este recibira una notificacion, donde se le ofrece la opcion de seleccionar una de
entre las tres cartas que puede afadir a su mazo como recompensa. También es
posible adquirir cartas a través de los eventos especiales o comprando en la tienda

del comerciante.

No obstante, todas aquellas cartas que no afaden un beneficio al jugador, se
incorporan al mazo debido a los efectos causados por los enemigos o al uso de
determinadas cartas. Ciertas reliquias también pueden ser la causa de anadir este

tipo de cartas al mazo.
h) Administraciéon de recursos (energia)

La energia es el recurso principal que permite al jugador hacer uso de las cartas en
Su mano para ser lanzadas. El coste de este recurso en una carta, se muestra en
la parte superior izquierda (Figura 4.20) y generalmente, su coste varia entre cero

y tres puntos, no obstante, existen algunas excepciones.

Todos los personajes disponibles en el juego tienen la capacidad de almacenar
hasta tres puntos energia, sin embargo, es posible aumentar esta limitaciéon usando
reliquias o cartas especiales. Algunas cartas pueden tener un coste de energia “Xx”.
Estas cartas consumen toda la energia restante al ser usadas y su efecto varia

segun la cantidad de energia consumida.

Deal 8 damage.
Apply 2 Vulnerable.

Figura 4.20: Ejemplo de carta donde se requiere de dos puntos de energia para
ser jugada. Fuente: Videojuego Slay The Spire.
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i) Administraciéon de recursos (oro)

Este recurso dentro del videojuego es utilizado para realizar compras en la tienda

del comerciante.

Al inicio de la partida, el jugador recibird un total de 99 monedas de oro, aunque
podra aumentar su cantidad tras lograr la victoria en combates contra enemigos,

recibiendo una mayor cantidad en relacion con la dificultad del enfrentamiento.

Por otra parte, también cabe la posibilidad de recibir este recurso a través de cartas
que afiaden esta caracteristica, tras completar eventos especiales o debido a la

bonificacion adicional de ciertas reliquias.
j) Administracion de recursos (puntuacion)

Se trata del unico recurso que el jugador podra almacenar de forma permanente
tras ser derrotado en su intento de escalada hacia la torre. Tras haber acumulado
una cantidad de puntos determinada, se le ofrecera al jugador la oportunidad de
descubrir nuevas cartas y reliquias que formaran parte de un futuro botin para los

siguientes desafios.
k) Administraciéon de recursos (llave)

Este elemento dentro del videojuego sera mostrado como botin aleatorio en
cualquier evento, una vez el jugador haya derrotado al menos una vez, el jefe final

del tercer acto con todos y cada uno de los personajes.

Existen un total de tres llaves distintas que, tras haber sido almacenadas, el jugador

podra tener acceso al cuarto y ultimo acto que facilita alcanzar la cima de la torre.
I) Desafio tactico

La cantidad y diversidad de cartas que se ofrecen, asi como el numero de reliquias
0 pociones, crearan sinergias que ayudaran a conseguir efectos unicos para el
jugador. Por lo tanto, descubrir cual es la tendencia en la composicion de todos
estos elementos formara parte de un mecanismo esencial de juego que favorecera

el resultado, para que este sea consistente y 6ptimo.
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m) Mazmorras

Con el fin de alcanzar la cima de la torre, el jugador debe superar un total de cuatro

actos. Los tres primeros estan compuestos por una disposicion de caminos que

muestran hasta un total de seis acontecimientos distintos (Figura 4.21) que se

distribuyen de manera aleatoria. Cada uno de ellos tendra lugar en una habitacién

y estos forman la trayectoria hacia un jefe final de acto:

Desconocido
Comerciante
Tesoro
Descanso
Enemigo
Elite

daEP OO

Figura 4.21: Lista de acontecimientos posibles. Fuente: Videojuego Slay The

1.

3.

Spire.

Enemigo. Este evento inicia la batalla contra un oponente del tipo comun,
en ocasiones, podria estar compuesto por mas de un enemigo. La dificultad
de este enfrentamiento ira en aumento a medida que se escala hacia la cima.
Una vez haya sido derrotado, es posible recibir como recompensa oro, una
carta a seleccionar entre tres opciones, una pocion y una cantidad

determinada de puntos.

Elite. Se trata de un enemigo poderoso que muestra una mayor resistencia
que un oponente comun. A medida que el jugador escala posiciones, el
desafio en los distintos combates sera potenciado. Tras ser derrotado, ofrece
la posibilidad de botin equivalente a un enemigo comun, aunque afadiendo
la opcién de obtener una reliquia adicional de las tres que se mostraran de

manera aleatoria.

Tesoro. Este evento ofrece la oportunidad al jugador de obtener

directamente una recompensa evitando el enfrentamiento contra un
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enemigo. El contenido de la recompensa suele estar compuesto por oro,

reliquias y pociones.

Comerciante. Se trata de una tienda interactiva (Figura 4.22) donde se le
ofrece la posibilidad al jugador de obtener distintas recompensas que son
mostradas de manera aleatoria a cambio de oro. Estas recompensas estan
compuestas de cinco cartas de personaje, dos cartas incoloras, tres reliquias
y tres tipos de pociones. También ofrece la opcion de eliminar una carta del

mazo como compra alternativa.

a

Hender "1y

Cord Removal
Service!
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/]

»
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Figura 4.22: Ejemplo de compra en la tienda del comerciante. Fuente: Videojuego

Slay The Spire.

5. Descanso. Estas ubicaciones ofrecen al jugador escoger entre dos

opciones. Poder recuperar parte de la vida reducida o aumentar el poder de
una carta. Es posible anadir mas opciones en las areas de descanso, aunque

es necesario obtener ciertas reliquias para ese proposito.

Desconocido. Se trata de un acontecimiento oculto que al ser visitado
puede derivar en combate contra enemigos, localizar un tesoro, interactuar

con el comerciante o iniciar un evento especial.

Los eventos especiales suelen ofrecer un trueque aleatorio al jugador, por
ejemplo, obtener una reliquia a cambio de perder una determinada cantidad

de salud.
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El cuarto y final acto (Figura 4.23) esta disefnado por una composicion unica que
consta de en un trayecto donde podemos localizar en orden los siguientes

acontecimientos:
1. Descanso.
2. Comerciante.
3. Elite.

4. Jefe final del juego.

Figura 4.23: Disposicidn de eventos en el cuarto y ultimo acto. Fuente:
Elaboracion propia.

4.2.4 Conclusiones

Como consecuencia de lo mostrado, se observa una fuerte inclinacion de progreso
emergente con una diversidad de elementos importante que consiguen reproducir

partidas exclusivas para cada intento de escalada.

Adicionalmente, al tratar con un mecanismo de combate por turnos, afade un
componente de experimentacion elevado que permite al jugador cometer errores y

aprender de estos.
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Asi mismo, existen varios elementos de juego que pueden ser considerados como
conceptos potenciales de disefio para este proyecto, tal y como la idea de ascender
por varios niveles y ofrecer al jugador desafios aleatorios en forma de combate. Se
resalta por otro lado, la posibilidad de seleccionar entre las distintas recompensas

mostradas al conseguir la victoria en los diferentes retos planteados.

Sin embargo, se observa un sistema de botin con un grado de atraccion reducido,
debido a que existe un numero muy elevado de reliquias o cartas donde el resultado
se define unicamente por un elemento de aleatoriedad. Este acontecimiento podria
causar cierta frustracion al jugador en el caso de buscar uno de estos elementos

determinados durante la partida.

Del mismo modo, se percibe un mundo estatico y sin vida dado que no se ofrece
un relato que explique al jugador cual es la finalidad de alcanzar la cima, afectando

al nivel de inmersién del jugador.

Debido a este planteamiento, se recurre a los conceptos potenciales descritos
previamente como decision de disefio relevante para este proyecto, evitando por

otro lado, aquellas observaciones menos atractivas mencionadas.

4.3 Genshin Impact

4.3.1 Caracteristicas de publicacion

= Desarrolladora: miHoYo.

= Publisher: miHoYo.

= Fecha de publicacion: 28 de septiembre de 2020.
» Plataforma: PC, PlayStation 4, Android, iOS.

= Distribuidora digital: miHoYo Official Site, Epic Games, PlayStation Store, Play
Store, App Store.

Segun la pagina web del fabricante (miHoYo, s.f.), el videojuego fue lanzado

globalmente en multiples plataformas en su primera versién, sin embargo, este aun
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se encuentra en continuo desarrollo, ofreciendo nuevas actualizaciones de manera

frecuente.
4.3.2 Caracteristicas de juego

=  Género: RPG, accién, mundo abierto.
» Tematica: fantasia épica.

= Objetivo (arena): el jugador debe alcanzar el nivel mas elevado de una torre
llamada la espiral del abismo avanzando por distintas plantas en un orden
ascendente. Cada una de estas plantas se compone de varios desafios que

implican un enfrentamiento contra multitud de enemigos y misiones adicionales.

= Habilidades: el videojuego permite utilizar una composicion de hasta un total
de cuatro personajes diferentes, sin embargo, tan solo uno de ellos podra ser
controlado por el jugador segun su eleccion, el resto permaneceran inactivos.
Pese a ello, si el jugador lo desea, podra cambiar de personaje en cualquier
momento, esto le permitira realizar combinaciones de distintas cualidades entre

todos ellos.

La caracteristica que define a cada uno de los personajes se compone por una
union de dos componentes: un arma y un elemento natural (fuego, agua, tierra,

etc.). No obstante, todos los personajes comparten ciertas habilidades:

1. Ataque. Se trata de un golpe rapido que puede ser reutilizado de manera
breve creando una secuencia de impactos para formar un combo.
Algunas armas pueden lanzar un golpe cargado tras mantener pulsado

el control de ataque durante unos instantes.

2. Elemental. Formado por una habilidad especial que hara uso del
elemento natural por el cual estd caracterizado el personaje. La
combinacion de este componente a través de los distintos personajes
durante un combate, puede crear combos elementales que provocan
efectos adicionales. Por ejemplo, la conexion de los elementos tierra y

fuego, genera un escudo alrededor del jugador que dafa a los enemigos
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cercanos. Tras el uso de esta habilidad, se afade un tiempo de

reutilizacion de varios segundos.

3. Definitiva. Se trata de la capacidad de mayor poder realizada por el
personaje, la cual hace uso de su elemento natural. Para poder hacer
uso de la habilidad, es necesario almacenar un recurso llamado energia.
Este recurso se recoge a través de particulas elementales que se
generan por aquellos enemigos que han sido golpeados. Tras el uso de

la habilidad, la carga de energia se agotara por completo.

4. Esprintar. Esta capacidad esta compuesta por dos variantes. Si
pulsamos una vez la tecla de accion asignada, el personaje origina una
fuerza de impulso que provoca un rapido desplazamiento, sin embargo,
si se mantiene pulsada la tecla de accién, genera un aumento de
velocidad en el desplazamiento del personaje durante un determinado

periodo de tiempo.

5. Saltar. Permite al personaje alcanzar distintas alturas o esquivar
ofensivas bajas, sin embargo, mientras el personaje se mantiene en el

aire, no se permite el uso de otras acciones.
4.3.3 Gestion y administracion de arenas de combate
a) Localizacion y descripcion

La puerta de entrada que da acceso a la arena de combate, se encuentra dentro
del mundo de ficcion en el videojuego, donde el jugador debe atravesar un portal
(Figura 4.24). Este traslada al jugador a una ciudad subterranea construida por una

civilizacion antigua y que fue destruida hace algun tiempo.

La ciudad esta compuesta por dos torres distintas: la torre del corredor del abismo
y la torre espiral de la luna abismal. La primera conecta directamente con el mundo
exterior del videojuego. La segunda tiene su entrada en la cima de la primera y ha
sido disefiada para ofrecer un mayor reto al jugador. La union de estas dos torres

recibe el nombre de la espiral del abismo.
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Figura 4.24: Portal hacia la espiral del abismo. Fuente: Videojuego Genshin
Impact.

b) Diseno de niveles

La espiral del abismo esta compuesta por un total de doce pisos o niveles, los ocho
primeros se ubican en la primera torre (Figura 4.25), mientras que los cuatro
restantes se localizan en la segunda (Figura 4.26). Cada uno de estos pisos esta
formado por tres cdmaras que deben ser transitadas en orden. Cada camara

dispone de un desafio distinto para el jugador.

Figura 4.25: Disposicidén de niveles en el corredor del abismo. Fuente: Videojuego
Genshin Impact.
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Figura 4.26: Disposicidon de niveles en la espiral de la luna abismal. Fuente:
Videojuego Genshin Impact.

Por otra parte, en cada uno de los niveles se afiade un componente llamado lineas
de ley anémalas (Figura 4.27). Se trata de un modificador de nivel que incluye
ciertas ventajas que mejoran las capacidades de los personajes. Por ejemplo, un

aumento de dafno y de defensa en relacion con su cantidad de salud.

Los efectos provocados por este modificador varian segun el nivel en el que se
encuentra el jugador. Estos también pueden alterar el dafio que provocan los
elementos naturales de los personajes, de esta manera, se requiere que el jugador
tome la decisibn mas adecuada y 6ptima en la seleccion de los personajes que

seran usados en batalla con el fin de generar mejores resultados.

Lineas ley anémalas

+ Cuando la Vida es mayor al 50%, el ATQ y la DEF aumentan en un
25%.

+ Cuando la Vida es mayor al 80%, la Vel. ATQ del ATQ Normal
aumenta en un 20%.

Figura 4.27: Ejemplo de linea de ley anémala que modifica las capacidades del
jugador. Fuente: Videojuego Genshin Impact.

c) Diseno de las camaras

La parte en la que se encuentra el jugador al inicio del nivel y previo al acceso a la
primera camara, se compone por un espacio alargado y estrecho que conduce a
una puerta abierta. Detras de esta puerta se encuentra una sala circular donde se

visualiza un objeto ocupando la parte central de la misma estancia. Cuando el



Referentes 105

jugador interactua con el objeto, este podra dar inicio al desafio que se incluye en

la propia camara (Figura 4.28).

Jugador

L
Inicio de desafio k

Figura 4.28: Ejemplo de disefio de camara vista desde arriba. Fuente: Elaboracion
propia.

d) Recompensas

Por cada desafio completado, el jugador es recompensado con estrellas, pudiendo
conseguir entre una y tres estrellas. Si el resultado del desafio concluye como una

derrota, el jugador no recibira ninguna recompensa.

La condicion que se requiere para que el jugador pueda avanzar a un siguiente
nivel, viene definida por lograr la victoria en los tres desafios y haber acumulado un

total de seis estrellas de las nueve posibles del nivel previo.

Por otro lado, la totalidad de estrellas que el jugador va adquiriendo es de caracter
retroactivo, lo que significa que, para aumentar el total de estrellas de un nivel, no
es necesario completar los tres desafios del piso de un principio a fin. Por ejemplo,
si el jugador ha obtenido cuatro estrellas en total (una del primer desafio), y
consigue dos estrellas mas de la primera camara, podra acceder al siguiente nivel

directamente sin necesidad de jugar las dos camaras restantes.
e) Tipos de desafios

La espiral del abismo contiene hasta un total de dos tipos de desafio distintos. El
primero de ellos esta formado por una variable de duracién. Este desafio requiere
que el jugador derrote a todos los enemigos al inicio del evento en una camara

durante un determinado periodo de tiempo.
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Con el fin de guiar al jugador con respecto al tiempo disponible para el desafio, se
afiade un indicador visual en la interfaz del videojuego. Ademas, se coloca un panel
adicional presentando tres objetivos (Figura 4.29). Cada uno de estos objetivos

muestra un tiempo de desafio restante diferente.

Objetivo del desafio
% Tiempo de desafio restante mayor que 60 s.

¥ Tiempo de desafio restante mayor que 90 s.

¥ Tiempo de desafio restante mayor que 180 s.

Figura 4.29: Panel con distintos objetivos en un desafio de tiempo. Fuente:
Videojuego Genshin Impact

Una vez el jugador haya logrado derrotar a todos los enemigos, se comprobara el
tiempo restante del desafio, recompensado al jugador con tantas estrellas como

numero de objetivos alcanzados.

Por otra parte, si el indicador de tiempo restante es menor al establecido para recibir
la minima recompensa (una estrella), el desafio se dara como fallido, como

consecuencia de esto, el jugador no sera recompensado.

El segundo desafio esta formado por una variable de defensa. El jugador debe ser
capaz de proteger un monolito que se coloca en el centro de la sala derrotando a

aquellos enemigos que tratan de destruirlo.

Para conocer la vida del monolito, se afiade un elemento visual en la interfaz del
videojuego que permanecera visible en todo momento. Por otro lado, se afnade un
panel con tres objetivos distintos (Figura 4.30). Cada uno de ellos muestra un valor

de salud restante del monolito.

Objetivo del desafio
¥ Integridad del objetivo a proteger superior a 20%
% Integridad del objetivo a proteger superior a 40%

% Integridad del objetivo a proteger superior a 60%

Figura 4.30: Panel con distintos objetivos en un desafio de proteccion. Fuente:
Videojuego Genshin Impact
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Una vez hayan sido derrotados todos los enemigos, se comprobara la vida del
monolito y se recompensara con tantas estrellas como objetivos alcanzados. Si no

se consigue ninguno de los objetivos, el desafio sera considerado fallido.
f) Condiciones de entrada

El jugador dispone de la posibilidad de escoger hasta un total de cuatro personajes
para afrontar los desafios. Esta condicion se aplica para los ocho primeros niveles,

los cuales estan relacionados con la primera torre de la espiral del abismo.

Para la segunda torre, el jugador debe dividir su eleccion en dos grupos de cuatro
personajes, puesto que el desafio de cada una de sus camaras se distribuye en
dos partes, por lo tanto, se completara cada una de estas partes por un grupo

distinto.

Tras el ingreso en cualquiera de los niveles por el jugador, este no podra modificar
el conjunto de personajes seleccionados. Esta restriccion también influye en el
arma equipada para cada uno de ellos, por lo tanto, una vez dentro, no podra ser
cambiada por otra distinta. No obstante, es posible alterar ambas condiciones, si el

jugador completa el nivel o decide abandonarlo.

En el momento que el jugador se localiza en la estancia previa que da acceso a la
camara de un desafio, recibe una notificacion al respecto un nuevo elemento de
juego llamado Gracia del abismo. Este componente ofrece la opcion al jugador de
seleccionar una bendicién de tres posibles, como ventaja adicional en el combate.
Sin embargo, algunas de estas bendiciones, pueden generar ciertas desventajas a
cambio. Por ejemplo, aumentar el ataque de los personajes en un 40%, a cambio
de disminuir su defensa en un 15%. En la Figura 4.31 se muestra un modelo como

ejemplo.

Por otro lado, la ventaja que se brinda al jugador esta compuesta por tres variables

de duracion:

1. Duracion de nivel. La bendicidon es efectiva durante el transcurso de los

distintos desafios de un nivel.
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2. Duracion de sala. La bendiciéon es efectiva durante uno de los desafios en

una camara en concreto.

Inmediata. La bendicién se hace efectiva solamente en el instante de ser
seleccionada. El efecto mas comun, es aquel que recupera la barra de salud

a todos los componentes del grupo al instante.

Dano de Habilidad

Definitiva del DEF del personaje Vida Max. del
_1E9 o, C 0,

personaje #20%. 15%, ATQ +40%. personaje +25%.
Efectivo en este nivel Efectivo en esta salz Efectivo en este nivel

Figura 4.31: Ejemplo de la bendicién gracia del abismo. Fuente: Videojuego

Genshin Impact.

g) Composicion de oleadas de enemigos

El corredor del abismo esta compuesto por un total de cuatro tipos de enemigos:

1.

Comun. Relacionado con aquel oponente que ofrece un desafio equilibrado

para el jugador.

Comun mejorado. Se trata de una variante del enemigo comun que
incorpora un aumento significativo de dano, defensa y una habilidad especial

complementaria.

Elite. Aquel oponente que afiade un nivel de dificultad adicional para el
jugador. Ciertos enemigos pueden disponer de un escudo extra de defensa,
realizar curaciones en area o ejecutar ataques que provocan gran cantidad

de dano.

Jefe. Se trata del enemigo mas poderoso dentro de la arena. Compuesto por

distintas fases de combate y una gran variedad de habilidades.
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Independientemente del tipo de desafio a completar, existen ciertos patrones que

se repiten para cada una de las camaras.

El jugador debe derrotar un numero de enemigos determinado, el cual se

muestra al inicio del desafio.
El niumero total de enemigos en un desafio, se determina segun su tipo.

Los enemigos que aparecen en escena, lo hacen por orden ascendente de
dificultad.

El numero total de enemigos que aparecen simultaneamente, no supera la

cantidad de cinco.

El numero total de enemigos élite que aparecen al mismo tiempo, no es

superior a tres.
El desafio que enfrenta el jugador contra un jefe se limita a un unico enemigo.

Cada enemigo derrotado se reemplaza por la aparicion de un oponente

nuevo, siempre y cuando no supere el limite establecido en el desafio.

Por otra parte, a medida que el jugador va escalando posiciones para los diferentes

niveles en la espiral del abismo, la dificultad para todos los tipos de enemigos ira

aumentando progresivamente, esto significa que se potenciaran todos sus atributos

y habilidades.

En la Figura 4.32 se muestra como modelo, la composicién de enemigos y el tipo

de desafio que forman el primer nivel en el corredor del abismo:

Ci Tipo de Enemigo Comin
amara . ; -
desafio Comun mejorado
1 Tiempo 17 5
2 Tiempo 20 0
3 tiempo 2 2

Figura 4.32: Ejemplo de composicion de oleada de enemigos y tipo de desafio

para el primer nivel. Fuente: Elaboracién propia.
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4.3.4 Conclusiones

Con relacion a lo expuesto, se observa una estructura de arena definida, donde
cada nivel es regulado por un conjunto de normas, excluyendo en este caso el factor
de aleatoriedad para la distribuciéon de los enemigos o distintos desafios. Al
contrario de lo que fue observado en los dos juegos anteriores, en este caso existe
un grado de diversidad reducida y, por consiguiente, un valor rejugable menos

atractivo.

Asi mismo, los elementos utilizados que ofrecen experiencias exclusivas estan
estructurados mediante la eleccion de los distintos personajes y por el componente
llamado Gracia del abismo. La combinacién de estos elementos, ofrece al jugador

la posibilidad de seleccionar diferentes estrategias de combate.

Por todo ello, se considera hacer uso de un conjunto de reglas establecidas para
los distintos niveles que moldean la arena de combate para este proyecto, no
obstante, se empleara el uso de un factor aleatorio para generar experiencias de
juego unicas a través de un componente de aleatoriedad, tal y como fue descrito

en el desenlace del apartado 3.5 del marco tedrico.

De igual modo, se toma como referencia el disefio hermético implementado en la
estancia donde se determina el enfrentamiento contra los distintos enemigos. Al
mismo tiempo, se tiene en consideraciéon hacer uso de un elemento central que

permita al jugador iniciar el siguiente desafio.

4.4 Ashen

4.4.1 Caracteristicas de publicaciéon

= Desarrolladora: A44.

= Publisher: Annapurna Interactive.

= Fecha de publicaciéon: 7 de diciembre de 2018.

» Plataforma: PC, PlayStation 4, Xbox One, Nintendo Switch.
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= Distribuidora digital: Epic Store, Steam, GOG Store, PlayStation Store,
Microsoft Store, Nintendo eShop.

De acuerdo con la pagina web del fabricante (A44, 2018) el videojuego fue lanzado
de forma exclusiva para Windows a través de la plataforma de distribucién de Epic
Games, de igual manera, este se lanz6 el mismo dia para la consola de Xbox One
de Microsoft. Un afio mas tarde y tras finalizar su exclusividad, el videojuego fue

publicado para el resto de plataformas en diciembre de 2019 (A44, 2019).
4.4.2 Caracteristicas de juego

= Género: RPG, accion, mundo abierto.

