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Abstract

In this work, it is explored the PlayFab platform that allows the creation of an online
video game in the Unity engine. For this reason, research is carried out on the
development of different sports management games in order to develop one of their
own. This will consist of an online manager video game about an existing handball

sports club.
Resum

En aquest treball s'explora la plataforma PlayFab que permet la creacio d'un videojoc
en linia en el motor de Unity. Per aix0, es duu a terme la investigacio del
desenvolupament de diferents jocs de gestio esportiva per tal de poder elaborar-ne un
de propi. Aquest consistira en un videojoc de manager en linia sobre un club esportiu

d'handbol existent.
Resumen

En este trabajo se explora la plataforma PlayFab que permite la creacion de un
videojuego online en el motor de Unity. Por ello, se lleva a cabo la investigacion del
desarrollo de diferentes juegos de gestién deportiva para poder elaborar uno propio.
Este consistird en un videojuego de manager online sobre un club deportivo de

balonmano existente.
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Introduccion 1

1.Introduccioén

Hoy en dia todo el mundo ha jugado a videojuegos online porque a los usuarios les
encanta tener que competir con jugadores desconocidos de otras partes del mundo o
amigos. Sin embargo, durante la carrera no se ha tenido la oportunidad de aprender
mucho sobre como poder crear uno. En cambio, si se ha tenido la posibilidad de hacer
juegos del tipo multijugador local, los cuales podrian asemejarse. De aqui surge la
motivacion para elaborar este proyecto, ya que es algo novedoso y se requiere de una

intensa investigacion para llevarlo a cabo.

En los videojuegos se conoce un género que son los del tipo manager o de gestion
deportiva. Estos se basan normalmente en el control de una entidad, club o equipo
deportivo en los cuales hay una simulacion de la gestién de sus recursos. En los
juegos de manager online, la competitividad reside en ver qué jugador es el que hace
una mejor gestion del equipo. Dentro de este, existen otros géneros, como, por
ejemplo, unos donde el juego esta relacionado con lo que sucede en partidos de la

vida real u otros donde los partidos son simulados por el juego.

Los juegos en donde se requiere de datos de la vida real para poder seguir
funcionando y de un sistema de obtencion de ellos, manejan muchos datos. Esto hace
que practicamente sea imposible que sea manejado por una sola persona. Es por eso
por lo que para el proyecto se aflade otro reto que es el de crear una inteligencia
artificial (IA) que pueda simular y crear resultados con un minimo de sentido y sin que
todo sea un factor de aleatoriedad. Aunque este apartado si que ha sido trabajado en

la carrera, no deja de ser algo a tener en cuenta.

En cuanto al proyecto, este consistira en la creacion de un videojuego del tipo
mencionado, es decir, un videojuego de manager online pero centrado en un club
deportivo. Basicamente, los usuarios tendran que formar una alineacion con los
diferentes jugadores de las distintas categorias de un club en cada jornada, y los que
sean definidos como titulares van a recibir una puntuacion que se va a definir
dependiendo de su actuacion en los partidos. La actuacion de estos dependera de

factores como la valoracion del jugador, su posicion en el campo, el rival... De esta
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forma los enfrentamientos de cada jornada seran entre los usuarios que formen parte
de la liga que haya entre ellos. Los usuarios van a poder pujar o vender jugadores
para mejorar su plantilla.

El club elegido para el proyecto es el Club Handbol Palautordera-Salicru (1956), por
lo tanto, este juego tratara de balonmano.

Para llevarlo a cabo y antes de empezar, se debera pensar en el disefio del juego y
de la IA que va a simular la actuacion de los jugadores. Esto provoca que se necesite,
aparte de conocimiento para desarrollar videojuegos online, también sobre el deporte
y del club, y/o extraer informacién sobre los jugadores del club y de como abundan

normalmente las estadisticas en el balonmano.



Objetivos 3

2.0Dbjetivos

Para definir los objetivos, primero cabe aclarar que se va a utilizar el motor de Unity
(Unity Technologies, 2005) y la plataforma PlayFab (Microsoft Corporation, 2014) que

permite la conexion entre el usuario y servidor.

El objetivo principal es, con la ayuda de PlayFab, desarrollar un videojuego online
(APK para movil) de Manager sobre el Club Handbol Palautordera-Salicru, elaborar
una IA capaz de simular los datos de los partidos y asi determinar la puntuacion de
los usuarios. Para ello, hara falta una investigacién de ejemplos de desarrollo de
juegos pertenecientes de igual o similar forma al género, un pequefio estudio de las
estadisticas del balonmano u otros deportes y también explorar los conceptos

principales de los videojuegos online.



Creacion de un videjouego de manager online




Marco tedrico 5

3. Marco teodrico

3.1. Videojuegos de manager

Los juegos de manager son juegos virtuales en los que cada usuario puede
administrar a un equipo como él crea conveniente mediante fichajes, alineaciones y
muchos otros aspectos con el objetivo de llegar a ser campedn en la competicién del
juego. Muchos de ellos ofrecen la opcion de competir con otros usuarios o0 contra sus

propios amigos.

Asi pues, después de analizar diferentes juegos de manager que mas adelante se
podran ver algunos en el apartado de 4 (Referentes), se puede determinar que un

juego forma parte de esta categoria si contiene las siguientes caracteristicas:

e Gestidn de un equipo o club: Esta funcion es vital que aparezca con el maximo
nivel de opciones para poder dar al usuario una experiencia que haga sentirle
como el entrenador que esta teniendo el control absoluto del equipo. Cuando
se habla de gestion se hace referencia a alineacion, venta y adquisicion de

jugadores, entrenamientos...