» Tematica: mitologia noérdica y fantasia.

= Objetivo: el jugador debe recuperar la luz que emana de una criatura legendaria
llamada Ashen y que una vez, prevalecio a través de los nueve reinos que se
mueven entre las ramas de Yggdrasil. El destello de esa luz ha sido absorbido
por criaturas que surgen de un mundo de oscuridad y que deben ser derrotadas.
El jugador cuenta con la ayuda de ciertos personajes que son controlados por
una inteligencia artificial. Estos le acompafaran en todo momento con el fin de

proyectar una nueva era de luz.

» Habilidades: en Ashen es posible hacer uso de distintas habilidades que seran
de ayuda para explorar el mundo de ficcion y a su vez, vencer a multiples

enemigos:

1. Ataque liguero. Accion ofensiva que generalmente, esta compuesta por
rapidos impactos con un tiempo de reutilizacion reducido y que crean un
efecto de barrido lateral. Es posible por otro lado, utilizar un golpe de
ataque en picado, si el personaje se deja caer desde una gran altura

mientras se utiliza esta accion. Esto generara una gran cantidad de dafio.

2. Ataque pesado. Esta ofensiva provoca mayor dafio que el ataque ligero,
a cambio, sus embestidas son mas lentas. Dependiendo del arma

equipada, puede estar compuesto por un unico golpe o combinar varios
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impactos para generar un combo. Por otra parte, si se mantiene pulsado
durante unos instantes el boton de accion, se realizara un ataque cargado

que provoca mayor dafio.

3. Bloqueo de escudo. Se trata de una accion defensiva que impide recibir
dafio de cualquier ataque enemigo. Esta mecanica toma efecto en el

momento que se mantiene pulsado su botdn de accion.

4. Golpe de escudo. Se trata de un impacto rapido que apenas provoca
dafio al enemigo, ya que su finalidad es romper la defensa de aquellos

oponentes que utilizan un escudo como mecanismo de proteccion.

5. Acelerar. Esta habilidad permite dos variantes posibles. Tras pulsar una
sola vez su botdn de accion, el personaje ejecuta un impulso realizando
un desplazamiento rapido hacia delante con el fin de esquivar ofensivas
enemigas, asi mismo, mientras se procesa esta accion, el personaje es
inmune al dafo. Su segunda variante genera un aumento en la velocidad
del personaje durante un determinado periodo de tiempo. Es necesario

mantener pulsado su botén de accion para que tome efecto.

6. Saltar. Permite al personaje realizar un impulso vertical para alcanzar
mayor altura o evitar ataques bajos de oponentes. Mientras el personaje

esté en el aire, no se permite realizar otras acciones.
4.4.3 Gestion y administracion de elementos de combate

a) Vitales

Existen un total de dos cualidades principales que forman parte del avatar del

jugador:

1. Salud. A través de una barra de estado de color rojo, el jugador podra

conocer la cantidad de dafio que puede recibir antes de sufrir una derrota.

2. Vigor. Corresponde a aquel elemento que permite al jugador ejecutar las
habilidades de su avatar. Una barra de estado en color amarillo muestra en

cada momento la cantidad de vigor disponible. Si su valor es igual a cero, no
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sera posible realizar ninguna accion, mas alla de poder desplazarse con el

personaje. No obstante, su valor se va regenerando con el tiempo.

Ambos elementos son representados en la interfaz visual del videojuego a través

del uso de dos barras horizontales tal y como se muestra en la Figura 4.33.

Figura 4.33: Indicador de vida y energia. Fuente: Videojuego Ashen.
b) Equipamiento (defensa)

El videojuego permite al jugador poder seleccionar hasta un total de dos elementos

de defensa como parte de su equipamiento:

1. Armadura. Compuesto por una unica pieza, la cual se caracteriza por cuatro
atributos que son compartidos por todas y cada una de las armaduras

existentes:

Resistencia al aturdimiento. Modifica la posibilidad de que los

ataques del jugador no sean interrumpidos.

Reduccién de dafio. Aumenta la defensa base del personaje.

Coste de vigor. Aumenta la cantidad de vigor al ejecutar habilidades.

Algunas armaduras tienen un coste de vigor adicional de cero.

= Regeneraciéon de vigor. Altera el valor de tiempo que afecta a la

regeneracion de vigor del personaje.

2. Escudo: Este elemento es equipado en la mano izquierda del avatar y se

compone de dos atributos:

= Estabilidad de vigor. Determina la cantidad de valor de vigor que se

reduce en el momento que el jugador recibe un impacto enemigo y
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este es bloqueado por el escudo. Cuanto mayor sea el valor de

estabilidad de vigor, menos consumira.

= Regeneraciéon de vigor. Modifica el tiempo de la regeneracion de

vigor siempre que el escudo esté siendo sostenido por el personaje.

c) Equipamiento (ataque)

Existen un total de tres tipos de armas. Todas ellas pueden ser equipadas en el

inventario del personaje, sin embargo, tan solo una podra ser sostenida:

1.

Arma de una mano. Se trata de aquel objeto que el personaje sostiene con
la mano derecha, por lo que es posible llevar al mismo tiempo un escudo.
Estas realizan ataques rapidos y requieren un uso de vigor moderado. Su
cantidad de dafo, aunque no es contundente, si podria llegar a serlo en el

caso de encadenar golpes consecutivos.

Arma de dos manos. Es aquel objeto que necesita de las dos manos para
ser empunado. Sus ataques necesitan mas tiempo para ser ejecutados,
aunque estos realizan impactos individuales contundentes. Por otro lado,
requieren un consumo de vigor elevado. Asi mismo, en combinacién con la

habilidad acelerar del personaje, provoca un ataque especial giratorio.

Lanza. Se trata de un objeto que se sujeta con las dos manos, siendo el
unico componente del videojuego del tipo ofensivo que puede ser utilizado
para corto y largo alcance. En esta segunda variante, la lanza sera usada
como proyectil. Tras arrojar el arma, esta se agota como si se tratase de un

objeto consumible.

Por otra parte, cada tipo de arma se compone de tres atributos distintos:

1.

2.

Dano. Referido a la cantidad de reduccién de vida que se aplica al enemigo
cuando es golpeado. Este valor transita entre una cantidad minima y

maxima.

Aturdimiento. Este atributo aumenta la probabilidad de interrumpir los

ataques de aquellos enemigos que son golpeados.
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3. Probabilidad de impacto critico. Aumenta la posibilidad de asestar golpes

de mayor dafo a los enemigos.

Cada una de estas armas, a excepcion de las lanzas, pueden ser forjadas
modificando su condicién, esto ajustara el atributo correspondiente al dario,

aumentando su valor en lo que se refiere a la calidad final del objeto.
d) Accesorios

Ashen permite a través de dos elementos distintos, disponer de habilidades pasivas

que mejoraran las propiedades formadas por el avatar del jugador:

1. Reliquias. Se trata de un accesorio adicional que puede ser equipado
ocupando un unico espacio en el inventario del personaje. Existen un total

de seis reliquias distintas tal y como se muestra en la Tabla 4.9.

Descripcion

Nombre Imagen

Se trata de la reliquia por defecto equipada por el

Fogon personaje al iniciar la partida. Esta no aplica ningun
efecto complementario.
Al golpear enemigos, genera orbes que se posicionan
Astucia de alrededor del jugador. Cada orbe es lanzado de forma
Ukkoto

automatica hacia los enemigos provocando dafio.

Ofrece la posibilidad de absorber una cantidad del

Bendicion de dafio que se recibe de los enemigos. Esto hara que

Gefn
parte de la salud del personaje no sea reducida.
Ofrece la posibilidad de devolver o reflejar una
Pacto del fraccion determinada del dafio recibido por los
guardian
enemigos.
Detonador Aumenta el dafio al utilizar ataques cargados y
de Orli aumenta la posibilidad de aturdir enemigos.
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Velo sombrio

Ofrece la posibilidad de sobrevivir cuando se recibe
. : un golpe mortal de cualquier enemigo.

Tabla 4.9: Lista de reliquias disponibles. Fuente: Elaboracion propia

2. Talismanes. Este accesorio permite ocupar hasta un total de cuatro

espacios distintos en el inventario del avatar del jugador. Existen un total de
27 talismanes distintos, por lo tanto, es posible realizar multiples
combinaciones que modificaran los atributos del personaje. Entre los
diferentes efectos, podemos localizar aquellos que aumentan la
regeneracion de vigor, asi como un aumento de resistencia al dafio, un

aumento de salud, incremento de aturdimiento, disminucion de coste de

vigor al usar habilidades, entre otros.

e) Consumibles

Este componente en el videojuego permite el ajuste de las dos cualidades

principales: salud y vigor. Es posible equipar hasta dos tipos de consumibles en el

inventario. Aun asi, existe un tercer hueco que es ocupado por uno de los

consumibles de forma permanente llamado Calabacino carmesi (Tabla 4.10). El

videojuego dispone de un total de siete tipos de consumibles.

Nombre Imagen Descripcion
Calabacino Permite recuperar al instante una gran cantidad de
carmesi salud.
Zapote Recupera una porcidon de salud determinada al
blanco instante.
Seta Recupera una porcion de salud determinada durante
moteada 10 segundos.
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Alga de Pierde una porcion de salud determinada al instante.
fuego
Pierde una porcion de salud determinada durante 15
Haba
segundos.
Grillo de Aumenta la regeneracion de vigor en un 10% durante
manzana 30 segundos.
Arandanos Disminuye la regeneracion de vigor en 50% durante
rojos 30 segundos.

Tabla 4.10: Lista de consumibles disponibles. Fuente: Elaboracion propia.

f) Pociones

Las pociones ofrecen la opcion de potenciar ciertos atributos del avatar del jugador

durante un determinado periodo de tiempo. Existen un total de seis tipos de

pociones diferentes (Tabla 4.11), de las cuales, tan solo una podra ser equipada en

el inventario del personaje, pudiendo ser cambiada a eleccion del jugador en

cualquier momento.

Nombre Imagen Descripcion
Bebida Recupera la totalidad de la salud durante 10
chupasangres segundos.
Aumenta el dafio en un 50%, a cambio de disminuir la
Espiritus de resistencia al dafio en un 25%. El efecto permanece
tormenta
durante 120 segundos.
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Aumenta la resistencia al dafio en un 50% durante 120
Dwale
segundos.
- ) | Aumenta la resistencia al dafio en un 25%, a cambio
Tonico de disminuir la regeneracién de vigor en un 25%. El
atenuante
| efecto permanece durante 120 segundos.
" ) El coste de vigor al usar la habilidad esquivar se
Panacea reduce en un 50% cuando el personaje tiene mas del
temblorosa
| 30% su salud. Permanece 120 segundos.
Néctar Aumenta la probabilidad de aturdir enemigos en un
vigorizante 500% durante los préximos 120 segundos.

Tabla 4.11: Lista de pociones incluidas. Fuente: Elaboracion propia.

4.4.4 Gestion de la camara

Ashen utiliza una perspectiva en tercera persona a través de un foco fijo (sigue en

todo momento al personaje), no obstante, existe libertad de movimiento por parte

del jugador para rotar la camara. Asi mismo, es posible cambiar el foco para fijar a

un enemigo determinado y poder cambiarlo entre distintos objetivos. Esto hara que

la camara continue siguiendo al jugador, sin embargo, ya no sera posible realizar

rotaciones de esta, ya que estara apuntando en todo momento al oponente fijado.

Finalmente, el videojuego nos permite en cualquier momento restablecer la camara,

haciendo que el foco vuelva al jugador en su posicion inicial tal y como se muestra

en la Figura 4.34.
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Figura 4.34: Posicion inicial de la camara. Fuente: Videojuego Ashen.

4.4.5 Conclusiones

Con relacion a lo mencionado, se observa un disefio de combate emergente
compuesto por una gran variedad de acciones basicas, las cuales ofrecen al

jugador diferentes conductas estratégicas.

De la misma manera, se hace uso de diversos elementos de combate que permiten
ser gestionados por el jugador, destacando entre todos ellos el uso del vigor, dado
que una mala gestién de este componente, puede causar una derrota inesperada

en un desafio determinado.

En lo que se refiere al uso de los accesorios, estos ayudan a potenciar las
habilidades del jugador. Sin embargo, se observa una conducta poco atractiva
debido al espacio limitado en el inventario, por lo tanto, se acota el numero de

posibilidades estratégicas.

Por todo ello, la decisiéon de disefo para este proyecto queda influenciada por las
distintas habilidades mencionadas y por su conjunto de elementos de
equipamiento. Descartando por otro lado, el uso limitado de accesorios o

consumibles.
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Asi mismo, se establece como decision de disefio el empleo de una camara en
tercera persona que ofrezca al jugador una perspectiva en tres dimensiones con

posibilidad de fijar a sus objetivos.

Finalmente, se considera la integracién de varios tipos de enemigos con la finalidad
de que estos puedan contrarrestar las diferentes ofensivas del jugador,
incrementando el numero de enemigos a medida que el jugador progresa e

incorporando contrincantes que desempefien diferentes funcionalidades.
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5. Diseino metodologico y cronograma

En este capitulo se describe la estrategia de trabajo establecida para este proyecto
mediante el empleo de un proceso iterativo dividido en diferentes etapas, las cuales
permiten la creacion de un documento de disefio junto al desarrollo de un prototipo.
Del mismo modo, se presenta el proceso de trabajo utilizado para realizar el analisis
de la experiencia de usuario de aquellos jugadores objetivo que se muestran
voluntarios para probar el prototipo. Finalmente, se expone en una linea de tiempo
el intervalo de las diferentes etapas productivas de trabajo mediante el uso de un

cronograma.
5.1 Metodologia agil

La metodologia agil es una alternativa a la gestion de proyectos de caracter
tradicional utilizada en el desarrollo de software para incrementar la calidad del
proyecto, reducir el tiempo de produccion y aumentar la satisfaccion de los

usuarios.

Los métodos agiles han alcanzado una gran aceptacion en el ambito comercial
desde finales de los 90 siendo cada vez mas populares, ya que se adaptan a
requisitos que pueden ir cambiando a lo largo del tiempo, respaldan la entrega de
productos en tiempo reducido y se centran en la colaboracion entre el desarrollador

y el usuario (Vijay & Ganapathy 2014).

Segun Vijay y Ganapathy (2014), existen dos propiedades importantes que

caracterizan el uso de una metodologia agil:

» Permiten la gestion de necesidades inestables durante todo el ciclo de vida

del desarrollo.

= Permiten la entrega de productos a corto plazo y con limitaciones de

presupuesto.

Por otra parte, la metodologia agil facilita el uso de procesos iterativos. Estos deben
usarse para eliminar dudas al desarrollar sistemas informaticos. Ademas, las

iteraciones permiten que cualquier descripcion, especificacion o un prototipo
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puedan ser revisados con el fin de ser perfeccionados a medida que se reune nueva
informacion, minimizando el riesgo de que el sistema de desarrollo no cumpla con

los requisitos del usuario (Da Costa & Quaresma, 2014).

Fullerton (2014) considera muy importante hacer uso de métodos iterativos durante
el desarrollo centrado en juegos. El autor detalla en un diagrama de flujo, el

progreso que debe ser seguido para su disefio (Figura 5.1).

Generate
Ideas

No

Droblems Problems

with Design

Evaluate Formalize
Results Ideas

Test
Ideas

Figura 5.1: Diagrama de proceso iterativo. Fuente: Game Design Workshop: A
Playcentric Approach to Creating Innovative Games (2008).

5.2 Etapas de iteracion

El desarrollo de este proyecto tiene como finalidad crear un prototipo orientado a
un proceso de trabajo en espiral que ayude a mejorar la calidad del producto y que
pueda ser evaluado por diferentes usuarios. Por todo ello, se considera adecuado

el uso de una metodologia agil basado en un proceso iterativo.

Para llevar a la practica este planteamiento, se proyectan diferentes etapas durante
el desarrollo del prototipo que seguiran el diagrama de proceso iterativo sugerido
por Fullerton (2014):

1. Generar ideas.

2. Formalizar las ideas.

3. Probar las ideas.
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4. Evaluar los resultados.

5. Volver al paso 1.

5.2.1 Generar ideas

La elaboracion de ideas se lleva a cabo mediante la técnica de brainstorming. Esta
ayuda a establecer diferentes conceptos creativos que pueden ser usados para la
resolucidon de problemas. Ademas, facilita un entorno libre para presentar ideas

individuales sin atraer la critica de terceros (Kumbhar, 2018).

Durante el desarrollo de esta etapa de trabajo se busca describir la idea central del
juego, sus atributos esenciales, y expresar la visidbn general del proyecto. El
conjunto de ideas que conceptualizan este planteamiento derivan de la informacién

analizada en los capitulos 3 (marco tedrico) y 4 (referentes).

Asi mismo, cada concepto de juego es tomado en consideracion con el propdsito
de reforzar la calidad del producto y aumentar la satisfaccion del usuario, con
independencia del numero de iteraciones que puedan surgir durante el proceso

productivo.

5.2.2 Formalizar las ideas

Durante el analisis por las distintas secciones del marco teorico, en el apartado 3.7
se expuso la definicion de un documento de disefio, cual es su finalidad y cuales
son las caracteristicas que lo forman segun la perspectiva establecida por
Kramarzewski y De Nucci (2018). Por lo tanto, las ideas de este proyecto se
formalizan a través de un GDD que incluye todos aquellos moédulos que lo

caracterizan conforme a una propuesta hibrida de varios autores.

En consecuencia, se propone un modelo de GDD propio e independiente, cuyo
contenido se ajusta a las necesidades de este proyecto y que se fundamenta a
partir del relato analizado por el autor Rogers (2010) en su libro “Level Up: The
Guide to Great Video Game Design”, y de acuerdo al articulo llamado “MDA: A
Formal Approach to Game Design and Game Research” por los autores Hunicke,

Leblanc, y Zubek (2004). Este se ha estructurado de la siguiente manera:
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Médulo 1: Informacion general

Titulo
Geénero
Tematica
Plataforma

Tiempo de juego estimado

Moédulo 2: Género y nicho

Modulo 3: Narrativa

Modulo 4: Las 3C’s

Personaje
Controles

Camara

Modulo 5: Disefo de escenarios

Modulo 6: Mecanicas

Mecanicas base

Mecanicas de combate
Estadisticas de combate
Disefio de niveles y desafios
Interaccion con objetos
Condicion de victoria y derrota

Recompensas
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* Tienda interactiva
Moédulo 7: Enemigos
Moédulo 8: Secuencia de apertura y dialogos
Médulo 9: Core loop
Médulo 10: Interfaz de juego

= HUD

* Recursos

= Botin de recompensas

= Angel caido

= Menu principal

= Menu de pausa
Modulo 11: Dinamicas

Modulo 12: Estéticas
5.2.3 Probar las ideas

Con el objetivo de transformar el documento de disefio en una aplicacion interactiva
para que esta pueda ser probada, se tiene presente la creacion de un prototipo a
través de un motor de juego. Por lo tanto, y siguiendo la propuesta iniciada en el
apartado 3.9 (motores de juego), a continuacion se expone un analisis comparativo
entre diversos motores, cuyo principio es evaluado por los autores Christopoulou y
Xinogalos (2017).

Segun ambos autores, no existe un motor de juego que destaque por encima del
resto. La decision en la eleccion correcta dependera de ciertas variables, tal y como
el perfil de usuario y sus conocimientos, el resultado que se desea alcanzar, asi

como de los recursos y el tiempo disponibles.
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En cambio, los autores apuntan que segun un estudio realizado por Pattrasitidecha
en 2014, los motores de juego que dominan el mercado corresponden a Unreal

Engine y Unity.

Las conclusiones mas importantes que Christopoulou y Xinogalos (2017)

consideran para el uso de estos dos motores son las siguientes:

= Unity. Se considera adecuado para aquellos usuarios con poca experiencia.
Dispone de una interfaz de usuario atractiva y sencilla de entender. Consta
de muchos tutoriales con multiples ejemplos y cuenta con una gran cantidad
de assets, tanto de caracter gratuito como de pago. Se destaca también la
exportacion sencilla a otras plataformas mavil, tal y como Android, aunque

este requiere conocer el lenguaje de programacion C#.

= Unreal. Se considera adecuado para usuarios experimentados. Admite
scripting visual a través de blueprints, aunque su interfaz de usuario es mas
compleja, en consecuencia, su curva de aprendizaje es mas pronunciada.
Es adecuado para juegos de ordenador y facilita mas funciones de
renderizado grafico. Sin embargo, experimenta algunas dificultades a la hora
de realizar la conversion a dispositivos moviles provocando problemas de

rendimiento.

Otra de las opciones que deben ser consideradas en el momento de seleccionar el
motor de juego adecuado, recae en la posibilidad de hacer un uso libre de este.
Tanto Unity como Unreal permiten la opcion de desarrollo a empresas
independientes de forma gratuita, sin embargo, su utilizaciéon esta sujeta a las

siguientes normas de uso®:

= Unity. Una persona autbnoma o una compafia que obtenga ingresos brutos
que superen los cien mil dolares americanos anuales, debe realizar la
compra de Unity Pro o Unity Enterprise, ambas opciones afiaden una

suscripcion de pago.

5 La informacion relacionada con las normas de uso, ha sido obtenida a través de fuentes oficiales
(Unreal Engine, 2021; Unity3D, 2021). Puesto que se trata de software en continuo desarrollo, esta
informacion podria estar sujeta a cambios.
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» Unreal. Toda aplicacién introducida al mercado que supere los ingresos
brutos de por vida de un millén de ddlares americanos, debe incurrir en el

pago de un 5% en calidad de royalties.

A modo de recordatorio, en el apartado 3.8 se expuso que los prototipos pueden
ser creados de manera dinamica utilizando la tecnologia existente, haciendo uso
de procesos formales de caracter iterativo con el fin de mejorar el resultado final del
prototipo. Debido a que Unity permite una rapida adaptacion a su interfaz de
usuario, asi como su libre uso si no se destina a un objetivo comercial, la eleccion

final para la realizacion de este proyecto corresponde a dicho motor de juego.

Por otra parte, para formalizar la creacion del prototipo, se hara uso de la

metodologia de trabajo llamada Kanban.

Kanban es uno de los enfoques agiles mas populares utilizado por profesionales
del desarrollo de software. La idea es completar la entrega de un software mediante
diferentes etapas de forma progresiva y sin desbordar al equipo de desarrollo. El
grupo de trabajo realiza un seguimiento mediante el uso de un tablero compuesto
por diferentes columnas donde se van afiadiendo notas adhesivas que representan
las tareas que deben ser completadas (Kamal, 2020). Esta metodologia gestiona el
trabajo en progreso, por lo que cada columna representa un proceso distinto para

cada tarea a realizar, tal y como se muestra como ejemplo en la Figura 5.2.

70 00 DOING DONE

Figura 5.2: Ejemplo de tablero Kanban. Fuente: Kanbanchi (2013).

Trello es un software basado en el método Kanban, utilizado para gestionar tareas

a través de una plataforma online con una version gratuita disponible. Ademas,
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facilita el trabajo en grupo de forma colaborativa mediante un tablero virtual
compuesto por diferentes columnas donde almacenar listas de tareas individuales.
Esta es la razén por la cual Trello se ha seleccionado para desarrollar los distintos

procesos del prototipo.
5.2.4 Evaluar los resultados

Para esta etapa del proyecto se evaluaran los resultados obtenidos con el propdsito
de extraer las conclusiones necesarias que ayuden a identificar la validez del
proceso de trabajo desarrollado. Si los resultados no son satisfactorios, se volvera
nuevamente al primer paso del proceso iterativo, lo cual aportara un grado de

aproximacion 6ptimo de acuerdo a las necesidades del usuario final.

El numero total de iteraciones sera recogido durante el capitulo 6, el cual ha sido
destinado a exponer los resultados del trabajo. En dicho capitulo, se muestra en
detalle las decisiones de disefio y las elecciones tomadas durante todo el proceso
productivo del prototipo. Lo que significa que, en caso de un rendimiento no
esperado tras la implementacion de cualquier caracteristica de juego, se iterara

sobre el problema planteado hasta conseguir el resultado mas éptimo.
5.3 Analisis de la experiencia de usuario

El playtesting es un proceso de trabajo que utiliza un conjunto de técnicas y
herramientas que miden y evaluan el comportamiento de jugadores mientras estos
prueban un videojuego. Los jugadores ofrecen informacion al equipo de desarrollo
con el fin de mejorar la experiencia final del usuario (Moosajee & Mirza-Babaei,
2016).

Uno de los enfoques mas comunes en el uso de playtesting es realizar sesiones de
observacion en la que se requiere de un participante para realizar una actividad
(probar un juego) mientras se registra su comportamiento al ser observado. Se trata
de una técnica efectiva y rentable, ya que requiere de pocos recursos. Un
observador puede detectar los problemas que un jugador experimenta durante la
partida y puede examinar la postura corporal junto a la expresion facial para

determinar sus emociones. (Lewis-Evans, 2012).
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Si bien la observacién del comportamiento es excelente para recopilar datos
objetivos y ver exactamente lo que hacen los jugadores, registrar y analizar los
datos es un proceso largo y complejo. Los participantes también pueden tener un
desempeno distinto cuando son observados debido a la presién externa, lo que

puede contribuir a un comportamiento menos natural (Lewis-Evans, 2012).

Otro de los desafios al emplear este método es hacer un uso imparcial y adecuado
en la fase analitica de los datos cualitativos y cuantitativos que son recopilados,
algo notable en estudios independientes, ya que requiere de un equipo
especializado y con experiencia, o que no siempre es factible (Moosajee & Mirza-
Babaei, 2016).

El enfoque para esta etapa del proyecto es buscar una metodologia que pueda
evaluar la experiencia de usuario de manera eficaz, rapida y asequible. Asi mismo,
se tiene en consideracion las circunstancias actuales provocadas por la pandemia
sanitaria (COVID-19). Por ello, la sesién de juego debe ser realizada en casa del
participante, el cual se muestra voluntario para completar un cuestionario una vez

finaliza la sesion de juego.

Un grupo grande y diverso de participantes es extremadamente importante para
realizar pruebas de juego efectivas (Mirza-Babaei et al., 2016). Ademas, es
fundamental asegurarse de que se reclutan aquellos participantes adecuados
(afines al subgénero Roguelike). Por todo ello, se toma como herramienta de

trabajo el uso de Google Forms.

Google Forms es una plataforma online de uso gratuito que permite la creacion de
encuestas personalizadas. Los resultados de estas encuestas podran ser usados
para filtrar la busqueda de aquellos participantes objetivo. Las preguntas modelo

que los usuarios encontraran en el formulario son las siguientes:
» ;En qué plataforma sueles jugar?
= En proporcién, ¢ cuantas horas dedicas jugando a videojuegos?

= ; Cuadles son tus géneros de videojuegos favoritos?
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= ;Te gusta el subgénero Roguelike?

= (Si la respuesta previa es si); 4Cuales son tus videojuegos Roguelike

preferidos?

El numero de horas a la semana que un usuario invierte en videojuegos se
considera importante para comprender el nivel de intensidad de los distintos

usuarios (Mirza-Babaei et al., 2016).

Se estima en un total de diez el numero de participantes que seran seleccionados.
Todos ellos dispondran de un tiempo determinado de dos semanas para probar el
prototipo. Este podra ser descargado a través de una plataforma digital, tal y como
Google Drive, quien vendra acompanado de un enlace a un segundo cuestionario
online con las siguientes preguntas modelo:

= ; Cuanto tiempo has dedicado jugando?

= ;Cual ha sido tu sensacién general del juego?

»= ;Qué fue lo que mas te ha gustado?

= ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

» ;Hubo algo que te pareciese confuso?

= ;Cbmo te has sentido con los controles?

» Ala hora de morir, ¢ sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

» Si pudieras cambiar alguna cosa, ¢qué cambiarias?

5.4 Cronograma

La creacion del cronograma tiene como principio elemental poder visualizar los
objetivos del proyecto y conocer su transcurso mediante una franja de tiempo. Este

ha sido dividido en dos partes con el propdsito de facilitar su lectura.

En la primera parte, su funcién se relaciona con la primera etapa del trabajo,
dedicada de manera esencial a la recopilacion de datos con el objetivo de elaborar

el marco teorico y los referentes.
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La segunda parte, muestra el planteamiento de la memoria intermedia y de la
memoria final, no obstante, existen tareas relacionadas con la entrega previa por
las cuales se seguira trabajando. Del mismo modo, esta segunda parte del
cronograma esta orientada principalmente al desarrollo completo de la fase
productiva del prototipo, la cual también incluye la evolucién del concepto de juego

y la elaboracion de la documentacién de diseino.

Para la ultima etapa del proyecto, se pondra en marcha el proceso de trabajo que
evalua la experiencia de usuario, se expondran los resultados del trabajo, y se

realizara un analisis reflexivo al respecto del trabajo realizado.

Planteamiento M1: Anteproyecto
Septiembre Octubre Enero
S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 ST S2 S3 S4

=D

M1: Anteproyecto

Planteamineto inicial

Recopilar informacién - -

Infroduccion

Noviembre Diciembre

Objetivas

[]
Marco tedrico
Referentes -
Metodologia y cronograma
M2: Memoria intermedia
Evaluacion de Feedback: M1

Brainstorming

Documento de disefio (GDD)

Prototipo

M3: Memoria final

Evaluacion de Feedback: M2

Experiencia de usuario (evaluacion)

Resultados del trabajo

Conclusion y reflexion

Experiencia de usuario {anexo)

Figura 5.3: Cronograma desde septiembre a enero. Fuente: Elaboracion propia.
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- O d - - Ulid = . cl cl
ebrero Marzo Ab Mayo
51 52 53 54 51 52 83 54 51 52 53 54 51 52 53 54 51 52 53 54

Planteamineto inicial

Introduccion

Obijetivas

Marco tedrico

Referentes . -

Metodologia y cronograma

M2: Memoria intermedia
Evaluacion de Feedback: M1

g E BN =

Documento de disefio (GDD)

Prototipo

M3: Memoria final 17
Evaluacion de Feedback: M2

Experiencia de usuario (evaluacién) -

Resultados del frabajo

Caonclusian y reflexion -

Experiencia de usuario (anexo)

Figura 5.4: Cronograma desde febrero a junio. Fuente: Elaboracion propia.
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6. Resultados del trabajo

En este capitulo se expone en primer lugar, aquellas decisiones tedricas que han
servido de razonamiento para argumentar todos los aspectos esenciales que han
permitido elaborar la documentacion de disefio de este trabajo. Por lo tanto, en el
apartado 6.1 se muestra a modo de sintesis el desarrollo de la propuesta del
proyecto, el cual se inicia con la descripcion del concepto mas basico, seguido por
la toma de decisiones en torno a una vertiente académica mediante un marco
tedrico, para finalizar con la eleccion de aquellos videojuegos de referencia que han
servido como soporte, cuyo propodsito ha sido complementar la consecucion de

todos los objetivos establecidos.

En segundo lugar, coincidiendo con el apartado 6.2 se expone en detalle aquellas
decisiones de disefio empleadas para elaborar la documentacion, la cual ha sido
utilizada como manual de registro para todos los elementos de juego y siendo parte

del proceso productivo en el desarrollo del prototipo.

En tercer lugar, en el apartado 6.3 se muestran todas las elecciones tomadas a lo
largo del desarrollo del prototipo mediante el uso metodolégico presentado en el

capitulo 5.

Finalmente, el apartado 6.4 muestra un analisis estructurado de trabajo con
respecto a la evaluacién de la experiencia de usuario donde se exponen las

opiniones de los participantes que han tenido la oportunidad de probar el prototipo.
6.1 Evolucién de la propuesta

Concepto

La propuesta inicial del proyecto fue presentada con el objetivo de crear el disefio,
prototipo y playtesting de un videojuego de accién del subgénero Roguelike que
estuviese fusionado a una arena de combate. Este planteamiento se ha tenido en
consideracion durante todas las etapas del trabajo, sin embargo, existe una

transformacion en cuanto a la conceptualizacién de la metodologia de playtesting
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aplicado. La exposicién de este cambio se describe mas adelante en este mismo

capitulo a través del apartado 6.4.

Con lo que respecta al concepto general, surge a raiz de una iniciativa relacionada
con un sistema de progreso y desarrollo que tiene lugar en una arena de combate,
donde el jugador puede ir escalando por diferentes niveles hasta alcanzar el punto
mas elevado. Esta vision se percibié a priori como un concepto sencillo, por ese
motivo se decidié aplicar la combinacion de diferentes géneros y fundamentar el
caracter rejugable como una caracteristica esencial del proyecto, de alli nacié la
fusidon con el subgénero Roguelike, el cual se planteé como nucleo principal del
trabajo. Asi pues, el analisis del propio subgénero fue el punto de origen en el

campo de la investigacion dentro del marco tedrico.
Objetivos y marco teérico

Con el proposito de comprender la procedencia del subgénero, se considero
estudiar sus origenes y profundizar sobre aquellas caracteristicas que definen a los
videojuegos tipo Roguelike segun la interpretacion de Berlin (Harris, 2020, pp. 38-
42). Sin embargo, el propdsito de este analisis fue identificar qué tanto del
subgénero era posible aportar al proyecto, y, por lo tanto, descartar la posibilidad
de disponer de cada uno de los elementos de juego que lo definen, coincidiendo en
este caso con lo que Garda (2013) afirma, al sostener que un juego del tipo

Roguelike no se plantea como un concepto dogmatico.

Tras este primer analisis, se decidié definir cada uno de los objetivos que debian
formar parte del proyecto, diferenciando entre principales y secundarios. Esto se
tomd como un indicador para establecer todas aquellas materias que debian ser

analizadas dentro del marco tedrico.

Uno de estos objetivos principales mantenia relacion con la posibilidad de anadir
mecanicas de accion, cuyo proposito refuerza la idea de incluir combates dentro de
la arena, por lo tanto, se decidi6 analizar el género y estudiar posibles sistemas de
combate, llegando a la conclusién de que el prototipo debia estar definido por
acciones basicas y estratégicas, lo que facilitaba la incorporacién de elementos de

combate emergentes.
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Con el objetivo de comprender aquel elemento que determina el avance y la
progresion del jugador a través de diferentes niveles dentro de un ecosistema de
juego, se decidio analizar aquellos mecanismos de emergencia y progresion
caracteristicos de los videojuegos, definiendo su origen, evaluando las diferencias
estructurales entre ambos mecanismos y realizando una exploracion donde se

integrasen ambos procesos a traves de un sistema hibrido.

El desenlace de la informacién analizada cubrié las necesidades expuestas para
uno de los objetivos secundarios, donde se plante6 la posibilidad de crear un
avance de juego estructurado a través de diferentes niveles, pero a su vez,

ofreciendo una gran variedad de posibilidades y experiencias unicas.

Con relacion a este ultimo objetivo, nace la idea de estudiar la generacion de
contenido procedural en los juegos, puesto que el concepto de creacion de niveles
fue inicialmente planteado para desarrollar un algoritmo definido mediante un factor
aleatorio. Por lo tanto, se decidi6é analizar su definicion, realizar una clasificacion de
aquellos elementos que pueden ser generados de forma automatica y evaluar el

concepto de aleatoriedad en los juegos.

Llegados a este punto, se toma la decision de analizar la economia interna de juego,
cuyo propdsito se concebia para exponer la diferenciacion entre entidades y
recursos, evaluar distintos modelos visuales que muestren la economia vigente en
un ecosistema de juego determinado, y comprender la transformacién de estos

modelos graficos mediante la integracion de ciclos de retroalimentacion.

La perspectiva bajo esta exposicion se mantuvo para cubrir uno de los objetivos
secundarios establecidos, donde se buscaba potenciar las habilidades del jugador
mediante el uso de una fuente de origen que facilitase la recoleccion de recursos,

para mas tarde ser usados como moneda de comercio.

Hasta el momento, todos los objetivos secundarios habian sido tratados excepto
aquel componente que daba sentido a los combates en una arena, por lo tanto, se
decidi6 investigar sobre el campo de la inteligencia artificial. Bajo este contexto, se
realizd una breve introduccion sobre el nacimiento de esta ciencia informatica, se

expuso su significado, para mas tarde analizar su uso dentro del ambito de los
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videojuegos. Finalmente, se mostré un modelo pragmatico de inteligencia artificial

basado en la toma de decisiones.

El estudio de este analisis respaldé la perspectiva que existe bajo la premisa de
crear una entidad inteligente mediante competencias y conductas que sean
equivalentes al comportamiento del ser humano, con la finalidad de crear

situaciones imprevistas y principalmente para entretener al jugador.

Para plasmar todas las ideas que iban siendo proyectadas, se decidio hacer uso de
una herramienta convencional dentro de la industria de los videojuegos, por esa
razon, se llevd a cabo un analisis en torno a la relevancia de un documento de
disefio, cuyo proposito fue mostrar aquellas caracteristicas que lo definen bajo el

criterio presentado por los autores Kramarzewski y De Nucci (2018).

La puesta en practica de este analisis fue una pieza fundamental para identificar
todos aquellos aspectos que debian formar parte del documento de disefio en este
trabajo, tal y como la division de diferentes mdédulos independientes, identificar
todas las mecanicas de juego necesarias, asi como la definicion de las distintas

reglas y condiciones de juego.

Por otro lado, y debido a que la visién del proyecto fue presentada bajo la idea de
convertir un concepto de disefio en un modelo practico que pudiese ser probado
mediante una version funcional, se decidié analizar la definicion de un prototipo y
evaluar aquel proceso de desarrollo necesario para la creacion de un formato digital

del mismo.

La observaciéon en este analisis ayudo a entender las limitaciones que deben ser
consideradas a la hora de seleccionar aquellos elementos de disefio que
representen el planteamiento original del trabajo. Aun asi, en todo momento y bajo
la perspectiva de disponer de suficiente tiempo de desarrollo, se llegd a la
conclusién de realizar una versién que fuese lo mas optima y pulida posible,

concepto por el cual se anaden mas detalles en el apartado 6.3.

La ultima seccion del marco teodrico, fue destinada al analisis y definicidn de un

motor de juego, dado que esta herramienta conceptual fue la seleccionada para
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desarrollar el prototipo en su version digital. De este modo, se daban a conocer las
caracteristicas principales mas comunes que lo forman, para mas tarde realizar una
comparativa entre diferentes motores de juego, cuya observacion fue de ayuda para
determinar mediante el capitulo 5 de metodologia la seleccion de la herramienta

mas adecuada, coincidiendo en este caso con el motor de juego Unity.

Analisis de referentes

El estudio de los referentes se ha tomado como un recurso de acompanamiento
para consolidar los elementos esenciales de juego que debian formar parte del

disefo.

Por un lado, se toma la opcidn de probar diferentes juegos del subgénero Roguelike
caracterizados por su popularidad y por aportar una vision compartida sobre
aquellos elementos del subgénero que pudiesen ser adaptados a las exigencias del
proyecto, por ese motivo tanto Hades como Slay The Spire se consideraron los mas

adecuados.

Por otra parte, se llevé el mismo proceso para contemplar un aspecto de juego
distinto, en este caso coincidiendo con la gestion de una arena de combate, por esa
razon Genshin Impact fue la eleccion mas apropiada en el desempefio de este
proposito. Ademas, se consideraron como caracteristicas de disefio aquellas

mecanicas de combate que definen las cualidades de sus distintos personajes.

Finalmente, se realizé una busqueda de aquellos juegos que pudieran aportar
elementos de accion, llegando a la conclusion de que Ashen era el videojuego
indicado, debido a que este cubria todas las necesidades del proyecto para elaborar
los elementos de combate necesarios, ademas, la misma propuesta ayudd a tomar
distintas decisiones de disefo, tal como el uso de una camara en tercera persona
y la eleccién de desarrollar enemigos que en su conjunto compartiesen las mismas

habilidades que el avatar del jugador.
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6.2 Definicion de las ideas

El desarrollo del documento de disefio, el cual ha sido utilizado para registrar todos
los detalles relacionados con el juego, fue iniciado mediante el planteamiento de
los diferentes modulos que lo forman y que fueron desarrollados en el capitulo 5 de
metodologia. Tras este primer enfoque, se empezo6 por describir los escenarios del

prototipo.
Escenarios

Tal y como ocurre en Genshin Impact, existe un portal que traslada el avatar del
jugador a la zona de combate, por lo que esto genera la sensacion de que el jugador
se mueve por distintas areas, por lo tanto, se decidio utilizar el mismo recurso y

dividir las zonas por las que el jugador debia navegar.

Se describié la zona de descanso, la cual debia estar construida en su modalidad
mas basica en forma de habitacién, donde el jugador podria localizar un portal que
lo traslada a la zona de combate. Este segundo escenario debia ser construido
mediante una composicién simétrica estatica, posicionando en el area central de
combate un elemento que iniciase los distintos desafios, emulando la descripcion
realizada en su momento para el disefio de las salas en Genshin Impact. De igual

manera, se utilizé el mismo recurso de anadir un pasillo alargado previo a la arena.
Camara

Tras el disefio de los escenarios, se inicid la descripcion de la camara, tomando
como ejemplo otro de los videojuegos analizados en el capitulo de referentes, en
este caso se trata de Ashen, donde la camara se posiciona detras del avatar del
jugador y es destinada a seguirlo en todo momento con la posibilidad de orbitar
sobre su eje horizontal un total de 360 grados. Ademas, se decidié que el campo
de vision estuviese formado por un angulo de 75 grados con el objetivo de mantener

un enfoque centrado, posicidon que ocupa el avatar del jugador.
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Al mismo tiempo, se tomd en consideracion trasladar la camara hacia la posicion
mas cercana del avatar del jugador para mantenerlo siempre visible en aquellas

situaciones en que ciertos objetos, tal y como paredes, pudiesen dificultar su vision.

Para finalizar la descripcion de la camara, se decidié que esta debia fijar a sus
enemigos, usando nuevamente los mismos recursos utilizados por Ashen, esto
libera al jugador de no tener que girar la camara para enfocar al objetivo al orbitar

de manera automatica sobre el personaje fijado.
Mecanicas base

Finalizado el planteamiento previo, se procedié a detallar las mecanicas de
movimiento basicas para el avatar del jugador, nuevamente fue Ashen quién se
tomo como referencia para disefiar los mecanismos. Por lo tanto, se describioé un
desplazamiento que permitiese al jugador navegar en cualquier direccion con la
posibilidad de aumentar su velocidad de traslacion usando una opcion de sprint en
su primera variante, y permitiendo la posibilidad de realizar un desplazamiento mas
rapido mediante un impulso hacia adelante para esquivar las ofensivas de los

enemigos como alternativa.

De igual manera, se decidiéo anadir la posibilidad de saltar como parte de las
acciones mas basicas, ya que la combinacion de todos estos mecanismos ofrece
la oportunidad de generar acciones estratégicas, y del mismo modo, aumentar la

capacidad de crear mas oportunidades de interaccion.

Elementos de combate

Bajo la premisa del planteamiento anterior, se disefaron todas las mecanicas de
combate previstas para el prototipo, en consecuencia, tanto Ashen como Genshin
Impact, se tomaron como referencia a la hora de decidir la composicion de estos

elementos.

Puesto que se trataba de simular la accién mediante el uso de combates cuerpo a
cuerpo, se penso en anadir una espada a corta distancia como herramienta de
combate principal. También se optd por afadir una accion basica adicional, donde

el jugador pudiera equiparse con la espada y poder enfundarla de nuevo, debido a
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que la zona de descanso no se concebia como un area donde se desarrollase la

accion, por lo tanto, el arma no debia poder usarse.

Dado que la condicién natural de un personaje de juego con una espada equipada
es poder realizar golpes a melé, se recurri6 al criterio establecido en el desarrollo
de combate para Ashen, con la finalidad de reproducir sus dos tipos de ataque:

ligero y pesado.

Con respecto al ataque ligero, fue definido como aquel ataque moderado y rapido
que a través de la consecucién de golpes forman un combo, a su vez, el numero

de impactos adecuados equivaldria a tres.

Por otro lado, al tratarse de impactos leves, estos debian poder ser bloqueados por

el enemigo a modo de accién defensiva.

En relacién con el ataque pesado, se consideré como una alternativa de ataque a
corta distancia que tomase mas tiempo en ser ejecutada y, por lo tanto, impactar

con mayor poder, ademas, esta no podia ser bloqueada por el enemigo.

Asi mismo, se contempld la opcidn de afiadir un ataque a larga distancia con la
finalidad de agregar mas profundidad a los mecanismos de ataque, permitiendo al

jugador escoger la condicion inicial de combate contra un enemigo.

Inicialmente, se pensd en incorporar un arma suplementaria, tal y como un arco,
sin embargo, esto requeria de un disefio adicional para el posicionamiento de la
camara, con el propésito de adaptarse al jugador mientras apunta y dispara, por lo
que se descarto esta opcion para afadir otra alternativa que pudiese tener un efecto

similar, pero que a su vez requiriese de menos recursos.

Debido a este razonamiento previo, se recurrio al uso de un ataque magico como
si se tratase de un proyectil lanzado por un arma, tal y como lo haria el arco, pero
sin hacer uso de este. Durante el mismo tiempo que se desarrollaba la idea de
incorporar este tipo de ataque a larga distancia, se tenia en consideracion tematizar
el prototipo utilizando como recurso la fantasia épica, sin embargo, esta decision

fue consensuada con posterioridad.
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Llegados a este punto, se considero la opcion de afiadir un ataque que ocasionase
el mayor impacto posible a un objetivo 0 a un grupo de oponentes. Este enfoque
ofrecia la posibilidad de multiples estrategias de combate en combinacién con el
resto de elementos de accion previamente planteados, por lo que se creyo
conveniente aplicar el ataque definitivo usado en Genshin Impact. La propuesta fue
expuesta mediante el uso de un golpe cargado a melé en combinacion con el

lanzamiento de un hechizo de gran poder.

Para poder ejecutar el ataque definitivo se recurrié al uso de un medidor que debia
incrementarse en su totalidad mientras se golpea diferentes enemigos, mecanismo
que fue observado durante el analisis de referentes para el videojuego Hades y que

también ocurre en Genshin Impact.

Como ultima mecanica de combate y puesto que se establecio la idea de que ciertos
enemigos disponian de la capacidad de bloquear el ataque ligero de su oponente,
se penso en aplicar el mismo mecanismo para ser usado por el jugador. Ademas,
para que esta accidn pudiese causar efectos laterales interesantes, se describieron
dos variantes defensivas. En primer lugar, la posibilidad de bloquear los impactos
moderados del enemigo mientras se mantiene la espada en posicion defensiva y
como alternativa, afadir la opcidn de realizar una parada justo en el momento que
el enemigo ataca provocando su desequilibrio y ofreciendo la opcion de

contrarrestar su ofensiva.

Para finalizar con los elementos de disefo relacionados con la accién, se detallaron
aquellas estadisticas de combate complementarias y que habitualmente son
observadas en gran parte de videojuegos, nuevamente Ashen se tomo6 como
referencia principal. Por lo tanto, se procedi6 a describir un medidor de salud y de
energia. Este segundo debia ser usado como aquel elemento que permite el uso

del impulso rapido o dash y los impactos del tipo ligero y pesado.

El motivo detras de afadir la barra de energia ofrece a los jugadores una razon
para crear interacciones insolitas o estrategias interesantes, mas alla de utilizar de
manera desmesurada y sin control la accidon de ataque, algo habitual en el género
Hack ‘n’ Slash.
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Al mismo tiempo, se procedié a describir otros elementos complementarios tales
como dafo basico, dano critico y armadura. Estos tres elementos tomarian mayor
protagonismo mas adelante, durante el transcurso descriptivo de la tienda

interactiva del prototipo.
Progresion emergente

Hasta el momento, todos los elementos de combate se consideraban lo
suficientemente atractivos y a su vez complejos. Esta circunstancia fue utilizada
para describir otro aspecto distinto de juego relacionado con aquella competencia
que a través de un conjunto de reglas y normas permiten el progreso del jugador

por diferentes niveles.

La exposicion de este aspecto de juego fue pensada para incorporar un mecanismo
automatico mediante un algoritmo definido que pudiese generar contenido
procedural en forma de distintos enemigos, dado que este planteamiento ofrecia la
posibilidad de crear resultados unicos debido a la diversidad de adversarios

presentados en pantalla.

A su vez, se plante¢ la idea de incorporar un reglamento para medir el progreso de
juego a través de un proceso estructurado, tal y como fue observado en el analisis
de Genshin Impact en su composiciéon de oleadas para los diferentes enemigos
dentro de la arena de combate. La idea bajo esta iniciativa se presentd con el

objetivo de crear un progreso emergente, concepto analizado en el marco teérico.

La proyeccion inicial fue pensada para tomar como referencia la estructura de
niveles utilizada en el videojuego Slay The Spire, caracteristica compartida en cierta
manera por Genshin Impact, donde el jugador debe alcanzar el punto mas elevado
de una zona determinada mediante el enfrentamiento contra distintos enemigos.
Por lo tanto, se planteé la idea de anadir un total de nueve niveles y un ultimo nivel
que fuese usado como un separador de secuencia de juego, donde el jugador debia
enfrentarse a un jefe final. No obstante, este planteamiento fue modificado mas

adelante.
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El motivo de este cambio se debe a que, en su conjunto, el scope o alcance del
prototipo podria poner en peligro la consecucion de todos los objetivos de la
propuesta de trabajo, puesto que inicialmente se decidié afiadir cuatro enemigos
que serian repartidos por las distintas oleadas que el algoritmo podria producir, sin
embargo, el numero de posibilidades no se veia a priori muy elevado, llegando a la
conclusion de eliminar el ultimo nivel para afiadir un enemigo mas que pudiese ser
empleado para la composicion de las distintas oleadas, y ofreciendo por lo tanto

mayor probabilidad de secuencias unicas generadas por el algoritmo.

Tras haber definido el numero de niveles y oponentes, se establecieron las normas
para la composicion de las oleadas de enemigos, concepto que fue definido como

distintos desafios para el jugador.

Para mantener un control de la dificultad, se decidié aumentar el grado de desafio
a medida que el jugador progresa por los diferentes niveles, de esta manera, el

jugador tendria mas opciones a las que reaccionar.

Del mismo modo, se establecieron algunas limitaciones, tal y como un numero
determinado de enemigos para cada uno de los niveles o el total de enemigos que
podian permanecer activos a la vez. También se penso6 en el numero de enemigos
que el algoritmo podria generar al mismo tiempo y el tipo de enemigo o su

funcionalidad en la arena de combate.

La decision en determinar cada uno de los valores adecuados para estas variables,
se realizé mediante un proceso iterativo donde se ensayaban distintos combates
tras haber finalizado aquella parte del prototipo que incluia, por un lado, los distintos

enemigos, y, por el otro, el algoritmo que genera la secuencia de los desafios.

La perspectiva observada tras haber definido cada una de estas variables fue que
el prototipo ofrecia un nivel de dificultad inicial exigente, aunque esto fue

consensuado de este modo por dos razones.

La primera de ellas, debido a las limitaciones del contenido del propio prototipo,
puesto que la decision de afadir nueve niveles podria verse como un numero

reducido y asequible para el jugador, algo que podria afectar a la experiencia de
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usuario. El segundo argumento respaldaba la logica de afadir distintas entidades
de juego transformadas en un recurso que pudiesen ser usadas para potenciar las
habilidades del jugador, concepto previsto durante la evolucidn de la propuesta.
Esta ultima opcidn se percibi6 como aquel elemento que integra un ciclo de

retroalimentacion positiva y utilizado para equilibrar la dificultad del juego.

Tienda interactiva

Como consecuencia de este ultimo planteamiento se creé la tienda interactiva. Esta
permite conseguir mejoras que impulsan las capacidades del avatar del jugador
mediante el comercio de diferentes recursos, la cual se describié teniendo como

referencia el elemento llamado espejo de la noche del videojuego Hades.

El espejo de la noche permite el comercio a través de dos recursos distintos con la
finalidad de aprender habilidades nuevas o potenciar las existentes. Por ello, se

penso en crear un componente de juego que funcionase de manera equivalente.

Por una parte, se considerd la opcidon de afadir aquellas estadisticas de combate
complementarias que pudiesen ser mejoradas y que estuviesen disponibles desde
un inicio. En ese instante, se recuperaron aquellos elementos que fueron
nombrados previamente en este apartado, tales como el dafio basico, dafo critico
y la posibilidad de absorber el dafio enemigo. Para acompanar la lista, se agregaron
las estadisticas vitales: salud y energia. Asi mismo, se pens6 en un unico recurso
que fuese utilizado como moneda de cambio para incrementar todas estas

estadisticas de combate.

La lista de elementos en la tienda seria acompafada por aquellas habilidades ya
mencionadas de mayor poder, tal como el ataque magico y el ataque definitivo,
agregando una opcion de compra alternativa para adquirir estas capacidades a

cambio de un segundo recurso.

Teniendo como referencia nuevamente el espejo de la noche, se describidé una
habilidad pasiva, la cual permite recuperar la mitad de salud del avatar del jugador
cuando alcanza su valor minimo. Esta eleccion fue tomada debido a que el uso de

consumibles no se contemplaba como una decision de disefio valida.
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Para decidir el valor de las variables que potencian cada una de las capacidades
establecidas en la tienda, se emple6é nuevamente al proceso iterativo de ensayo a
través de diferentes combates, llegando a la conclusidén de establecer un limite de
aumento para todas ellas hasta contemplar la posibilidad de conseguir el objetivo

final del juego tras potenciar cada capacidad a su rango maximo.

No obstante, el ataque definitivo seria la Unica habilidad en la tienda que no debia
ser potenciada. Aunque a priori se creyo conveniente afiadir una opcion de mejora
para aumentar su medidor de carga con mayor rapidez, finalmente esta opcion fue
descartada, puesto que hacer uso del ataque definitivo con demasiada frecuencia

reducia la dificultad en los desafios de forma considerable.

Con respecto al ataque magico, cada mejora fue estimada para afiadir un proyectil
adicional. Inicialmente, se penso6 en afadir tres proyectiles al adquirir la habilidad
por primera vez, sin embargo, el coste inicial para aprenderla se consideraba muy

elevado, por eso se limité a uno.

El numero de cargas para la habilidad que recupera la mitad de salud del avatar del
jugador, se limit6 a tres, reproduciendo la misma decisidn incluida en el espejo de

la noche.
Recompensas

Teniendo en cuenta lo expuesto con anterioridad, se decidié describir aquel
estimulo externo que motiva a los jugadores a conseguir un objetivo determinado,
en este caso en forma de recompensa. Por consiguiente, se definié que estas
podian ser recibidas por el jugador durante el progreso de los distintos niveles, por

lo que Slay The Spire sirvié de inspiracion en este nuevo planteamiento.

En el videojuego mencionado como referencia, por cada combate finalizado con
victoria por parte del jugador, se dispone de la opcion de seleccionar una de las
tres cartas que se exponen como posibles recompensas. Por lo tanto, se pensoé en
afiadir un elemento representativo de recompensa en la arena de combate, tal y
como un cofre, con el propésito de poder ser abierto tras haber alcanzado la

condicion de victoria en cualquiera de los desafios.



146 Creacioén de un videojuego Roguelike

De la misma manera, se seguia el mismo patrén observado en Slay The Spire, es
decir, el jugador debia decidir una de las tres recompensas mostradas, y puesto
que fueron dos los recursos establecidos en la tienda interactiva, la lista de
recompensas fue iniciada utilizando ese criterio, mas tarde se incorporarian dos

elementos mas para complementar la lista.

Uno de estos elementos tiene relacion con la posibilidad de recuperar parte de la
salud perdida por el avatar del jugador. El enfoque general del disefio de juego, tan
solo permitia hasta el momento poder restaurar la salud a través de una habilidad
pasiva adquirida en la tienda interactiva, por lo tanto, el jugador no contaba con esa
posibilidad de inicio. Ademas, en ciertas ocasiones, el jugador podria beneficiarse

de un impulso adicional de salud para asegurar el progreso entre niveles.

El segundo elemento adicional fue relacionado con la posibilidad de recuperar los
proyectiles utilizados mediante el ataque magico, ofreciendo la oportunidad de ser
usados nuevamente en un mismo intento de superar los nueve niveles, con la
condicion de haber comprado la habilidad correspondiente para que este elemento

estuviese visible como una de las recompensas que serian mostradas.

Adicionalmente, se consideraron otras posibilidades para aumentar la lista de
recompensas, sin embargo, puesto que los elementos mostrados como botin fueron
definidos mediante el uso de un factor aleatorio, se pensé en no hacer uso del
mismo recurso presentado en Slay The Spire, es decir, aumentar
considerablemente el numero de elementos mostrados como recompensa y reducir
la posibilidad de que el jugador no pudiese obtener el elemento deseado,

reduciendo el grado de atraccidén en ese planteamiento.

Con lo que respecta a las cantidades que debian ser obtenidas como recompensa,
nuevamente se recurrio al uso iterativo de ensayo mediante distintos combates,
teniendo como referencia un tiempo estimado de juego para alcanzar superar los
nueve niveles, aunque considerando que a medida que el jugador va aumentando
el grado de dificultad en los desafios, este seria recompensado con mayor cantidad
de recursos haciendo uso de una férmula sencilla. Cada tres niveles alcanzados se

duplicaria el numero de recursos mostrados como posible recompensa. Este
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razonamiento sirvid para ajustar la cantidad de recursos que debian ser usados

como moneda de cambio para disponer de las mejoras en la tienda interactiva.
Enemigos

Llegados a este punto, se procedid a describir el concepto de disefio para cada uno
de los enemigos que debian ser considerados como aquella fuerza opositora del
jugador que impiden su progreso. Dado que el numero de enemigos fue establecido
durante el desarrollo de disefio de niveles, tan solo quedaba definir su funcidon

dentro de la arena de combate.

Para la elaboracion de este enfoque se pensé en emplear una de las caracteristicas
especificas del subgénero Roguelike, la cual establece que los enemigos deben
compartir las mismas mecanicas que posee el jugador. Con ello, se le impulsa a
utilizar cada una de sus habilidades disponibles para los distintos desafios, por
ejemplo, acercarse a un enemigo que emplea ataques de largo alcance o mantener

la distancia cuando utiliza ataques cuerpo a cuerpo.

La idea en todo momento para este concepto fue dividir cada una de las habilidades
del jugador entre los cinco enemigos, a excepcion del ataque definitivo y la opcién
de saltar, puesto que ambos mecanismos se elaboraron para ser ejecutados

unicamente por el jugador.

Asi mismo, se planted la opcion de seguir un modelo de inteligencia artificial basado
en la toma de decisiones, con la finalidad de ofrecer una variedad de conductas

distintas para cada uno de los agentes autonomos.

Finalmente, se llegd a la conclusion de que cada enemigo estaria regulado
mediante un grado de desafio. Esta condicion fue establecida por el numero de
habilidades capaces de reproducir, por el daino que aplica al jugador, su
funcionalidad y por sus capacidades estratégicas. Tras haber establecido las
condiciones iniciales se expusieron las caracteristicas de cada uno de los

enemigos:

= El primero de ellos, quien fue considerado el mas sencillo en cuanto a su

dificultad, fue definido para elaborar ataques cuerpo a cuerpo mediante
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ataques ligeros y pesados, condicionado sus ofensivas en relacién con la

cantidad de salud.

El segundo enemigo seria una variante del primero, afiadiendo la posibilidad

de esquivar el ataque del jugador mediante una fuerza de impulso.

El tercer enemigo fue pensado para realizar estrategias defensivas, por lo
que este debia disponer de un elemento de proteccién tal y como un escudo,
lo cual le permitia bloquear los ataques moderados del jugador y poder
contraatacar. Ademas de la posibilidad de asestar impactos a melé tanto

ligeros como pesados.

El cuarto enemigo se consideré6 como aquel que debia compartir en su gran
mayoria la totalidad de mecanismos del jugador, es decir, la posibilidad de
realizar ataques a corta distancia del tipo ligero y pesado, ejecutar
movimientos laterales para esquivar los ataques de largo alcance del jugador
y la posibilidad de realizar una fuerza de impulso rodando hacia adelante,
también de poder modificar su estrategia ofensiva siendo mas agresivo si su

condicion de salud desciende un cincuenta por ciento.

Del mismo modo, se consideré la opcidn de incorporar condiciones
defensivas, sin embargo, durante los combates de ensayo realizados tras su
desarrollo, se observé un modelo de enemigo con demasiados recursos,
esto aumentaba de forma significativa su grado de desafio, en consecuencia,

se descarto6 el planteamiento defensivo inicialmente previsto.

El quinto enemigo y considerado el de mayor dificultad, se defini6 como
aquel capaz de utilizar impactos a larga distancia mediante un hechizo
magico, y puesto que el jugador disponia de la capacidad de poder recuperar
parte de su salud, esto fue compensado afladiendo una habilidad que fuese

capaz de aumentar la salud de los oponentes y la suya propia.

Con el objetivo de hacer frente a esta segunda habilidad, se consider6 que
el enemigo debia mantenerse estatico en el mismo lugar mientras

desempenaba la condicion de recuperar salud. En caso de una aproximacion
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del jugador, este debia tomar la decisidon de desplazarse hacia atras para
seguir manteniendo la distancia. Ademas, si el jugador se acercaba lo
suficiente, el enemigo debia disponer del recurso de poder defenderse

asestando golpes del tipo ligero.

Finalmente, por lo que respecta a los valores de salud y ataque de los enemigos,
se decidi6 mantener un equilibrio entre todas las entidades del juego,
independientemente de que cantidad fuese establecida, se buscaba equiparar los
valores del jugador con los valores de sus enemigos para que el resultado fuese
similar tanto en el poder de ataque como en la cantidad de salud. Estos valores
fueron consensuados durante un proceso iterativo de ensayo mediante diferentes

combates.
Condiciones de victoria y derrota

Una vez definidos los enemigos, se considerd la opcion de describir las condiciones
de victoria y derrota. Para llevar a cabo este contexto, en primer lugar, se decidi6
mantener una de las caracteristicas esenciales del subgénero Roguelike, la cual

coincide con la muerte permanente.

La muerte permanente como mecanismo de juego sucede cuando el jugador es
derrotado en batalla perdiendo en su totalidad el progreso realizado. Esto implica
emprender en una nueva partida desde el primer nivel. Por lo tanto, la condiciéon de
derrota debia darse en el momento que el jugador alcanzase el valor cero de salud

durante el transcurso de cualquier desafio.

Adicionalmente, se estipulé que el jugador podia conservar aquellos recursos
acumulados hasta el momento, como forma alternativa de asegurar parte de su

progreso y ofreciendo validez al uso de una tienda interactiva.

Por otra parte, la condicién de victoria debia darse tras superar cualquier desafio.
Esta circunstancia brindaba la oportunidad de recibir recompensas. De tal manera
que, superar en un mismo intento los nueve niveles establecidos se daba como

condicionante para lograr el objetivo final del juego.
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Narrativa

Con el propésito de elaborar un mundo de ficcion que fuese comprendido por el
jugador y anadir un factor motivacional y de interés, el prototipo fue tematizado
usando como recurso la fantasia, concepto por el cual ya fue inicialmente previsto
al introducir la opcion de lanzar hechizos magicos como forma de ataque de largo
alcance. Asi mismo, se consideré la opcidn de que el personaje principal fuese un
caballero, aunque en este caso del género femenino. Estos criterios ayudaron a

establecer una puesta en escena caracteristica de la edad media.

Tras consensuar los conceptos iniciales, se considero la opcion de incluir una
historia de fondo, por lo que se decididé hacer uso de un conflicto bélico, recurriendo
a la guerra de los cien anos, donde la protagonista descendia de tierras
escandinavas y con un linaje nordico relacionado con los vikingos, esto explicaria

su interés por la guerra.

Por otra parte, se determiné que la protagonista era derrotada en combate y llevada
a un lugar temporal, en este caso a la zona de descanso establecida previamente
como disefio de escenario. De este contexto nacié la idea teoldgica de que el
jugador es trasladado a un lugar donde residen aquellas almas que han perdido su

vida fisica en una region fronteriza entre el cielo y el infierno.

El cielo seria representado por la guardiana del lugar, quien ayudaria a entender lo
ocurrido al jugador mediante lineas de didlogo. De igual manera, el infierno seria
representado por una figura llamada el angel caido, la cual correspondia a la tienda

interactiva.
Interfaz de usuario

Por lo que se refiere al disefio de la interfaz de usuario, se penso en realizar una
estructura donde el jugador pudiese observar la disposicién de todos los elementos
en pantalla de una manera consistente, pero que, a su vez, no fuese intrusiva. Por
ese motivo, se recurrié al principio de la proximidad y la semejanza como modelos

psicoldgicos establecidos por las leyes de Gestalt.
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Adicionalmente, se considerd mostrar en todo momento la cantidad de recursos
almacenados por el jugador, asi como la salud, la energia, el numero de proyectiles
para el ataque magico, el numero de cargas que permiten recuperar la mitad de
salud mediante la habilidad pasiva y finalmente, la proporcién completada por el

medidor del ataque definitivo.
Menu de pausa

Para finalizar, y en relacion con el menu de pausa, se creyd que no seria necesario
detener el tiempo de juego, puesto que el jugador ya disponia de la zona de reposo
como espacio de juego sin accion, ademas de contar con la posibilidad de realizar
descansos entre los distintos enfrentamientos. De igual manera, se determiné en
incorporar una opcion de rendirse exhibida en el menu contextual de pausa para la
zona de combate, con el objetivo de que el jugador pudiese volver a la zona de
descanso en cualquier momento manteniendo todos los recursos almacenados

hasta el momento.
6.3 Elaboracién del prototipo

La creacién de un modelo practico basado en la toma de decisiones de disefio
previamente establecidas en la documentacidon, permite representar una vision
general de la propuesta planteada, por ese motivo, mientras se concebian aquellas
ideas mas basicas, se creaba a su vez una versién funcional inicial para PC
mediante el motor de juego seleccionado: Unity. La idea bajo esta percepcion fue
comprobar la viabilidad y solidez de la propuesta y determinar el tiempo estimado

de desarrollo.
Primera version funcional

El procedimiento productivo de esta version preliminar del prototipo y que sirvio de
base durante el transcurso de las diferentes etapas de trabajo, se inicio recurriendo
a la creaciéon de una estructura definida por medio de la herramienta Trello. Esta
permite dividir el desarrollo de trabajo en diferentes etapas y realizar un seguimiento
mediante el uso de un tablero que fue dividido en cuatro procesos distintos, tal y

como se muestra a modo de ejemplo ilustrativo en la Figura 6.1.
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Figura 6.1: Ejemplo de tablero ilustrativo en Trello. Fuente: Elaboracion propia.

El primero indicaba en su totalidad el numero de labores a realizar, este fue llamado
backlog. El segundo proceso ejercia la funcién de afadir aquellas tareas
establecidas que debian ser completadas a corto plazo. El tercero tenia la funcién
de indicar aquellas tareas en las que se estaba trabajando. Finalmente, el ultimo

proceso sirvid de provecho para afiadir todas las labores finalizadas.

Para la creacion de esta versién funcional, se tomé la consideracién de realizar la
programacion mediante texto de todos los componentes de juego, en la que se
mostraria los movimientos mas basicos del avatar del jugador, incluyendo
desplazamiento, salto y fuerza de impulso hacia adelante. Por otro lado, también
se incluiria la configuracion de una camara en tres dimensiones y la posibilidad de
afadir varias acciones de ataque cuerpo a cuerpo como modelo de ejemplo. Al
mismo tiempo, se presentaba la ocasion de introducir un enemigo que pudiese

desplazarse y atacar al jugador.

Puesto que este planteamiento fue iniciado en una etapa temprana del proceso de
todo el trabajo y pensada en reciclar todas las labores completadas, se creyo
conveniente hacer uso de dos modelos de personajes con una estructura de huesos
integrada que permitiese afadir animaciones, una para el jugador y la otra para el

enemigo.

De la misma manera, se estipul6é crear un escenario de juego que contase con la
integracion de modelos creados mediante un numero relativamente pequefio de

poligonos. En todo momento se tratd de evitar hacer uso de cajas blancas, puesto
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que se buscaba anadir una estética adicional previa que mostrase las cualidades

potenciales iniciales que debian ser reforzadas mas adelante.

Para desarrollar cada una de estas tareas se invirtié un tiempo aproximado de diez
dias, y aunque la percepcion general fue positiva, se creyd conveniente cambiar de
planteamiento, dado que el tiempo invertido se consideraba elevado. Este fue el

motivo por el cual se presentd la ocasidn de idear una nueva estrategia de trabajo.
Version de prototipo definitiva

De este razonamiento previo, surgié el primer proceso iterativo, donde se determind
que para agilizar las tareas mas basicas y disponer de elementos integrados que
pudieran reducir el tiempo de desarrollo se debia incorporar una herramienta que
incluyera tal contenido y que fuese de respaldo para implementar contenido

adicional.

Bajo este argumento, se tomd la decision de afadir un asset de la tienda oficial de
Unity que incorporaba todos los mecanismos que fueron desarrollados en la
primera version funcional, ademas de anadir la posibilidad de hacer uso de scripting
visual y de poder completar la gestiébn de una camara en tres dimensiones, lo cual

en su conjunto ayudaria a agilizar el proceso productivo.

Llegados a este punto, tras haber instalado el asset seleccionado se inicié un nuevo
proyecto el cual fue considerado como definitivo, donde se reutilizaron los dos
modelos de personaje y el escenario que emulaba la zona de combate que

previamente habian sido trabajados.

En ese instante, el proyecto contaba con las siguientes caracteristicas para el
personaje: desplazamiento, salto, dash, gestion de la camara, y la posibilidad de
ejecutar animaciones adicionales que podian ser convertidas en aquellos ataques

mas basicos para el jugador.

Dado que la anticipacién del nuevo enfoque de trabajo permitia alcanzar con éxito
los objetivos que iban siendo desarrollados en la documentacion de disefio, se
decidié que la estética del juego y el uso de sus mecanismos estuviesen lo mas

pulido posible, de igual forma, esto sirvi6 de motivo para fundamentar la idea de
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ajustar las caracteristicas de juego para que estas pudieran ser controladas
mediante un dispositivo tipo gamepad o con el uso de raton y teclado como
alternativa. Todas estas decisiones ayudarian mas adelante a articular la gran
mayoria de mecanismos de juego. No obstante, también aparecerian nuevos

desafios no previstos.
Nuevas etapas de produccién

Llegados a este punto, se decidié seguir el desarrollo de las caracteristicas de
disefio plasmadas en la documentacion, en consecuencia, elaborar aquellos
mecanismos de combate a corta distancia, tanto para el ataque ligero como para el

ataque pesado, ambos se elaborarian mediante scripting visual.

Del mismo modo, se usaron los mismos recursos para crear un agente autbnomo
que contaba con una inteligencia artificial basica, lo cual permitia la opciéon de
testear el funcionamiento de los mecanismos desarrollados hasta el momento. Esta
decision de trabajo fomentaba la repeticion de algunas labores del proceso
productivo hasta conseguir los resultados 6ptimos esperados, si esto no era asi, se
iteraba hasta alcanzar el objetivo deseado. Esto se traducia normalmente en una

transformacion del codigo de programacion.

Mientras se iban afiadiendo nuevas mecanicas de juego, surgio la idea de realizar
un diario audiovisual donde poder almacenar el progreso del prototipo a través de
diferentes videos, los cuales ofrecian en detalle la evolucién que el prototipo iba
tomando a lo largo de los dias. Del mismo modo, se decidié que para asegurar la
integridad del proyecto se debian generar copias de seguridad periédicamente para

disponer de una réplica del mismo en caso de un incidente mayor.

Tras comprobar que los resultados hasta el momento eran los apropiados, se
presento la opcion de desarrollar las acciones defensivas del jugador, por lo tanto,
afiadir el bloqueo de impactos moderados y la opcion de contraatacar en caso de
realizar un bloqueo perfecto. Nuevamente, estos mecanismos fueron afiadidos al

enemigo con el objetivo de testear los resultados.
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Dado que el desarrollo de todas las caracteristicas de juego progresaba de manera
adecuada, se decidié afnadir detalles visuales para los mecanismos elaborados
hasta el momento, recurriendo al uso de particulas y otros efectos graficos como el
uso de shaders, este enfoque se tuvo en consideracion para la gran mayoria de

caracteristicas de juego que iban siendo implementadas.

En lo que se refiere al desarrollo de aquellas estadisticas vitales de combate, tal y
como la salud y el vigor, se decidio recurrir al uso de la programacion por codigo
mediante texto, puesto que de esta manera se daba la opcion de poder reutilizar
partes de codigo de diferentes proyectos anteriores. Sin embargo, tomar esta

decisidon ocasiono las primeras incidencias no esperadas.
Limitaciones de desarrollo

El uso del scripting visual no estaba inicialmente previsto para que hubiese una
union con el codigo realizado mediante texto, por lo tanto, se desconocia como
alcanzar este prop0ésito, ya que era fundamental que ambos sistemas de desarrollo

estuviesen comunicados.

Afortunadamente, el asset que incorpora la opcién de scripting visual dispone de
documentacion en linea y soporte alternativo mediante foros, herramientas que

fueron vitales para resolver el problema ocasionado.

Tras conocer las limitaciones que aparecieron a raiz de hacer uso de la herramienta
que incluye scripting grafico, se decididé que, en su gran mayoria, las caracteristicas
que estaban pendientes de desarrollo fuesen elaboradas mediante el uso de
programacion por texto, puesto que la solucion a este imprevisto demord la

prevision establecida en el cronograma unas dos semanas aproximadamente.

A pesar de todo, esto no cambiaria en ningun momento el alcance proyectado para
la creacion del prototipo, puesto que aun se contaba con tiempo suficiente para

evitar poner en riesgo la consecucion de todos los objetivos.

Siguiendo con la creacion de nuevo contenido, se decidid anadir la primera version
del HUD para el avatar del jugador, incluyendo la cantidad de salud y energia

disponibles, de igual manera, se incorporaba un elemento visual equivalente para
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el enemigo que mostraba su proporcidon de salud, ademas de integrar un elemento
indicador para identificar el dafio aplicado mediante el uso de texto flotante. Este

se mostraba en pantalla por cada impacto infligido al enemigo.

Dado que ya se disponia de un sistema que regulase la cantidad de salud de todos
los agentes en escena, se desarrollé un modelo de animacion para imitar las fisicas
de un personaje inerte o sin vida. Al mismo tiempo, se hacia uso del potencial que
incluye la herramienta de scripting visual para incrementar las opciones de la

camara y configurar la posibilidad de poder fijar a los enemigos.
Primeros errores significativos

En vista de que el desarrollo del prototipo avanzaba a un ritmo constante, se decidid
implementar el ataque magico y el ataque definitivo. A medida que se trabajaba con
estos dos nuevos aspectos de juego, empezaron a surgir los primeros bugs
importantes. Esto causé una alteracion en la estructura de trabajo, dado que era
necesario iterar sobre las tareas previamente completadas afadiendo nuevas

labores pendientes de realizar en el panel de Trello.

Los errores encontrados tenian relacion con los mecanismos de combate aplicados
al avatar del jugador, estos errores ademas incrementaban de manera considerable
a medida que se afadian nuevas caracteristicas. No obstante, y puesto que ya se
contaba con la aparicién de estas carencias a medida que se avanzaba en el

desarrollo, esto no alter6é en exceso la prevision del calendario de trabajo.

Una vez fueron resueltos todos los errores, se creyd conveniente realizar tareas
que comportasen una carga mental de esfuerzo reducido, dado que la resolucion
de estos inconvenientes causd un esfuerzo considerable y deliberado para
conseguir los resultados mas 6ptimos, de esta manera se buscaba un equilibrio de

trabajo mediante la realizacion de otras tareas de dificultad menor.

Este suceso fue aprovechado para iterar sobre el disefio del HUD e incorporar
nuevos elementos para representar los indicadores del ataque magico y el ataque

definitivo. Por otro lado, se decidio finalizar el disefio por completo de la arena de
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combate afiadiendo mejoras visuales, las cuales incluia nuevos assets, particulas,

iluminacion y posprocesado de la camara.
Ajustes de desarrollo

En su mayor parte, todos los elementos de combate para el jugador y que, ademas,
podian ser reutilizados para el desarrollo de los enemigos, habian sido completados
con éxito. Sin embargo, durante el transcurso de testeo y ensayo para el ataque

definitivo, se decidié que los resultados obtenidos no eran satisfactorios.

Esta circunstancia sirvio para tomar la decision de iterar sobre dicha caracteristica
de juego decidiendo que, para aumentar los efectos causados por el ataque de
mayor poder por parte del jugador, era necesario afiadir nuevas mejoras graficas.
Estas incluian particulas, un nuevo posicionamiento para la camara, ademas de

incorporar nuevos efectos visuales anadidos.

Al mismo tiempo, se considerd la opcion de iterar con respecto a la accién de
contraataque, en la cual se incorporaria una caracteristica extra, la cual consistia
en disminuir el tiempo de juego para generar un efecto de camara lenta con la
finalidad de provocar en el jugador una sensacion de mayor impacto durante la

accion.
Nuevos aspectos de diseno

Tras la finalizacion de este ultimo desarrollo productivo, se decidié implementar las
caracteristicas de combate complementarias que por el momento estaban a la
espera de ser desarrolladas, tal y como el atributo que introduce la absorcion de
dafio y la posibilidad de asestar golpes criticos. Con estos ultimos afiadidos se
completaba cada uno de los elementos de combate establecidos en la

documentacion de disefno.

Hasta el momento, la evolucion del prototipo sufria una alteracion de diez dias
aproximados de demora con respecto al calendario de trabajo, y dado que se
acercaba la entrega de la memoria intermedia, se decidi6 realizar una pausa para
invertir tiempo en el documento del proyecto. Esto aplaz6 en varios dias mas la

propuesta de desarrollo para el prototipo, aun asi, esto no causé una perspectiva
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distinta en su desarrollo, puesto que la parte considerada de mayor dificultad y

formada por todos los mecanismos de combate habian sido elaborados con éxito.

Una vez realizada la entrega de la memoria intermedia, se decidié emplear tiempo
en la creacion del algoritmo que generaria de forma procedural los distintos
desafios para el jugador. Este proceso fue mucho mas rapido de lo esperado y los
resultados ofrecidos por el algoritmo se consideraban lo suficientemente buenos

como para continuar con el resto de caracteristicas pendientes de desarrollo.

La consecucion de los resultados obtenidos fue consensuada mediante la
simulacién de Monte Carlo, concepto analizado previamente en el marco tedrico.
Dado que eran muchos los tipos de variables aleatorias que formaban parte del
algoritmo, se decidié recurrir a esta metodologia de trabajo para predecir el
comportamiento del propio algoritmo, llegando a la conclusion de que los resultados

eran favorables.
Primer defecto critico

Este ultimo suceso fue contrastado por el desarrollo de las recompensas que
debian ser generadas de forma aleatoria, puesto que mientras se probaba esta
nueva implementacion, se ponia de manifiesto un error considerado como critico,
dado que evitaba la continuidad de los diferentes desafios por parte del algoritmo y
por lo tanto bloqueaba la progresién del jugador. Este error ademas fue arrastrado
durante los siguientes procesos productivos, puesto que se manifestaba de manera

incierta y en escasas ocasiones.

Aunque la incidencia ocasionada por el mecanismo de recompensas aun no habia
sido solucionada, se empled tiempo para desarrollar nuevos aspectos de juego. En
este caso, se decidié implementar cada uno de los enemigos que formarian parte

de los desafios.
Implementacion de enemigos

Para la creacidn de cada uno de los agentes autonomos se tomo6 como recurso los
mecanismos basicos y de combate implementados para el avatar del jugador, lo

que significa que la parte motora que permite su desplazamiento, asi como las
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acciones ofensivas y defensivas podian ser reutilizadas para cada uno de los
enemigos. Asi mismo, se aprovechd el sistema de huesos ya creado y que permitia
mediante nuevas animaciones brindar diferentes movimientos corporales para

definir cada agente.

Para complementar cada una de las funcionalidades establecidas en la
documentacion de disefio de todos los oponentes, fue necesario adquirir nuevos
modelos representativos para cada tipo de enemigo, animaciones y una
herramienta adicional que facilitase la programacion de las diferentes conductas

mediante la toma de decisiones.

Para la adquisicion de estos recursos, se hizo uso de diferentes assets que fueron
obtenidos a través de la tienda oficial de Unity. Ademas, se incorporé un nuevo
asset que permitia mediante el disefio visual y la programacion de diferentes
Behavior Trees configurar distintas conductas para cada uno de los agentes
autébnomos. Una vez se prepararon todos los recursos necesarios, se decidié

implementar cada uno de los enemigos.

Aunque se estimé un tiempo de desarrollo aproximado de diez dias para la
elaboracién de todos ellos, la planificacion previa y la posibilidad de reutilizar
recursos implementados con anterioridad agilizé el proceso de trabajo ofreciendo
como resultado la puesta en practica de todos los enemigos en un tiempo de siete
dias, esto ayudaria a equilibrar el tiempo de demora que habia sido originado hasta

entonces.

Asi mismo, durante las pruebas que fueron realizadas para comprobar la
funcionalidad de todos los enemigos, se respetaron las decisiones instauradas en
la documentacion de disefio con la excepcion del cuarto enemigo, por el cual fue
necesario iterar para modificar su conducta dentro de la arena de combate, tal y

como fue mencionado en las decisiones de disefio dentro del apartado 6.2.

Las pruebas llevadas a cabo para avalar el comportamiento esperado por los
enemigos, facilitd el ajuste de aquellas variables relacionadas con las estadisticas

de combate, tanto para el jugador como para los enemigos. También sirvidé de
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utilidad para determinar el valor de las variables del algoritmo responsable de

generar las diferentes oleadas de enemigos.
Resolucion de incidencias y nuevas implementaciones

Puesto que se habia acelerado el tiempo de desarrollo para las ultimas
implementaciones de disefio, se presentd la oportunidad de recuperar la tarea
pendiente de ser resuelta y relacionada con el error critico detectado. Después de
ajustar y corregir parte del codigo de programacién realizado y tras distintas
pruebas para comprobar su funcionamiento, la incidencia se dio como resuelta de

manera satisfactoria.

Con la finalidad de compensar la carga de trabajo realizada hasta el momento, se
decidié desempenar aquellas tareas consideradas de complejidad menor, por esa
razon se mejoro el disefio grafico del mecanismo que muestra las recompensas
para el jugador, afiadiendo nuevos assets que incorporaban mejoras visuales. Al
mismo tiempo, se decidi6 integrar un nuevo elemento grafico en la interfaz de juego,
tal y como el contador de recursos almacenados, con esto se daba como finalizada

la tarea que completaba todos los elementos del sistema de recompensas.

Tras la consecucion de los ultimos procesos de trabajo, se decidio generar el
escenario destinado a la zona de descanso, recurriendo nuevamente al uso de
assets en la tienda oficial de Unity. La idea de elaborar un mundo de ficcién
mediante el uso de una tematica definida ayudd a establecer la eleccion de los
modelos utilizados para este propdsito, también se afiadieron mejoras visuales, tal

como particulas, iluminacién y un posprocesado adicional para la camara.

Durante la implementacién de la zona de descanso se afadi6 un modelo de
personaje especifico destinado a mostrar las lineas de didlogo que ayudarian a
reforzar la representacion escénica del lugar, y al mismo tiempo, dar a conocer la
situaciéon actual en el mundo de ficcion, por ello, se determiné que debia
implementarse un sistema interactivo que mostrase los didlogos siguiendo el

modelo elaborado en la documentacion de disefo.
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El desarrollo de esta nueva mecanica fue implementado en un tiempo inferior al
estimado, y dado que el personaje no contaba con animaciones, se decidid
complementar esta caracteristica de juego mediante el uso de una técnica conocida
como cinematica inversa, la cual permite determinar el movimiento de una
secuencia de articulaciones para lograr que el personaje fuese capaz de seguir

mediante el movimiento de su cabeza la posicidén del avatar del jugador.

Por otra parte, se decidio realizar una nueva escena que serviria como secuencia
de apertura recurriendo al uso de distintas lineas de texto, donde se mostraria a
modo de introduccién parte de la narrativa desarrollada a partir del documento de

diseno.
Ultimas etapas de desarrollo

Hasta el momento, la habilidad pasiva que facilitaba recuperar la mitad de la salud
del avatar del jugador aun no habia sido implementada, por ello se opt6 por afiadir
esta caracteristica de juego, del mismo modo se decidié iterar de manera definitiva
sobre el HUD para mostrar el numero de cargas de esta caracteristica como

indicador adicional mostrado en pantalla.

Dado que todos los mecanismos necesarios que fueron concebidos para ser
incorporados en la tienda interactiva de mejoras se habian implementado con éxito,
se decidio elaborar esta nueva caracteristica, y con ello, complementar todas las

mecanicas de juego que fueron plasmadas en la documentacion de disefio.

Tras este desarrollo, se recurrié al uso iterativo de ensayo a través de diferentes
combates para decidir el valor de las variables que debian potenciar cada una de
las capacidades en la tienda, y al mismo tiempo, decidir el numero de recursos
mostrados como posibles recompensas al conseguir la condicion de victoria en los

desafios, tal como fue mencionado en el apartado previo.

Para testear el loop del juego, se implemento el menu principal y el menu de pausa
en sus dos variantes, tanto para la zona de descanso como para la zona de
combate. Asi mismo, con la finalidad de favorecer el progreso del jugador, se

incorporo al prototipo la opcion de guardar la partida de manera automatica, de esta



162 Creacioén de un videojuego Roguelike

manera en caso de abandono, esta podria ser recuperada al iniciar el prototipo

nuevamente.
Impulsando la experiencia de juego

Para aquellos jugadores que pudiesen conseguir el objetivo final del juego y por lo
tanto superar los nueve desafios expuestos en un mismo intento, se pensé en
ampliar su experiencia de juego a modo de recompensa. Esto fue traducido en la
implementacion de un nuevo portal que seria mostrado en la arena de combate
para trasladar al jugador de vuelta al area de descanso. Alli, la guardiana del lugar
mostraria nuevas lineas de dialogo con el objetivo de ofrecer un desenlace que
resuelve el conflicto narrativo, circunstancia que fue utilizada para iterar sobre la

documentacion de disefio incorporando nuevo contenido.

Finalmente, se determind la opcidn de anadir sonido recurriendo a librerias de audio
mediante la tienda oficial de Unity, y al mismo tiempo, integrar musica para las
diferentes escenas de juego, esto ofrecia un rasgo personal afiadido al prototipo, y

con ello, se daba como concluido en su totalidad su desarrollo.
6.4 Evaluacién de la experiencia de usuario

El uso de una metodologia de trabajo que ofrece la oportunidad de medir la
experiencia de usuario mientras se prueba el prototipo fue empleada para cubrir el
alcance de la ultima propuesta del proyecto, cumpliendo por lo tanto, con cada uno

de los objetivos presentados durante el capitulo 2.

No obstante, esta herramienta de control y analisis fue inicialmente presentada
como playtesting, concepto que fue cambiado mas adelante por una evaluacién de
experiencia de usuario. La razéon que explica esta transformacion se debe
principalmente al hecho de no incorporar sesiones de observacion mientras el
participante prueba el prototipo, situacién que fue aceptada como medida de
seguridad y para adaptarse a las circunstancias actuales debido a la pandemia del
COVID-19.



Resultados del trabajo 163

Por todo ello, y tras haber definido la metodologia de trabajo en esta ultima etapa
del proyecto, se decidio enviar un mensaje de correo electronico a un total de veinte
posibles participantes para que pudiesen experimentar con el prototipo. Esta
condicion permite ofrecer una aproximacion de las caracteristicas de disefio
integradas para probar su viabilidad con la intencién de aumentar la experiencia

final de usuario en una etapa de desarrollo venidera.

El mensaje fue acompafiado de un enlace a una encuesta de Google Forms con la
intencion de filtrar aquellos participantes objetivo, cuya contribucion se estimaba en

un 50% de respuestas recibidas aproximadamente.

Se recogieron un total de nueve réplicas de la encuesta, de las cuales se considerd
que todos los participantes a excepcién de uno formarian parte de la prueba del
prototipo. Esta reflexion fue determinada al observar una respuesta negativa a la
siguiente pregunta: ;Te gusta el subgénero Roguelike?; criterio que debia ser

respondido como afirmativo para ser considerado como usuario objetivo.

Aunque idealmente se estimé en diez el numero de participantes que debian formar
parte de la prueba del prototipo, finalmente fueron ocho los usuarios seleccionados.
Este numero fue considerado de igual manera adecuado para recoger impresiones

y realizar un primer analisis de la informacion recopilada.

Tras la finalizacion de este primer proceso fue enviado un segundo mensaje de
correo electrénico a las ocho personas voluntarias. En esta nueva comunicacion se
facilitaban dos nuevos enlaces. El primero permitia descargar el prototipo mediante
Google Drive para que este pudiese ser probado. El segundo enlace daba acceso
a un cuestionario de Google Forms donde los participantes encontrarian una serie

de preguntas para que estas fuesen respondidas tras experimentar con el prototipo.

Tal y como fue estimado en primera instancia, fueron un total de ocho las réplicas
recibidas del cuestionario, por lo que se decidid desarrollar la ultima fase del

proceso para llevar a cabo la evaluacién de la experiencia de usuario.

Dado que el cuestionario se elabord con un total de ocho preguntas, el analisis se

ha estructurado en ocho secciones distintas donde se muestra una valoracién por



164 Creacioén de un videojuego Roguelike

separado con relacion a todas las respuestas recibidas por voluntario y para cada
pregunta. Asi mismo, en el apartado 9.2 (dedicado a los anexos del trabajo), es
posible localizar de manera integra cada respuesta individual por participante.
Finalmente, se ha dedicado un ultimo apartado de reflexion donde se muestran

aquellos aspectos mas relevantes como resultado del analisis realizado.
* Pregunta uno: ;cuanto tiempo has dedicado jugando?

En relacidn con la unica pregunta cuantitativa del cuestionario, esta se ha recibido
de manera gratificante, puesto que no se esperaba que, en su gran mayoria con
excepcion de un caso, todos los participantes invirtieran mas de una hora de tiempo
de juego. Si bien es cierto que el prototipo se estima en 110 minutos aproximados
para alcanzar el objetivo final del juego, la informacion recibida indica que en su
gran mayoria han tratado de alcanzar dicho propdsito. De manera ilustrativa, en la

Figura 6.2 se muestra la proporcién grafica por cada respuesta recibida:

= 5 - 10 minutos = 15 - 30 minutos = 30 - 60 minutos = Mas de una hora

Figura 6.2: Proporcion de respuestas recibidas a la primera pregunta del

cuestionario. Fuente: Elaboracién propia.
» Pregunta dos: ;cual ha sido tu sensacion general del juego?

Aunque existen algunas decisiones contrastadas, en su conjunto el prototipo ha
causado muy buena sensacion, donde se destacan aquellos comentarios que
indican que el prototipo dispone de gran potencial, se encuentra muy pulido, es

divertido y ha supuesto un desafio interesante. Asi mismo, se realizaron
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comparaciones con el videojuego Dark Souls respecto a su sistema de combate,
aunque manteniendo personalidad propia, ademas de indicar que el producto

probado se acercaba mas a una demo técnica que a un prototipo.

Por el contrario, los participantes también destacan elementos que podrian ser
mejorados, tal y como una reduccion de velocidad en las acciones ofensivas de los
enemigos, afadir mas variedad de elementos durante el progreso de juego o

mejorar la mecanica que permite realizar contraataques.
= Pregunta tres: ;qué fue lo que mas te ha gustado?

En vista de que existe gran diversidad de opiniones entre los participantes, se
destacan aquellos elementos por los cuales ha existido coincidencia entre las
distintas respuestas. Asi pues, lo que mas ha gustado se relaciona con el sistema
de progresion al permitir combatir con diferentes enemigos que son generados de
manera aleatoria y el sistema de combate en su totalidad, al disponer de una gran

cantidad de acciones diferentes con las que experimentar.

Por otro lado, varios participantes afirman que el prototipo anima a seguir
avanzando logrando un estado de inmersion que es impulsado por un sistema de

juego cuidado y fluido.
* Pregunta cuatro: ;qué fue lo que menos te ha gustado?

Muchos de los participantes coinciden en que la aleatoriedad en las primeras
oleadas podria estar descompensada, al afirmar que la condicion de victoria para
alcanzar un mismo nivel de desafio, a menudo puede verse como un reto asequible

y en otras ocasiones la dificultad es mucho mayor.

Al mismo tiempo, se destaca un comportamiento inapropiado de la camara, ya que
en ocasiones han experimentado un movimiento exagerado de la misma al tratar

de seguir la direccion del jugador.
* Pregunta cinco: ;hubo algo que te pareciese confuso?

Aquellos participantes que afirman haber experimentado con videojuegos similares

sostienen que no encontraron ningun elemento confuso, sin embargo, otros
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participantes identificaron algunos aspectos del juego que pueden causar cierta
confusion, tal y como el uso de tener que desenfundar la espada para poder realizar
ataques cuerpo a cuerpo, desconocer que el contorno de color rojo sobre el
enemigo indica la carga del ataque pesado, comprender que era posible realizar
combos mediante el ataque ligero o sentirse estancado al inicio del juego al no
saber que es necesario dialogar con la guardiana para que aparezca el portal que

lo traslada a la zona de combate.

Del mismo modo, se destaca el comentario de un participante quien menciona que
le gustaria haber encontrado indicadores numéricos mostrando la cantidad de salud
y energia en el HUD, circunstancia que ayudaria a tomar conductas estratégicas

mas adecuadas.
* Pregunta seis: ;cémo te has sentido con los controles?

Los participantes que han utilizado un gamepad, siendo estos la gran mayoria,
coinciden en que el dispositivo utilizado que controla el avatar del jugador ha
respondido de manera precisa, razonamiento que es explicado al comparar con
videojuegos que utilizan un mapa de controles parecido. De la misma manera, uno
de los participantes ha sentido que el control de juego se siente algo pesado, y, por

lo tanto, el personaje no seguia con éxito el ritmo del jugador.

Con lo que respecta a los participantes que han jugado con el uso de un teclado y
raton, coinciden en que el dispositivo respondia con éxito, aunque han
experimentado algunas dificultades al utilizar la tecla asignada que permite
aumentar la velocidad de desplazamiento del avatar del jugador o la accion de
impulsarse hacia adelante. También han encontrado inconvenientes a la hora de

hacer uso de la accién de bloqueo.
* Pregunta siete: al morir, ; sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

Existe cierta diversidad de opiniones de todos los participantes en cuanto a los
resultados obtenidos para esta pregunta, donde se afirma que la causa de ser
derrotado era debido al juego, y en otras ocasiones debido a tomar las decisiones

incorrectas originadas por errores humanos.
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A pesar de estas diferencias de opinién, se ha encontrado una coincidencia
susceptible que causa la condicion de derrota del jugador cuando realmente no se
espera, donde se afirma que la opcion que permite contraatacar al enemigo no esta
compensada, puesto que, en algunas circunstancias tras haber efectuado un
bloqueo perfecto, el enemigo continua atacando, situacién que no se espera que

ocurra.
» Pregunta ocho: si pudieses cambiar alguna cosa ¢ Qué cambiarias?

Tras analizar todas las respuestas, se presentaron diversas sugerencias donde se
encuentra una coincidencia por varios participantes donde afirman que les gustaria
encontrar un sistema de oleadas mas compensado en cuanto a su dificultad al inicio
de los primeros desafios para que este sea menos exigente. También consideran
mas acertado aumentar el nimero de recursos requeridos que son necesarios para
potenciar las habilidades de la tienda interactiva a medida que el rango de estas

incrementa, en vez de utilizar un mismo valor para todos los rangos.

De la misma manera, se destacan otras propuestas, tal como ajustar el impulso del
enemigo tras ejecutar un bloqueo perfecto para mantener una distancia mas
adecuada y asegurar la eficiencia del contraataque, o la posibilidad de interrumpir

animaciones para agilizar mas las acciones de combate.

6.4.1 Consideraciones

En relacion con la informacion analizada se observa una gran voluntad por parte de
los participantes en probar el prototipo, dado que no fue requerido un tiempo de
juego determinado, esto dependia de la predisposicion del propio participante, algo
que se ha interpretado de manera muy positiva y a su vez, se reflexiona sobre haber
considerado la opcion de integrar una nueva pregunta que debia haber sido incluida
a modo cuantitativo, para conocer cuantos de los participantes fueron capaces de

alcanzar el objetivo final del juego.

Una de las mecanicas de juego que mas veces fue mencionada y que mas
incidencias ha causado, se relaciona con la accion de efectuar un bloqueo perfecto

y la posibilidad de infligir un contraataque, lo que ha suscitado que este mecanismo
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deba ser revisado para mejorar su funcionamiento. Del mismo modo, se valora la
opcidon de examinar el comportamiento de la camara para asegurar un
comportamiento mas adecuado mientras sigue el movimiento del avatar del

jugador.

Dado que fueron varios los comentarios recibidos con respecto a la dificultad inicial,
se contempla la posibilidad de realizar cambios en el algoritmo que genera los

diferentes desafios para que el reto no sea tan exigente en los primeros niveles.

Por otra parte, se considera que algunas de las caracteristicas de juego que han
causado confusion a los participantes podria ser debido a la falta de experiencia en
videojuegos de un perfil similar, por lo que se cree conveniente que un tutorial que
muestre el funcionamiento de aquellos mecanismos basicos podria resolver esta

incidencia.

Asi mismo, se estudia la posibilidad de afadir un contador numérico en el HUD del
juego que muestre la cantidad de salud y energia con la finalidad de que los
jugadores puedan conocer la cifra exacta para cada uno de los atributos vitales de
su avatar. Del mismo modo, se ve apropiado modificar el mapa de controles para
el teclado con el objetivo de ajustar las acciones de bloqueo y sprint a una posicién

mas adecuada.

Por lo general, se ha percibido por parte de los jugadores una experiencia
agradable y satisfactoria los cuales han sido de ayuda para detectar aquellas
carencias existentes en el prototipo y ofrecer distintas opiniones al respecto, hecho
que sera usado como beneficio para mejorar la condicion final del producto en un

futuro.
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7.Conclusiones y reflexion

Mediante la exposicion de este capitulo se pone de manifiesto la finalizacion de la
memoria del proyecto, cuyo proposito se muestra mediante la divisidbn de dos

apartados individuales.

El primer apartado expone una dimension de pensamiento critico sobre aquellas
limitaciones observadas durante el proceso de trabajo en cada una de las etapas
del proyecto. Al mismo tiempo, se contemplan posibles desarrollos de futuro

recurriendo al transcurso de una linea temporal.

El segundo apartado expone las conclusiones finales del proyecto las cuales
muestran un resumen del plan de trabajo para conseguir cada uno de los objetivos

planteados, destacando aquellas situaciones mas relevantes durante el proceso.
7.1 Limitaciones y opciones de futuro

El conjunto de limitaciones se muestra mediante una estructura logica para facilitar
su lectura, sin embargo, no se contempla un orden de importancia mientras se

presentan.

En primer lugar, la carencia de sintesis en algunos tramos de este documento, es
uno de los aspectos que de manera consciente se considera como una limitacion
de trabajo. En todo momento se ha buscado la definicidon detallada y transparente
para cada uno de los capitulos que forman la documentacion, pese a ello, se ha
estado puliendo este concepto durante las diferentes etapas productivas para

conseguir el mejor resultado posible.

En segundo lugar, se destaca la implementacién del asset de la tienda oficial de
Unity que incorpora la integracion de algunas caracteristicas esenciales para el
proyecto y permite la programacion visual, puesto que se considera una estrategia
de trabajo arriesgada al no disponer de experiencia previa. Aunque este recurso
permitié agilizar parte del desarrollo del prototipo, también causé una incidencia

adicional provocando un atraso de quince dias sobre el calendario de actividades.
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Del mismo modo vy, en tercer lugar, se desea recuperar el ultimo suceso exhibido,
dado que esto repercutio directamente sobre una etapa de desarrollo planteada
tras evaluar la experiencia de usuario, la cual inicialmente fue pensada para
elaborar un ultimo proceso productivo donde debian incluirse las mejoras del
prototipo con relacidn a la opinion de los participantes, sin embargo, esto ha tenido

que ser aplazado para una nueva etapa de futuro.

En cuarto lugar, la creacién de un proceso de trabajo orientado a conocer las
experiencias de los jugadores mientras prueban el prototipo, ha ayudado a conocer
que ciertas caracteristicas de disefio debian haber sido implementadas de manera
distinta, por ejemplo, el mecanismo que permite realizar el contraataque, ya que
este fue nombrado como aquel elemento de juego que mas incidencias ha causado.
El mismo proceso también ha ayudado a conocer la necesidad de iterar sobre

algunas decisiones de disefio, tal y como la dificultad inicial del prototipo.

En lo que se refiere a la evaluacion de los participantes y, en quinto lugar, aunque
se optd por eliminar la observacién durante el transcurso de esta metodologia
debido a las causas actuales por la pandemia sanitaria, se contempla que una
opcidon mas precisa como realizar sesiones mediante programas a terceros que
permiten la transmision de partidas por internet mientras se juega, podria haber

ayudado a obtener informacion relevante y significativa de mayor peso.

Finalmente, en sexto lugar, se desea resaltar la decision de eliminar un nivel que
servia como separador de secuencia de juego e integraba un jefe final, puesto que
se podria haber considerado como una alternativa valida para suplir posibles
carencias de contenido en el prototipo. ElI hecho de haber invertido tiempo en
conseguir crear un producto lo mas pulido posible podria haber sido empleado para
afadir este contenido adicional. Pese a todo, la optimizaciéon del prototipo hasta
alcanzar un estado de calidad satisfactorio se tomé como una etapa mas dentro del

proceso productivo.
Futuras acciones de mejora

En lo que respecta a las opciones de futuro planteadas, esto siempre ha sido

sostenido desde una etapa temprana de desarrollo, puesto que la creacién de un
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producto funcional para representar las ideas de disefo, se ha considerado bajo la
premisa de mantener los conceptos mas basicos que ayuden a probar la viabilidad
del prototipo para que este pueda ser ampliado mas adelante. Por lo tanto, cada
caracteristica de juego ha sido planteada para permitir su flexibilidad mediante la
incorporacion de nuevo contenido complementario. Esto permite fortalecer las

bases del producto y mejorar su condicion final.

Bajo una perspectiva a corto plazo, se contempla la posibilidad de mejorar aquellos
aspectos que han sido revelados por todos los voluntarios que han formado parte

del proceso en el analisis de la experiencia de usuario:
* AAadir un tutorial que muestre los mecanismos mas basicos.
= Ajustar el nivel de desafio en los primeros niveles.
= Mejorar la mecanica de combate que permite realizar contraataques.
= Mejorar el comportamiento de la camara.
» ARadir contadores numéricos para los atributos de salud y energia del HUD.
= Ajustar el mapa de controles para el teclado.

= Adaptar la interfaz de juego para que muestre la asignacion de controles

tanto para gamepad como para teclado.
En referencia a las consideraciones a medio plazo, se contemplan las siguientes:
= Anfadir un nivel mas en el algoritmo representado por un jefe final.

» Implementar mas variedad en los desafios en forma de misiones adicionales,

por ejemplo, conseguir derrotar a los enemigos en un tiempo determinado.

= Introducir un elemento adicional de emergencia en el escenario en forma de
multiples trampas, las cuales puedan ser generadas mediante un factor

aleatorio por los diferentes espacios de la arena de combate.
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= Afadir una opcion adicional en el menu que permita configurar los atributos

de video, audio y juego.
= Incluir la posibilidad de guardar la partida en diferentes slots.
Finalmente, las consideraciones a largo plazo, se contemplan las siguientes:
» |ncorporar nuevas mecanicas de combate.
» |ntegrar nuevos elementos en el botin de recompensas.
= Integrar una opcidén que permita personalizar el avatar del jugador.

= Implementar una nueva arena de combate con distintos desafios, nuevos

enemigos y un jefe final adicional.

» Ampliar la narrativa y anadir nuevas lineas de dialogo.
7.2 Conclusiones finales

Recuperando la iniciativa presentada para el trabajo, esta fue planteada para
desarrollar un producto funcional e interactivo en forma de prototipo como resultado
de combinar elementos de juego caracteristicos de juegos Roguelike junto al uso
de otros elementos de diferentes géneros tal como la accién, ademas de la
posibilidad de incorporar una arena de combate. Al mismo tiempo, se considero la
oportunidad de ofrecer el prototipo a jugadores objetivo para realizar un analisis de

la experiencia de usuario obtenida.

En una primera valoracion tras haber concluido el desarrollo del trabajo, se estima

oportuno afirmar que la propuesta inicial se ha alcanzado con éxito.

La decisidon de crear un proyecto aplicado se llevo a cabo a partir del concepto que
demuestra la importancia de los videojuegos en la industria del ocio, el cual expone
que los videojuegos forman parte de un factor indispensable en la actualidad para
las personas. Estos ademas se han convertido en una influencia de trabajo
significativa para los desarrolladores independientes dentro del propio sector del

entretenimiento.
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Del mismo modo, la idea de asumir el subgénero Roguelike como nucleo central
para el proyecto, otorgaba la posibilidad de crear un entorno de juego dinamico con
una gran variedad en el comportamiento de todos sus elementos, los cuales ayudan

a crear situaciones imprevisibles y por lo tanto impulsan el caracter rejugable.

Para acompafar este ultimo enfoque, se buscé crear en todo momento un producto
unico, mediante la combinacion de otras caracteristicas de juego distintivas de otros
géneros, las cuales se encuentran actualmente integradas en el mercado, sin
embargo, la unificacion de todo este conjunto de elementos ofrecia la oportunidad
de elaborar un resultado exclusivo y diferenciador en forma de aplicacién

interactiva.

En referencia a la consecucion del objetivo principal, se presentd con la intencion
de efectuar un conjunto de labores a través del seguimiento de un cronograma o

plan de trabajo definido en distintas etapas.

En una de estas etapas se contemplo la opcion de realizar un analisis detallado de
diferentes conceptos de juego mediante la elaboracion de un marco tedrico que
ayudase a impulsar la perspectiva de disefio del proyecto, donde también debia
integrarse el analisis de diferentes herramientas conceptuales que respaldaban la
elaboracion del prototipo. Este planteamiento se considera que ha sido realizado
de forma satisfactoria y los resultados han sido mostrados mediante el capitulo 3

de la memoria de trabajo.

Sobre el mismo plan de trabajo se estimé realizar una evaluacién de distintos
videojuegos que debian ser usados como un recurso para consolidar aquellas
decisiones de disefio que ayudasen a establecer las caracteristicas de juego para
el proyecto. Este enfoque fue mostrado en el capitulo 4 de referentes, donde se
expone un estudio exhaustivo de cuatro videojuegos cuya agrupacién de ideas

ayudaron a proyectar la elaboracion del prototipo.

Siguiendo las bases del cronograma, se ha hecho uso de un método de trabajo agil
mediante un proceso iterativo que ha facilitado la elaboracion del documento de

disefio, cuyo propdsito fue registrar todos los elementos de juego favoreciendo
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mediante el uso de la misma metodologia de trabajo, la consecucion del prototipo

de manera satisfactoria.

En lo que se refiere a los objetivos secundarios que fueron presentados como
aquellas caracteristicas de juego que debian ser implementadas en el prototipo, se
considera que los resultados obtenidos avalan cada una de las propuestas

establecidas.

Por una parte, la forma en la que se mide la progresion dentro del prototipo se
determina a través de distintos niveles, los cuales crean desafios Unicos a partir de

un algoritmo que genera oleadas de enemigos mediante un factor de aleatoriedad.

Asi mismo, se han integrado mecanismos de juego que permiten al jugador obtener
distintas recompensas que pueden ser usadas para mejorar las capacidades de su

avatar y adquirir nuevas habilidades.

Finalmente, se han implementado un total de cinco enemigos cuyo objetivo se ha
determinado para luchar contra los intereses del jugador. Estos han sido
desarrollados para mostrar diferentes conductas y comportamientos mediante el

uso de un modelo practico de inteligencia artificial basado en la toma de decisiones.

Por otra parte, la posibilidad de ofrecer a distintos usuarios probar el prototipo, ha
ayudado a identificar aquellas insuficiencias no observadas en primera instancia vy,
en consecuencia, a mejorar la condicion del prototipo cuyo planteamiento de
refuerzo se estima a corto plazo, lo cual permite su adaptacion para acercarse a las

necesidades de los jugadores obijetivo.

Aunque esta ultima metodologia pudo haber conseguido resultados mas relevantes
al no incluir la observacion, se consideran de igual manera satisfactorios y sirven

como punto de inflexion para mejorar la evaluacion en un futuro.

Volviendo al seguimiento de trabajo en el calendario, en su gran mayoria se ha
respetado el transcurso de cada uno de los objetivos para todas las etapas, donde
los cambios mas significativos se observan en la finalizacion del prototipo en su
instancia previa a la evaluacion de la experiencia de usuario, cuyo objetivo fue

alcanzado con quince dias de demora. Esto refuerza la importancia de realizar un
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buen planteamiento de trabajo y las consecuencias por otro lado de aplicar un

proceso iterativo.

Pese a ello, la demora ocasionada se considera de tipo leve, dado que no ha
supuesto un riesgo para la culminacion de todos los objetivos, consecuencia por
otro lado del esfuerzo y dedicacion que se ha mantenido durante todas las etapas

del trabajo.
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1. Informacién general

= Titulo: Arena Project.

= Género: RPG, accidn.

» Tematica: fantasia medieval.
= Plataforma: PC.

» Tiempo de juego estimado: 110 minutos.
2. Género y Nicho

Juego del subgénero Roguelike con perspectiva en tres dimensiones que combina
elementos de accion RPG y una arena de combate. Ambientado en un mundo de
fantasia a finales de la edad media, el jugador debe enfrentarse a desafios unicos
mientras derrota a seres desconocidos recurriendo a intensas batallas con el fin de

vencer a su propia muerte.
3. Narrativa

Anne es una oficial de la caballeria inglesa, es la unica mujer que forma parte de
un grupo de numerosos luchadores quienes se encuentran en tierras francesas
para tratar de invadir parte del territorio galo debido a un conflicto de poderes feudal
causado por el rey Eduardo Ill, quien acaba de ser coronado y desea hacerse con
parte de la produccion agricola y aprovechar el desarrollo energético para beneficiar

su pueblo.

En pleno combate, Anne recibe el ataque de un soldado francés y esta cae abatida
en el suelo. Durante unos instantes, la oficial inglesa pierde el conocimiento y
cuando despierta de nuevo, ya no se encuentra en Francia, se ubica en un lugar
que desconoce llamado el Santuario. En frente de Anne, se encuentra una mujer
quien le da la bienvenida al lugar, se trata de la guardiana del Santuario. A su

izquierda, se ubica un monumento llamado el Angel caido.
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La guardiana revela a Anne que el lugar donde permanece es destinado para las
personas que no han sido bautizadas, donde residen las almas de aquellos que
han perdido su vida fisica, sin embargo, le explica que es posible conocer su

verdadero destino si supera una serie de desafios.

Los desafios forman parte de distintas contiendas contra multiples adversarios,

seres quienes también se encuentran vagando en ese lugar misterioso.

La guardiana le explica que, en su afan por conocer su destino, es posible que
pueda caer derrotada, y que esa circunstancia se repita en muchas ocasiones, sin

embargo, le especifica que el Angel caido puede ayudarle a conseguir su propdsito.

Una vez Anne logra vencer todos y cada uno de los desafios, percibe la silueta de
otra persona a quien reconoce enseguida. Se trata de su hermano, quien también
ha sido derrotado en batalla mientras luchaba contra los franceses. En ese
momento, se da cuenta de que su verdadero destino es vagar eternamente por el
limbo tratando de vencer a sus adversarios una y otra vez, recordando su pasado

y sufriendo impotente por no poder hacer nada para evitarlo.

4.Las 3C’s

4.1 Personaje

Anne es una mujer joven de 25 anos y de complexion fuerte. De padres
escandinavos y nacida en Inglaterra, quien ha sido instruida desde pequefa para
convertirse en una guerrera. Su linaje nordico y relacionado con los vikingos, le han
servido para llegar hasta su puesto oficial en la caballeria inglesa, quien ahora se

encuentra en un lugar desconocido para conocer su verdadero sino.
4.2 Controles

Aunque el videojuego ha sido pensado para jugar con un mando de XBOX o un
dispositivo equivalente, es posible ser jugado con el uso de un teclado y ratén. A

continuacion, se muestra el mapa de controles en sus dos variantes:
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Ultimate attack w7 LT Heavy attack

Block / Perfect block L= e Light attack

Draw weapon / Interact

Move character o _ & = ——— @ Dodge / Sprint

Jump

Magic skill

R:  Lock on target
Rotate camera

[Select locked on target
= Pause Menu

Mapa de controles para XBOX o equivalente. Fuente: Elaboracién propia.

Move character Draw weapon / Interact

Ultimate aftack Magic skill
F11 F12

Backspace

@ I+

g
&

Keyboard & Mouse

Pause Menu

4

Q Caps Lock

Dodge / Sprint Block / Perfect block Jump

Light attack —O Di Heavy attack
Lock on target (Button)
Rotate camera
Select locked on target (Scroll wheel)

Mapa de controles para teclado y raton. Fuente: Elaboracién propia.

4.3 Camara

Camara con perspectiva en tercera persona, con un campo de visién de 75 grados

para sostener un enfoque centrado, lugar donde se ubica el avatar del jugador.

La camara mantiene una distancia aproximada de 3 unidades de Unity respecto al

personaje a quien sigue en todo momento. No obstante, la distancia se reduce si
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este es obstruido por elementos en el escenario que tapen su enfoque, de esta

manera el campo de vision de la camara mantiene el personaje siempre visible.

La camara orbita respecto a su eje horizontal un total de 360 grados alrededor de
la capsula del personaje, la cual tiene una altura aproximada de 1.9 unidades de
Unity. Asi mismo, puede ser inclinada hasta un maximo de 120 grados sobre su eje

vertical en sus dos extremos (superior e inferior).

Existe la posibilidad de poder fijar a los enemigos, en consecuencia, la camara
dejara de orbitar alrededor del avatar del jugador, seguira sus movimientos, aunque
girando alrededor del objetivo fijado. Esta caracteristica permite al usuario no
perder el enfoque de su contrincante durante el combate. Asi mismo, el objetivo

fijado puede ser cambiado en cualquier momento por el jugador.
5. Diseno de escenarios

Santuario. Area de descanso donde el jugador se ubica al inicio de cada partida o
tras caer derrotado. Se trata de una zona hermética con forma rectangular donde
se muestran tres elementos del tipo interactivo, tal y como se observa en la

siguiente imagen:

@ Angel caido

@ Guardiana del santuario

@ Portal

Disefio y leyenda del santuario visto desde arriba. Fuente: Elaboracién Propia.
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Arena de combate. Area en la que el jugador es trasladado una vez haya cruzado
el portal del Santuario. Se trata de la zona donde debe enfrentarse a sus enemigos
y completar los distintos desafios de combate. El jugador se ubica en la parte inicial
de un espacio alargado y estrecho que conduce a una puerta abierta. Una vez
traspasada la puerta, se localiza una sala donde se muestran dos objetos del tipo

interactivo, tal y como se observa en la imagen siguiente:

Disefio y leyenda de la arena de combate visto desde arriba. Fuente: Elaboracion
propia.
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6. Mecanicas

6.1 Mecanicas base

Desplazamiento. El personaje puede moverse en cualquier direccion manteniendo
una velocidad constante. Asi mismo, la velocidad aumenta de forma progresiva en

el momento de acelerar, y disminuye de manera gradual en el momento de frenar.

Sprint. Es posible incrementar la velocidad constante tras usar la habilidad de
esprintar mientras se mantiene el boton de accion correspondiente pulsado. La
propia habilidad permite una segunda variante: si se pulsa una sola vez su boton
de accidn, el personaje podra rodar hacia la direccién de desplazamiento en la que
se apunta. Esto permite ejecutar una fuerza de impulso con la finalidad de esquivar

ataques enemigos. Mientras el personaje rueda, no es posible recibir dano.

Salto. Permite al personaje ejecutar un impulso vertical para alcanzar mayor altura.
Mientras se mantiene en el aire, tan solo el ataque ligero (explicado mas adelante)

puede ser usado.
6.2 Mecanicas de combate

Desenfundar. En su posicion por defecto, el personaje no lleva ningun arma
equipada. En el momento de pulsar el botdn de accion correspondiente, se equipa
con una espada que empufia con su mano derecha. Es posible por otro lado,

enfundar la espada si se hace uso de la misma habilidad.

Ataque ligero. Accion primaria de corto alcance que permite realizar una
combinacion de tres golpes distintos y rapidos en forma de barrido lateral. La
consecucion de los tres golpes seguidos completara un combo. Del mismo modo,
cada una de estas ofensivas provoca de manera consecutiva una reduccién de
salud en el enemigo equivalente a cinco, siete y nueve puntos. Asi mismo, este
ataque puede ser bloqueado por el adversario siempre y cuando esté ejecutando

su habilidad defensiva correspondiente.
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Adicionalmente, existe la posibilidad de ejecutar un contraataque mediante la
misma accion, provocando una reduccién de salud en el enemigo equivalente a
diecisiete puntos. Esto es posible tras completar con éxito un bloqueo de espada
perfecto (habilidad que se explica mas adelante). Esta ultima ofensiva no podra ser
bloqueada por el enemigo y una vez golpeado, el tiempo de juego disminuye
creando un efecto visual de slow motion o camara lenta con la finalidad de provocar

en el jugador una sensacidén de mayor impacto durante la accion.

Ataque pesado. Accion secundaria de corto alcance que permite realizar un golpe
unico de mayor dafo e ignorar el estado defensivo del enemigo. La reduccion de
vida que causa en su enemigo corresponde a quince puntos. En contraposicion, su

tiempo de ejecucion es superior al ataque ligero.

Ataque magico. Habilidad especial de largo alcance que permite arrojar una gran
bola de fuego hacia la direccién de desplazamiento que apunta el personaje. Tras
su impacto, el conjuro estalla causando una reduccién de salud en el enemigo
equivalente a treinta puntos. Asi mismo, el ataque no puede ser bloqueado. Por
contra, mientras se esta ejecutando la habilidad, el personaje quedara expuesto al

dano al no poder moverse.

En caso de usar la capacidad que permite fijar enemigos, el hechizo se trasladara

de forma automatica hacia el objetivo fijado.

Adicionalmente, tras usar la habilidad, se consume una carga de energia, como si
se tratase de municiéon para un arma, una vez se hayan consumido todas las
cargas, no sera posible lanzar ningun hechizo, sin embargo, siempre se reiniciara

su contador tras volver a la zona del santuario.

Por defecto, el jugador no dispone de la posibilidad de usar el ataque magico. La
habilidad debe ser adquirida en la tienda interactiva (elemento de juego que se

explica mas adelante).

Ataque Definitivo. Se trata del ataque ofensivo de mayor poder realizado por el
avatar del jugador. La habilidad arroja un ataque cargado a melé provocando una

reduccion de salud en sus enemigos equivalente a treinta y cinco puntos. Esto es
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combinado junto al lanzamiento de una oleada de fuego que causa dafio a todos
los enemigos que encuentra en su camino y equivalente a una reduccion de salud

de setenta y cinco puntos.

Mientras se esta cargando la habilidad, el personaje es inmune a cualquier ataque
enemigo, al mismo tiempo, se efectia un cambio de camara con la finalidad de
exagerar la accion y causar un mayor efecto de ataque. En ese instante, la camara
se posiciona delante del personaje, y vuelve a su posicion anterior en el momento

de completar la carga.

Asi mismo, para poder usar la habilidad, es necesario rellenar un medidor adicional,
el cual sera mostrado en pantalla en todo momento. El medidor se incrementa por
cada golpe asestado a los enemigos, y una vez es usada la habilidad, el medidor

se agota por completo, pudiendo ser cargado nuevamente.

Tal y como ocurre con el ataque magico, esta habilidad requiere ser adquirida a

través del comercio de recursos en la tienda interactiva.

Bloqueo. Mientras el personaje mantiene la espada equipada, es posible bloquear
los ataques de caracter moderado por parte de los enemigos. Esta capacidad es
efectiva mientras se mantiene el botdn de accidon correspondiente. Existe una
segunda variante para la misma habilidad: si justo en el instante de recibir el ataque
a melé de un enemigo, el jugador pulsa esta accion, se crea un bloqueo perfecto,

instante en el que se permite realizar un contraataque.

6.3 Estadisticas de combate

Salud. Mediante un indicador de estado en color rojo, el jugador puede conocer la
cantidad de dano que recibe de sus enemigos previo a experimentar una derrota si
este alcanza el valor de cero. Por defecto, el avatar del jugador recibe un total de

200 puntos de salud.

Energia. Elemento que permite al jugador ejecutar ciertas mecanicas base y de
combate. Las habilidades que consumen energia tras ser utilizadas son las

siguientes: sprint (en sus dos variantes), ataque ligero y ataque pesado.
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Una barra de estado en color verde muestra en cada momento la cantidad de
energia disponible. Si su valor es igual a cero, no se permite realizar ninguna de las
acciones mencionadas previamente. No obstante, el medidor de energia se
regenera con el tiempo. Por defecto, el avatar del jugador recibe un total de 100

puntos de energia.

Asi mismo, el tiempo de regeneracion de energia disminuye en el caso de estar
usando la habilidad de bloqueo. Por otro lado, cada ataque bloqueado con éxito

reducira parte de la energia del medidor.

Si el indicador de energia se agota en el momento de bloqueo, el avatar del jugador
perdera a cambio el equivalente en puntos de salud. Por ejemplo, si se dispone de
diez puntos de energia y se recibe un golpe de veinte puntos de dafo, se perderan
diez puntos de energia y diez de salud. En cambio, realizar un bloqueo perfecto, no

consume valor de energia.

Dano. Elemento de combate que indica la reduccion de vida que se aplica a los

enemigos al ser golpeados.

Critico. Aumento potencial de dafo hacia los enemigos. Su incremento transita de
manera aleatoria entre las cifras quince y veinticinco con respecto al valor de ataque
base. Por ejemplo, en el caso de provocar un dafio de cinco puntos al enemigo, se
sumara un valor adicional como consecuencia de la variable aleatoria, obteniendo
como resultado un valor de dafio critico minimo de veinte, y un valor maximo de

dafo critico de treinta.

Por defecto, la probabilidad de asestar golpes criticos corresponde al quince por

ciento.

Armadura. Elemento que permite al jugador absorber cualquier dafio que provenga
del enemigo, por consiguiente, afecta directamente a su valor de salud. Por defecto,
el personaje no contiene armadura adicional, por lo que su reduccidn de dafo

equivale al cero por ciento.
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6.4 Diseino de niveles y desafios

El jugador debe hacer frente a un total de nueve niveles los cuales estan formados
por distintos desafios. Cada uno de estos niveles genera un tipo de desafio
especifico mediante el uso de un algoritmo definido a través de un numero
pseudoaleatorio. EI mismo algoritmo toma el valor de una semilla relacionada con
el reloj del sistema, lo que significa que la secuencia de numeros que genera el
algoritmo sera distinta por cada desafio iniciado, dando como resultado

combinaciones unicas.

Cada nivel establece un numero y una clase de enemigos que es determinado por
el algoritmo, cuyo grado de dificultad ira en aumento a medida que el jugador vaya
superando los distintos niveles. Adicionalmente, con el fin de mantener un control
sostenido y equilibrado en cuanto a su dificultad, se tiene en cuenta las siguientes

variables:
1. El numero total de enemigos que forman parte de un nivel determinado.
2. El nimero total de enemigos que pueden permanecer activos en escena.
3. El numero total de enemigos que pueden aparecer a la vez.
4. Eltipo de enemigo y su funcionalidad.

5. El tiempo que ha transcurrido desde que un enemigo ha aparecido y se

genera otro, independientemente si el primero aun sigue con vida.

Asi mismo, por cada enemigo que haya sido derrotado en escena, el algoritmo
generara uno nuevo, siempre y cuando no haya alcanzado el maximo de enemigos
que pueden formar parte de un nivel determinado, tal y como se especifica en el

primer punto.

En la siguiente imagen, se muestra cada una de las composiciones posibles para

cada uno de los niveles existentes:
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Composicion de enemigos en funcion del nivel. Fuente: Elaboracién propia.

A continuacion, se exponen dos muestras de posibles combinaciones que pueden

ser generadas, con el fin de ampliar la comprension y el alcance de las oleadas que

el propio algoritmo puede elaborar:

1.

Ejemplo de desafio potencial de nivel uno. El algoritmo utiliza la opcion
de generar un numero al azar entre uno y dos, para determinar el numero
total de enemigos, dando como resultado dos. A su vez, utiliza la misma
probabilidad, para determinar cuantos rivales podran permanecer al mismo

tiempo en el escenario, dando como resultado uno.

Asi mismo, toma como probabilidad un 20% de que estos enemigos se
presenten a la vez, sin embargo, se determina que, en este caso, estos

aparezcan individualmente.

Asi pues, el primer enemigo que se presenta es del tipo 3, quien tiene una
probabilidad del 25%. Tras 45 segundos, si no ha sido derrotado, no
aparecera un segundo, puesto que el algoritmo asi lo ha decidido. Una vez
derrotado el primer oponente, aparece un segundo del tipo 1, cuya

probabilidad de salir en escena equivale al 50%.
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2. Ejemplo de desafio potencial de nivel nueve. El algoritmo utiliza la opcién

6.5

de generar un numero al azar entre cinco y seis, para determinar el numero
total de enemigos, obteniendo como resultado seis. A su vez, utiliza un valor
aleatorio entre tres y cuatro, para determinar cuantos rivales podran

permanecer al mismo tiempo en el escenario, dando como resultado tres.

Asi mismo, toma como probabilidad un 40% de que estos enemigos se

presenten a la vez, dando como positivo este resultado de salida.

Asi pues, se presentan tres enemigos al iniciar el desafio, el primero del tipo
1, quien tiene un 10% de probabilidad de salir. ElI segundo del tipo 4 (35%
de probabilidad) y el tercero del tipo 5 (25% de probabilidad). Transcurrido
un total de 25 segundos, si ninguno de los oponentes ha sido derrotado, no
aparece un cuarto, sin embargo, en el momento que se derrota un enemigo,

si aparecera, en este caso del tipo 3 (20 % de probabilidad).

A medida que van siendo vencidos el resto de enemigos, iran apareciendo
mas hasta llegar a seis, teniendo en cuenta que tres es el valor maximo de

rivales que permanecen en escena de manera simultanea.

Interaccién con objetos

Angel caido. Elemento ubicado en el Santuario destinado a mostrar la tienda

interactiva de mejoras al jugador. La tienda ofrece la posibilidad de obtener distintos

beneficios de manera permanente a cambio de recursos.

Disefio del Angel caido. Fuente: Elaboracién propia.
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Portal. Elemento ubicado en el Santuario que permite al jugador ser trasladado a
la zona de combate, dando lugar a poder iniciar los distintos desafios. Aunque
inicialmente este objeto tan solo sera localizado en la zona inicial del juego, existe
la posibilidad de que el jugador se encuentre con otro portal en la zona de combate.
Esta opcién tendra lugar en el caso de alcanzar el objetivo final del juego (premisa

que se detalla mas adelante).

Guardiana del santuario. Personaje destinado a asistir al jugador mediante el uso
de distintos didlogos. Estos ayudan a comprender la situaciéon actual en el mundo

de ficcion y refuerzan la representacion escénica.

Disefio de la guardiana del Santuario. Fuente: Elaboracion propia.

Runa. Se trata del objeto ubicado en el centro de la zona del area de combate. Una
vez el jugador se encuentre lo suficientemente cerca del elemento, podra iniciar el
siguiente desafio tras usar la accion correspondiente. El objeto desaparecera tras
haber activado el desafio. Asi mismo, este aparecera de nuevo una vez hayan sido

derrotados todos los oponentes.

Diseno de la runa de combate. Fuente: Elaboracién propia.
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Cofre. Elemento ubicado al final del area de combate, destinado a mostrar las
recompensas en pantalla que pueden ser adquiridas por el jugador. Este siempre
estara visible en el escenario, aunque la opcion de poder interactuar, tan solo estara
disponible en el momento que el jugador haya logrado la victoria en cualquiera de

los desafios.

Disefo del cofre de recompensas. Fuente: Elaboracion propia.

6.6 Condicion de victoria y derrota

Derrota. No conseguir la victoria en cualquier desafio expuesto sera considerado
como una derrota. En esa premisa, el jugador no recibe ninguna recompensa,
aunque podra conservar todas las que haya podido acumular hasta ese momento.
Tras ser derrotado, se trasladara el avatar del jugador al Santuario, por
consiguiente, se reiniciara automaticamente el contador de niveles, iniciando en un

nuevo intento a partir del primero.

Victoria. Por cada desafio iniciado, el usuario obtiene la victoria tras derrotar a
todos los enemigos segun la composicion de salida que haya generado el algoritmo.
Esto permite al jugador poder interactuar con el cofre ubicado en la zona de
combate e iniciar el siguiente desafio tras interactuar nuevamente con la runa de

combate.

Si el jugador logra conseguir la victoria en los nueve desafios sin caer derrotado en
un mismo intento, el objetivo final del juego se habra completado con éxito. En ese
momento en lugar de ubicarse la runa de combate que inicia un desafio siguiente,

el jugador encontrara en su lugar un portal que le trasladara de vuelta al Santuario.
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6.7 Recompensas

Existe un total de cuatro recompensas que el jugador podra obtener al conseguir la

victoria en cualquier desafio. A continuacién, se muestra el listado de cada de ellas:

Eco espectral. Recurso principal que permite adquirir beneficios adicionales tras
comerciar con el Angel caido. Se muestran cinco ecos por victoria, pudiendo ser

diez a partir del cuarto desafio y quince tras alcanzar el desafio siete.

Runa magica. Recurso alternativo que permite ser comerciado en la tienda
interactiva para desbloquear ciertos beneficios que se encuentran bloqueados de
inicio. Se muestra una runa por victoria, pudiendo ser dos a partir del cuarto desafio

y tres después de alcanzar el desafio siete.

Regeneracion de vida. Recupera la cantidad equivalente a un 40% de la salud

perdida por el avatar del jugador.

Regeneracion de ataque magico. Permite recuperar todas las cargas de ataque

magico que fueron consumidas por el avatar del jugador.

Una vez el jugador abra el cofre de recompensas, se mostraran tres de estas en
pantalla, lo que significa que, un factor de azar determinara de forma equitativa cual
de estas son expuestas. En ese instante, el jugador debe decidir la compensacién

que desea obtener, puesto que existe un limite de una recompensa por victoria.

No obstante, si el jugador se encuentra en su primera partida, la regeneracion de
ataque magico no se mostrara como posible recompensa, puesto que esta

habilidad requiere ser adquirida a través de la tienda interactiva previamente.
6.8 Tienda interactiva

Mientras el jugador se encuentra en el Santuario, podra interactuar con el Angel
caido, quien le ofrece la oportunidad mediante el comercio de ecos espectrales o
runas magicas poder conseguir ciertas mejoras o nuevas habilidades que le seran

de ayuda para potenciar sus capacidades de combate.
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A excepcion del ataque definitivo, todos los beneficios disponen de diferentes

rangos, lo que hara que aumente su poder si este es mayor.

A continuacién, se muestra el listado de todas las habilidades, el numero de rangos

y el requisito necesario para completar su comercio:

1. Ataque. Cada rango afiade un punto de ataque adicional al golpear enemigos.
Existen un total de diez rangos distintos que son desbloqueados tras consumir

cinco ecos espectrales por rango, sumando un coste total de cincuenta puntos.

2. Probabilidad de critico. Cada rango incrementa la probabilidad de causar un
golpe critico al enemigo en uno por ciento. Existen un total de cinco rangos
distintos que son desbloqueados tras consumir diez ecos espectrales por rango,

sumando un coste total de cincuenta puntos.

3. Salud. Cada rango aumenta en diez puntos la cantidad de salud total del avatar
del jugador. Existen un total de diez rangos distintos que son desbloqueados
tras consumir cinco ecos espectrales por rango, sumando un coste total de

cincuenta puntos.

4. Defensa. Cada rango aumenta en cinco por ciento la cantidad de armadura total
del avatar del jugador. Existen un total de cinco rangos distintos que son
desbloqueados tras consumir diez ecos espectrales por rango, sumando un

coste total de cincuenta puntos.

5. Energia. Cada rango aumenta en cinco puntos la cantidad de energia total del
avatar del jugador. Existen un total de diez rangos distintos que son
desbloqueados tras consumir cinco ecos espectrales por rango, sumando un

coste total de cincuenta puntos.

6. Ataque magico. Cada rango incrementa una carga para lanzar el hechizo
correspondiente. Compuesta por un total de diez rangos distintos que se
desbloquean tras haber consumido dos runas magicas por rango, sumando un

coste total de veinte puntos.
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7.
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Ataque definitivo. Unica habilidad que dispone de un Unico rango, por

consiguiente, el jugador podra adquirirla tras intercambiar seis runas magicas.

Resurreccion. Cada rango restablece la mitad de la salud actual del avatar del
jugador cuando este es derrotado en batalla, por lo que podra continuar con su
intento actual. Esta circunstancia puede ocurrir hasta un total de tres veces por
partida, en el caso de haber obtenido los tres rangos disponibles. Cada rango

tiene un coste de ocho runas magicas, sumando un total de veinticuatro.

A modo de resumen, se afiade una grafica que muestra de manera visual el
numero total de rangos por cada capacidad que puede ser mejorada, el numero
de ecos espectrales exigido por rango y el numero de runas magicas necesarias

para aquellas habilidades adicionales.

10 10 10 10 10 10
8
6
5 5 5 5 5
3
2
1

Ataque Energia Salud Probabilidad  Defensa Ataque Ataque Resurreccion
de critico magico definitivo

 Numero de rangos M Ecos espectrales por rango M Runas magicas por rango

Resumen visual sobre la gestion de recursos en la tienda interactiva. Fuente:

Elaboracion propia.
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7.Enemigos

Cada tipo de enemigo se identifica con un numero determinado. Estos han sido
clasificados por su grado de dificultad, sumando un total de cinco. Asi pues, el
enemigo de tipo 1 sera considerado el oponente de menor dificultad. Esta condicién
viene dada por el numero de habilidades que son capaces de reproducir, por su

cantidad de dano, su funcionalidad y por la toma de decisiones.

Enemigo tipo 1. Equipado con una espada de una mano, realiza dos ataques a
corta distancia en forma de barrido. Ambos ataques reducen la salud del avatar del
jugador en veinte y veinticinco puntos respectivamente. Al tratarse de una ofensiva
moderada o de golpes ligeros, estos pueden ser bloqueados. Igualmente, dispone
de un tercer ataque del tipo pesado capaz de romper la defensa de su contrincante
y que no puede ser parado. Este ultimo ataque reduce la salud del avatar del
jugador en treinta puntos. Asi mismo, por cada vez que el enemigo ejecute este
ataque, se podra visualizar un contorno de color rojo sobre el mismo personaje que

indica la carga del mismo.

Su comportamiento es por lo general ofensivo haciendo uso del ataque ligero, con
una velocidad de desplazamiento no superior a la del jugador. Si la vida de este
oponente disminuye un cincuenta por ciento, combinara golpes ligeros junto al

ataque pesado. Su cantidad de salud total corresponde a 100 puntos.

Disefio de enemigo tipo 1. Fuente: Elaboracion propia.

Enemigo tipo 2. Equipado con una lanza a dos manos, realiza dos ataques a corta

distancia en forma de barrido. El dafio que provoca es del tipo moderado, causando
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una reduccion de salud en el avatar del jugador equivalente a veinte y veinticinco
puntos respectivamente. Asi mismo, dispone de un tercer ataque del tipo pesado
capaz de romper la defensa del jugador y ocasionando una reduccion de salud de
treinta puntos. Mientras se carga este ultimo ataque, se visualizara un contorno de

color rojo alrededor del enemigo.

Su comportamiento es por lo general ofensivo, haciendo uso del ataque moderado
y manteniendo una velocidad de desplazamiento superior a la del jugador. Tras
disminuir su cantidad de salud a la mitad, realizara combinaciones de golpes ligeros
junto al ataque pesado. Ademas, tratara de esquivar los ataques del jugador
empleando un rapido desplazamiento hacia atras. Su cantidad de salud total

corresponde a 150 puntos.

AN
3

Disefio de enemigo tipo 2. Fuente: Elaboracion propia.

Enemigo tipo 3. Equipado con una espada de una mano y un escudo, realiza dos
ataques a corta distancia en forma de barrido. Estos causan una reducciéon de salud
en el avatar del jugador equivalente a veinte y veinticinco puntos respectivamente.
Asi mismo, es capaz de bloquear los ataques ligeros del jugador y realizar bloqueos
perfectos, lo que le permite ejecutar un contraataque que provoca un dafo
equivalente a cuarenta puntos. También dispone de un ataque pesado que ignora
la postura defensiva del jugador y que causa una reduccion de salud equivalente a

treinta puntos.

Su comportamiento es por lo general defensivo manteniendo una velocidad de
desplazamiento constante no superior a la del jugador. A lo largo de su estancia en
la arena se cubre con el escudo y aprovecha el mejor momento para atacar

utilizando una combinacidn de dos golpes, en ocasiones hara uso del ataque
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pesado para romper la defensa del jugador. No obstante, esta ultima ofensiva se
indicara mediante el uso de un contorno en color rojo que envuelve al enemigo. Su

cantidad de salud total corresponde a 200 puntos.

Disefio de enemigo tipo 3. Fuente: Elaboracion propia.

Enemigo tipo 4. Equipado con una maza a dos manos y compuesto por una
combinacion de tres golpes a corta distancia en forma de barrido que forman un
combo. Estas ofensivas causan una reduccion de salud en el avatar del jugador
equivalente a veinte, veinticinco y treinta puntos respectivamente. Por lo tanto, su
ataque ligero impacta de forma considerable, aunque pudiendo ser bloqueado por
el jugador. Dispone ademas de un ataque pesado que reduce la salud del avatar
del jugador en cuarenta puntos e ignora su bloqueo con la espada. Un contorno en

color rojo envolvera al enemigo para indicar la carga de esta ultima ofensiva.

Por otro lado, el enemigo esta capacitado para alcanzar la posicion del jugador en
un periodo corto de tiempo utilizando una fuerza de impulso. Asi mismo, es capaz

de iniciar desplazamientos laterales con el fin de evadir los ataques del jugador.

Su comportamiento es por lo general ofensivo con una velocidad de
desplazamiento superior a la del jugador. A lo largo de su estancia en la arena,
tratara de ejecutar combinaciones de multiples golpes del tipo ligero y ataques
pesados. Cuando observe que el jugador se encuentra a larga distancia, ejecutara
un impulso hacia adelante para mantenerse cerca y poder cargar contra él. Una vez
su vida haya disminuido un cincuenta por ciento, el enemigo se volvera mas
agresivo, aumentando su frecuencia de ataque. Su cantidad de salud total

corresponde a 200 puntos.
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Diseno de enemigo tipo 4. Fuente: Elaboracion propia.

Enemigo tipo 5. Equipado con un bastén magico a dos manos, se trata del unico
enemigo que ataca a larga distancia lanzando una gran bola de magia que, tras
impactar en el jugador, provoca una reduccion de salud de treinta puntos. Mientras
se carga esta ofensiva, un contorno en color rojo envolvera al enemigo. Asi mismo,
dispone de tres ataques del tipo ligero que provocan un combo y que pueden ser
bloqueados por el jugador. Estas ofensivas causan una reduccion de dafo

equivalente a quince, veinte y veinticinco puntos respectivamente.

Su comportamiento es por lo general de apoyo, lo que significa que, el enemigo se
mantiene en la misma posicion mientras realiza un segundo hechizo que aumenta
la cantidad de salud de todos los enemigos en el escenario, incluida la suya propia.
El incremento de salud equivale a cuatro puntos por segundo. Esta conducta se
combina junto al lanzamiento de la bola magica. Cuando el enemigo nota la
presencia cercana del jugador, este se mueve hacia atrds para mantener la
distancia, en cambio, si se aproxima lo suficiente, cargara contra él utilizando

combinaciones de ataques ligeros. Su cantidad de salud corresponde a 100 puntos.

Disefio de enemigo tipo 5. Fuente: Elaboracion propia.
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8. Secuencia de apertura y dialogos

Tras el inicio de la primera partida, el jugador recibe en forma de texto y a modo de
introduccion, aquella informacién necesaria que le ayude a comprender el estado
del mundo actual en el juego. A continuacion, se detalla cada una de las lineas de

texto que podran ser visionadas manteniendo el siguiente orden:
= Francia, 1327.

= El recién coronado Rey Eduardo Il de Inglaterra ha ordenado atacar a los

franceses debido a un conflicto feudal.

» Tuy tus hombres estais en Francia dispuestos a luchar para conquistar sus

tierras.

= Mientras tu y tus hombres os encontrais en plena batalla, recibes el golpe

mortal de un soldado francés y caes abatida al suelo.
» Minutos mas tarde, ya no te encuentras en el campo de batalla.

Tras la secuencia de apertura, el jugador es trasladado a la zona del Santuario,
donde podra encontrarse con la guardiana del lugar y con quien podra interactuar.
La guardiana compartird mas informacién en forma de dialogo. Este ha sido dividido
en dos secciones. La primera seccidon esta compuesta por un total de trece lineas

de dialogo distintas, las cuales se detallan a continuacion:
= Bienvenida al santuario, forastera.
= Lugar donde perecen aquellas almas que han perdido su vida fisica.
* Yo cuido de ellas y atiendo a sus llamadas.

» Has sido seleccionada para llevar a cabo una misidén especial que te ayudara

a conocer tu verdadero destino.

» Para ello, deberas superar previamente nueve desafios unicos.
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Junto a la puerta del santuario, podras ver un portal que te transportara a un

lugar distinto.
Alli, te enfrentaras a seres desconocidos, almas que han perdido la fe.
Estas se encuentran vagando por ese lugar tratando de impedir tu objetivo.

Forastera, trame ecos espectrales y runas magicas. El Angel caido sabra

qué hacer con ellos.

El te ofrecera poder a cambio, sin embargo...

... escoge sabiamente, el poder a veces no sera suficiente.
Adi6s, forastera.

Que las almas te guien.

La segunda secuencia de dialogos se activa de forma automatica una vez el jugador

haya logrado el objetivo final del juego, y después de cruzar el portal que le traslada

de vuelta al Santuario. Tras interactuar nuevamente con la guardiana, se mostraran

ocho lineas de dialogo en el siguiente orden:

Bienvenida de nuevo, forastera.

Tu verdadero destino se abre finalmente ante ti.

Sé que te estaras preguntando qué fue lo que viste antes de cruzar el portal.
Efectivamente, forastera, aquello era la silueta de tu hermano.

El cay6 derrotado en batalla, al igual que te ocurrié a ti.

Sin embargo, perdié la fe con rapidez y su alma quedd corrompida por

aquellos que deambulan en lugares frios y oscuros.
Ahora sabras que este es tu verdadero hogar, forastera.

Aunque pronto, descubriras que no es el unico lugar habitable.
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9.Core Loop

Combate en la arena

Mejora / Aprende
habilidades

Gana recursos

Representacion del core loop general del disefio de juego. Fuente: Elaboracion
propia.

10. Interfaz de juego

10.1 HUD

El planteamiento de este elemento en el juego, ha sido pensado para mostrar en
todo momento aquella informacién relevante que pueda ser utilizada como recurso
de interés para el jugador. Se ubica en la parte superior izquierda de la pantalla y

expone en detalle lo siguiente:

Cantidad de salud disponible mediante una barra horizontal en color rojo.
» Cantidad de energia disponible mediante una barra horizontal en color verde.

= Medidor de ataque definitivo que se desplaza verticalmente mediante el uso

de una esfera en color amarillo.

= Contador de cargas para el ataque magico en color amarillo, mostrado sobre

la barra de salud.

= Contador de numero de resurrecciones disponibles en color verde, ubicado

bajo el medido del ataque definitivo.
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Representacion visual del HUD mostrado en pantalla. Fuente: Elaboracién propia.
10.2 Recursos

El numero de recursos acumulados en el juego es representado por dos contadores

que se posicionan en la parte inferior derecha de la pantalla, ambos quedaran

visibles en todo momento.

@ o
@ 150

Representacion visual de la cantidad de recursos mostrados en pantalla. Fuente:
Elaboracion propia.

10.3 Botin de recompensas

El disefio de este elemento se posiciona en la parte central de la pantalla, donde
se identifica un icono representativo, una breve descripcién y la cantidad a recibir

de la recompensa seleccionada, tal y como se muestra en la imagen siguiente:

Choose a reward

Representacion visual de recompensas en pantalla. Fuente: Elaboracion propia.
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10.4 Angel caido

El disefio de la tienda interactiva se posiciona en la parte central de la pantalla
mediante una ventana contextual. En su interior, el jugador puede localizar hasta
un total de ocho opciones disponibles representando cada una de las mejoras que
potencian el avatar del jugador. Asi mismo, por cada mejora que el jugador
selecciona, se mostrara una linea de texto adicional que favorece la comprension

a modo de resumen del efecto causado por dicha mejora.

Cada opcion disponible cuenta con un botdon que permite adquirir la mejora
seleccionada, y a su lado, se visualiza un icono y un contador, representando el
recurso y su cantidad necesaria para completar el comercio. Una vez el jugador
haya alcanzado el limite maximo para una mejora determinada, aparecera la

palabra “MAX” sustituyendo el contador y el recurso en su lugar.

FALLEN ANGEL

7‘:,'* EXTRA DAMAGE
b

B Exra criTic

‘:} EXTRA HEALTH
5 EXTRA DEFENSE

8 e

L K L
‘ ULTIMATE ATTACK
‘ REBIRTH

FEEFEEFEE+

Representacion visual de la tienda interactiva en pantalla. Fuente: Elaboracién
propia.

10.5 Menu principal
Se trata de la primera pantalla mostrada tras iniciar el prototipo. El jugador podra

navegar entre tres opciones disponibles: iniciar partida, visualizar el mapa de

controles en sus dos modalidades y cerrar la aplicacion.
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10.6 Menu de pausa

Existen dos variantes distintas para el menu de pausa, aunque con funcionalidades
muy similares. La primera version se muestra en la zona del Santuario donde es
posible visualizar un menu contextual que expone las siguientes opciones: reanudar
partida, ver el mapa de controles y salir. Esta ultima opcion traslada al jugador al

menu principal del juego.

Con lo que respecta al menu de pausa en su segunda version, este se muestra en
la zona de la arena de combate, donde se visualizan las opciones siguientes:
reanudar partida, ver el mapa de controles y rendirse. Esta ultima opcién mueve de
vuelta al jugador a la zona del Santuario manteniendo aquellos recursos que haya

podido acumular en el intento actual.

Asi mismo, y dado que el jugador dispone de una zona de reposo como es la del
Santuario y puede realizar descansos entre los distintos niveles antes de iniciar un
nuevo desafio, el menu de pausa no detendra en ningin momento el tiempo de

juego.
11. Dinamicas

» Uso del salto combinado con ataque ligero para asestar golpes.

= Uso de bloqueo para evitar la reduccion de salud mientras se mantiene un

nivel elevado de energia.

» Uso de bloqueo perfecto para evitar el consumo de energia y poder

contraatacar a los enemigos.

» Uso de ataques combinados, tal y como contraataque, ataque pesado y

combo de tres golpes ligeros.

= Uso del ataque definitivo mientras se ha dejado acumular un numero alto de

enemigos con la finalidad de reducir la vida de todos ellos.
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» Uso del ataque pesado tras lanzar el ataque definitivo aprovechando el breve

tiempo de invulnerabilidad.

= Uso de una estrategia de combate moderada al seleccionar recompensas

para almacenar recursos.

» Uso de una estrategia de combate agresiva al seleccionar recompensas que

no almacenan recursos.

» |a gestion adecuada de las estadisticas de combate, favorecen el progreso

del jugador a través de los distintos niveles.

= Conocer el patron de ataque y comportamiento de los enemigos, facilita el

alcance del objetivo final del juego.
12. Estéticas

En primer lugar, se desea transmitir una sensacion de incertidumbre, puesto que
el jugador se ubica en el Santuario, zona limitada en espacios y sin ninguna
informacion adicional. A medida que la guardiana del santuario explica lo ocurrido
al jugador, esto puede causar sensacion de interés debido al deseo de conocer

mas informacioén sobre la historia de Anne.

Una vez el jugador se ubica en la arena de combate, el videojuego puede transmitir
cierta sensacion de descontrol o tensién, causado por las diferentes posibilidades
de combate y por la escasa experiencia para hacerse con los controles por ser una

fase prematura de juego.

Asi mismo, puede sentir frustracion dado que la derrota es una premisa que se
dara a menudo. No obstante, una vez vaya superando los primeros desafios, se le
ofrece la opcidn de experimentar una sensacion de progreso y al mismo tiempo de

satisfaccion, ya que este sera recompensado por cada victoria.

La opcion de poder mejorar y comprar nuevas habilidades, puede causar un efecto
de aprendizaje y hacer sentir una sensacion de seguridad y control debido a que

sus capacidades se iran potenciando por cada recurso consumido.
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Finalmente, se desea transmitir una sensacion general de superacion, puesto que
la experiencia de juego junto a la adquisicion de nuevas habilidades, causara un
bucle de retroalimentacion positiva facilitando con mayor frecuencia la victoria por

cada intento de desafio iniciado.
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1. Introduccion

El analisis de la experiencia de usuario ha facilitado la recolecta de informacion
cualitativa y cuantitativa a través de la experimentacién mientras se prueba el
prototipo. Esta tarea fue desempenada por aquellos jugadores que, de forma

voluntaria, se han mostrado dispuestos a formar parte del proceso.

El enfoque de esta metodologia de trabajo que analiza y mide las experiencias de
los jugadores ayud6 a conocer las opiniones de los participantes, quienes han
aportado informacion significativa destacando aquellos aspectos de juego mas

satisfactorios y a su vez detectando algunas carencias existentes en el prototipo.

En lo que respecta al modelo de trabajo que ha permitido recopilar la informacion

necesaria, este se dividid en dos etapas distintas.

En su primera etapa fue enviado un mensaje de correo electrénico a veinte posibles
participantes donde se incluia una encuesta que integraba cinco preguntas, las
cuales ayudarian a filtrar aquellos usuarios potenciales. La participacion en este
primer proceso de trabajo se aproximo a la cifra del 50%, donde se determind que

serian un total de ocho participantes la cifra total de seleccionados.

En su segunda etapa fue enviado un nuevo mensaje de correo electronico a
aquellos participantes seleccionados donde podian obtener un enlace al prototipo
para ser probado y un segundo enlace a un cuestionario con un total de ocho

preguntas orientadas a la recoleccion de datos.

Los datos recogidos fueron analizados y mostrados mediante el apartado 6.4 dentro
del capitulo relacionado con los resultados del trabajo. Asi mismo, las conclusiones
del analisis se han considerado para llevar un proceso de desarrollo futuro con el
objetivo de mejorar la condicion del producto final y de esta manera aumentar la

experiencia de usuario.

Finalmente, con el propdsito de compartir las herramientas de trabajo utilizadas
durante este proceso, en los dos proximos capitulos se exponen de manera integra

el contenido completo de la encuesta y del cuestionario.
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2. Encuesta

La herramienta de trabajo ha permitido realizar la seleccion de todos los jugadores
objetivo, considerando a aquellos usuarios de PC que dedicasen un numero de
horas significativo jugando por semana y les gustasen los videojuegos Roguelike.
A continuacién, se muestra cada una de las preguntas junto a la informacién

recopilada mediante el uso de distintas figuras ilustrativas:
¢En qué plataformas sueles jugar?
Otra 0
Movil 0

Consola 0

Figura 1.1: Gréfica de la primera pregunta de la encuesta. Fuente: Elaboracién
propia.

En proporcion, ¢ cuantas horas dedicas
jugando a videojuegos?

= Menos de una hora por semana
m 1 -5 horas por semana

= 5-10 horas por semana

m 10 - 20 horas por semana

= 20+ horas por semana

Figura 1.2: Gréfica de la segunda pregunta de la encuesta. Fuente: Elaboracién
propia.



Anélisis de la experiencia de usuario 3

¢ Cuales son tus géneros de videojuegos
favorito?

Accién/Aventura & d 6

Sandbox E— 3

Puzzle == 1

Shooter & d 7

MOBAs
CCGs [Juego de cartas coleccionables] === 1
Realidad virtual [Plataforma]

Otros

Figura 1.3: Grafica de la tercera pregunta de la encuesta. Fuente: Elaboracién
propia.

¢ Te gusta el subgénero Roguelike?

1

o

uSi = No

Figura 1.4: Grafica de la cuarta pregunta de la encuesta. Fuente: Elaboracion
propia.

En relacion con la ultima pregunta de la encuesta, la informacion fue recogida
mediante la solicitud de texto por parte de los voluntarios, la cual muestra por

separado cada respuesta facilitada:
Si la respuesta previa es si, ¢ cuales son tus juegos Roguelike preferidos?

» Participante A: Darkest Dungeon, Hades.
= Participante B: Hades, Curse of the Dead Gods, Dead Cells.
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= Participante C: Souls-Borne saga.

» Participante D: Dead Cells, Enter the Gungeon.

» Participante E: Darkest Dungeon, Moonlighter.

= Participante F: Slay the Spire, Risk of Rain 2, Crown Trick.
» Participante G: The Binding of Isaac, Hades.

» Participante H: Hades, Slay The Spire.

3. Cuestionario

El objetivo de esta herramienta de trabajo ha permitido la recoleccion de datos una
vez que el voluntario finalizé el tiempo necesario para experimentar con el prototipo.
La primera pregunta siendo la unica del tipo cuantitativa muestra en proporcion el
cémputo global de las respuestas recibidas por participante, tal y como se muestra

en la Figura 1.5.

1. ¢Cuanto tiempo has dedicado jugando?

= 5-10 minutos = 15 - 30 minutos = 30 - 60 minutos = Mas de una hora

Figura 1.5: Grafica de la primera pregunta del cuestionario. Fuente: Elaboracion
propia.
Con respecto al resto de preguntas, se han estructurado individualmente por
apartado, con el objetivo de reflejar cada una de las respuestas que fueron recibidas

de manera integra por cada uno de los voluntarios.
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3.1 Participante A

2. ;Cual ha sido tu sensacion general del juego?
Me ha encantado, un juego divertido, dinamico y con muy buena progresion.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

El juego te engancha, ademas tiene una estética muy atractiva. Es facil de usar y

tiene una progresion légica.

4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

Su duracion es algo escasa.

5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

No, todo estaba claro.

6. ¢Como te has sentido con los controles?

Jugué con teclado y a veces es un poco dificil parar y rodar.

7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?
Mia totalmente.

8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

No cambiaria nada, pero si lo haria mas extenso y variado.
3.2 Participante B

2. ¢;Cual ha sido tu sensacioén general del juego?

Se nota que esta en tempranas etapas de desarrollo. Se nota algo pesado y con
progresion escasa. Durante el combate e intentar el contraataque no se nota como
que el juego responda a mi reaccion, por lo que la mayoria de veces o no se acierta

el contraataque o directamente el personaje no se defiende.
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3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

El sistema de oleadas, aunque debe mejorar en algunos aspectos (como su

aleatoriedad).

4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

El sistema de combate junto al comportamiento de la camara.
5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

El comportamiento de los enemigos, sobretodo porque parece que todos los
ataques (de cada uno de ellos) van al mismo ritmo, ya sea que este ataque sea

imparable o no, lo que dificulta su reaccion.
6. ¢Cdémo te has sentido con los controles?

Jugué con mando y se nota algo lento. La sensacidén que dejan los controles es de

pesadez, el personaje no sigue el ritmo del jugador.

7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?
Debido al juego mayormente.

8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

El combate necesita ser mucho mas agil. El sistema de oleadas deberia escalar en

vez de ser aleatorio.
3.3 Participante C

2. ¢Cual ha sido tu sensacién general del juego?

Muy pulido, mas parecido a una vertical slice que un prototipo. Divertido de jugar

para los amantes de los Roguelike.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

La progresion, cada vez que progresas el juego mejora.
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4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

Quedar expuesto a dano al realizar parry.

5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

El no saber que se podian hacer combos.

6. ¢Como te has sentido con los controles?

Jugué con mando, muy coémodo.

7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?
Cada muerte era justificada por un mal timing del jugador.

8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

El dafo que se recibe al quedar expuesto al parry.
3.4 Participante D

2. ¢Cual ha sido tu sensacién general del juego?

Ha sido un reto entretenido aprender los movimientos del enemigo y las mecanicas
del juego. El combate y las mecanicas estan bien definidas, quizas algunos
enemigos dispongan de ataques demasiado rapidos, pero en general todos tienen

un set de movimientos bien definido.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

Hacer parry a los enemigos. Sienta bien, el sonido y los visuales lo hacen

emocionante.
4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

La combinacion de enemigos de las salas. A veces los grupos de enemigos eran 3

caballeros y era muy complicado hacerles frente. Ademas, a menudo en las
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primeras salas aparece mas de 1 enemigo y se hace complejo cuando aun estas

aprendiendo.
5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

Al principio los ataques imparables. No los entendi hasta al cabo de un rato, al
pensar en la similitud con Sekiro: Shadows Die Twice. Pensé que también se le
podrian hacer parry, pero no lo consegui en todo el juego, asi que asumo que no

es posible.
6. ¢Como te has sentido con los controles?

Jugué con mando. Los controles son muy parecidos a juegos como Dark Souls y

Sekiro, juegos que he jugado anteriormente, y era muy intuitivo.
7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

Las veces que mas he muerto es por hacer parry y después de asestar el golpe al
enemigo este me atacaba instantaneamente. Como si mi ataque no provocase

stagger.
8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

Cambiaria el spawn de los enemigos a algo menos aleatorio y mas incremental.
Como cuando a partir de un nivel empiezan a salir tipos de enemigos y mas

cantidad.
3.5 Participante E

2. ¢Cual ha sido tu sensacién general del juego?
Muy buen potencial. Una buena base para algo mas grande.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

El juego es adictivo y te anima a seguir avanzando para vencer a los enemigos. La
necesidad de una estrategia a la hora de derrotar a los enemigos y a la hora de

escoger las recom pensas.
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4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

La aleatoriedad de las oleadas puede hacer que sea sencillo llegar al nivel 4 o una
auténtica pesadilla. Sobre todo, si coinciden una serie de enemigos que se

complementen. Por ejemplo: orco, esqueleto con mazo y esqueleto con capucha.
5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

Conocer la cantidad de salud del personaje y bloqueo de ataques. No saber qué
vida pierdo y cual es el total de la que tengo, para poder asi saber si puedo asumir
el dafio o no. Desenvainar la espada puede ser innecesario si va a ser solo arenas

y no una aventura.
6. ¢Como te has sentido con los controles?

Utilicé Mando. El tener que completar la animacion para poder pasar a la siguiente

accién (bloqued) es confuso y me hacia pensar si no estaba haciendo algo bien.
7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

50/50. Obviamente habia una parte de culpa mia por “rushear” los combates o por
la falta de experiencia. Por otro lado, la mecanica del juego (la que mencioné en la

pregunta anterior) me hacia pensar que el juego no respondia como deberia.
8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

Poder interrumpir la animacién casi al final de la misma o hacerla mas corta. La

interfaz de usuario podria ser mas clara (incluir numeros, por ejemplo).
3.6 Participante F

2. ;Cual ha sido tu sensacién general del juego?
Muy buena sensacion en general.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

El sistema de combate, lo encuentro muy pulido y fluido ayudando a poder estar

mas inmerso en el juego.
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4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

En si no hay ningun aspecto del juego, como mucho la aleatoriedad en algunos
puntos donde podria generar enfrentamientos injustos al inicio, pero nada que no

se pudiera superar con la mejora del personaje.
5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

Irénicamente el inicio del juego, donde después de hablar con el NPC no sabia qué
hacer. Una vez me di cuenta que se tenia que interactuar varias veces se aclar6

todo.
6. ¢Como te has sentido con los controles?

He jugado con teclado y por lo general los controles funcionan muy bien, las Unicas
excepciones que diria corresponden a la tecla Shift para correr, la cual la cambiaria
por la tecla Alt por asociacién en muchos juegos y comodidad, y la tecla F para

bloqueos, donde moverse y defenderse a la vez puede resultar un poco dificil.
7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

Por mi culpa, principalmente errores humanos.

8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

Unicamente lo comentado respecto al teclado y la correccién de algin error como
cuando se pulsan las teclas E y R a la vez, provocando que, en vez de realizar un

ataque magico, el personaje guarde la espada y ese ataque se malgaste.
3.7 Participante G

2. ¢;Cual ha sido tu sensacién general del juego?

En general, esta bien planteado, aunque hay algunas cosas que me parecen

bastante mejorables.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

El planteamiento del juego, y también que se nota bastante pulido.
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4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

La bola de fuego. Estuve una o dos partidas enfocando mi atencion en
desbloquearla y fue una decepcion solo poder usarla una vez. Creo que deberia

rellenarse con el tiempo.
5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

Si. Al principio no sabia por qué no atacaba mi personaje. Pasaron dos partidas
hasta que descubri que tenia que desenfundar la espada manualmente, ya que la

primera vez lo consegui hacer por suerte manipulando los distintos botones.
6. ¢Como te has sentido con los controles?
é

Jugué con mando. En general, los controles estan muy bien, pero creo que hay
algunas cosas que el jugador puede hacer que son innecesarias, como por ejemplo
enfundar y desenfundar la espada, ya que su uso puede confundir al jugador, y
saltar, que lo veo igualmente innecesario ya que los ataques de los enemigos

impactan igual.
7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

Algunas veces era debido al juego, y otras por mi culpa. El problema principal de
morir tenia que ver con los ataques imparables (rojos) de los enemigos, ya que
suponen un gran cambio a la hora de combatir. La mayoria de las veces puedes
cortar el ataque del enemigo con el ataque pesado, pero sin embargo cuando estos
se ponen en rojo no se puede. Esto hace que el jugador no pueda predecirlo, ya
que estos ataques no avisan hasta que empieza la animacion, y son igual o mas

rapidos que el ataque pesado del jugador, por lo que no pueden ser esquivados.
8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

Lo primero, el collider del escenario deberia ser plano; no sé si lo es, pero da la

sensacion de que no, ya que en algunas partes el roll se siente distinto.
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Quitaria el boton de enfundar y desenfundar, ya que el juego es una pelea
constante. O quitarlo, o hacer que se desenfunde directamente al atacar como en

juegos tipo Monster Hunter.

El parry también se siente innecesario, ya que cuando lo haces bien el enemigo es
empujado a un rango lejano al que no llegan los ataques, por lo que cuando puedo

llegar a ellos ya vuelven a estar atacando.

Hay algunas veces que los inputs no se detectan bien, o, al menos, es mi sensacion,

sobre todo con el roll.
3.8 Participante H

2. ;Cual ha sido tu sensacion general del juego?

La sensacion ha sido muy buena, se basa mucho en videojuegos del estilo Dark
Souls, pero manteniendo personalidad propia. Hay algunos puntos que fallan, pero

es entendible al tratarse de un prototipo.
3. ¢Qué fue lo que mas te ha gustado?

El combate, tener varios enemigos diferentes y disponer de un buen repertorio de

mecanicas hace que sea un combate entretenido.
4. ;Qué fue lo que menos te ha gustado?

La camara, ya que a veces hace movimientos bruscos al intentar seguir la vision

del jugador.
5. ¢Hubo algo que te pareciese confuso?

No, al tener experiencia en videojuegos parecidos no encontré ningun elemento o

situacion confusa.
6. ¢Cdémo te has sentido con los controles?

He jugado con mando. Los controles responden correctamente para tratarse de un

prototipo.
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7. Al morir, ;sentiste que fue culpa tuya o debido al juego?

Al principio senti que era culpa mia, debido principalmente a la falta de
conocimiento de las posibilidades del videojuego, pero a medida que iba jugando
me encontré situaciones donde el enemigo no me deberia poder atacar (después
de una interrupcién suya por mi parte) o donde tendria que haber bloqueado un

golpe satisfactoriamente y no lo hacia.
8. Si pudieses cambiar alguna cosa, ;qué cambiarias?

El sistema de mejora de habilidades, veria mas acertado si el coste de la mejora de
las habilidades escalase, es decir, el primer nivel de mejora fuera 5, el siguiente 6,

etc.
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