DIRECTO

A

A

':__z N MERCADO \

llustracion 3.1: La gestion del equipo antes de un partido en
el juego de PC Futbol 18 (IDC Games, 2013)

e Competicion contra otros usuarios o contra la IA: El usuario necesita competir

contra alguien, ya sean amigos, usuarios desconocidos o una IA.



6 Creacion de un videjouego de manager online

Dentro de esta categoria de juegos de manager se han encontrado tres géneros

diferentes:

e Juegos de manager online basados en hechos que suceden en la realidad: Este
género consiste en la gestion de un equipo que el usuario deberd formar con
jugadores que formen parte de una liga de la vida real. Los usuarios pueden jugar una
liga privada con amigos o unirse a una liga con jugadores desconocidos. Estos pueden
sumar puntos en cada jornada que se juegue en la liga. La cantidad de puntos que
consigan en esa jornada dependera de la actuacion de sus jugadores de la plantilla
en la vida real. En estos juegos se suele generar una competicion entre usuarios por
quién tiene mas conocimiento de la liga y por quién sabe llevar a cabo una mayor
gestion.

e Juegos de manager online: Estos juegos conllevan la gestion de un club donde se
compite contra otros usuarios. En este género los otros usuarios también se
encuentran gestionando su club.

En este género existen dos tipos de juegos:

- Los que, en el partido contra los usuarios, el usuario lo puede jugar y gestionar.

- Los que, en el partido contra los usuarios, el usuario no puede jugar el partido, solo
puede gestionarlo. Por lo tanto, este tipo cuenta con una IA que se encarga de

simular el partido.

Esta gestiéon del partido sucede mediante cambios de jugadores o cambios de
estrategia como intentar aumentar la presién, cambiar la formacion, el estilo de

juego...

e Juegos de manager sin online: Este tipo de juegos es igual al anterior, pero sin el factor
online. El jugador juega contra equipos controlados por la IA.
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3.1.1.Desarrollo de videojuegos de manager
Para descubrir como es el desarrollo de un videojuego de manager, se han encontrado
entrevistas donde desarrolladores hablan sobre su propio juego y dan informacion

importante sobre su nucleo, tecnologia, produccion, organizacion, estadisticas...

3.1.1.1. Contenido de los videojuegos de manager

En este apartado se puede se encuentra informacion que dan desarrolladores sobre

el contenido de los juegos de manager.

3.1.1.1.1. Afnadir caracteristicas al juego

El ndcleo de los juegos de ménager como bien se ha visto es hacer las alineaciones,
las tacticas, los fichajes, preparar entrenamientos... Los juegos evolucionan y hay que
introducir nuevos sistemas o modos que hagan aumentar el realismo de este. Abril
(2021), programador de PC Futbol (Dinamic Multimedia, 1994) de los afios 90,
contaba en una entrevista del 2018 la presion que habia para innovar en este juego,
ya que habia que darle un poco la vuelta porque hacer alineaciones, hacer las tacticas,
entrenar un poco a los jugadores para poder subir las estadisticas ya no estaban
dentro de lo que seria el “core” del juego. Habia que salirse de ello y empezar a

introducir cosas nuevas.

Evidentemente, la base de un juego de
méanager debe siempre ser la misma
para mantener su esencia y que el
resto sea accesorio. De hecho, Abril

(2021) cuenta que una vez tuvieron la

parte principal del juego bien definida,

luego empezaban a introducir

aspectos accesorios. Y que, respecto

a esta parte, reconocié que la parte de | \&&0

“merchandising” del juego existia llustracion 3.2: Gameplay de PC Futbol 3.0
. . (Dinamic Multimedia, 1994)

porque la pedian los usuarios. Este
“feedback” con los usuarios es el que le llevé a ser exitoso. Ademas de que también

cuidaron mucho el marketing del juego.
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De hecho, Abril (2021) cuenta que el “feedback” con los usuarios fue tan bueno, que
cuando él recibié a Rafa Benitez (entrenador de futbol) en sus estudios del juego, este
le pregunto si podia afiadir en la base de datos de la ficha de los jugadores un botdn
de "Notas" porque él lo utilizaba como referencia para buscar jugadores. Y asi se

afiadio esta opcion.

Ruiz (2018), cofundador de Dinamic, explica en una entrevista que el juego se invento
cuando dos personas vieron en un quiosco una base de datos de equipos y futbolistas;

y de ahi les surgio la idea de mezclar la base de datos con el juego.

Asi pues, se puede observar que el juego se cre6 con esta idea y evolucioné con los

pedidos de los usuarios.

Pero, PC Futbol (Dinamic Multimedia, 1994) no ha sido el Unico en fijarse en los
comentarios de la comunidad, segun Jacobson (2020), director de Sports Interactive
y hablando de una nueva entrega de Football Manager (Sports Interactive, 1994) en

una entrevista en Meristation dijo:

Tenemos cientos de ideas sobre funciones a afadir que entran en nuestro
proceso de aprobacion que todavia no han llegado al juego. Y tenemos mas
ideas cada afo, ya sea de foros, del equipo interno, de futbolistas, de los
analisis que leemos, de la gente redes sociales... Cada afo tenemos mas ideas

de las que podemos hacer en un mismo ciclo de desarrollo.

Rivera (2018), uno de los productores de FIFA (EA, 1982), en una entrevista en

Eurogamer conté que:

Hemos recibido muchisimo feedback y un monton es realmente bueno. Antes
incluso de la beta cerrada tuvimos sesiones con bastantes jugadores, y
realmente notaron que hay una gran diferencia entre FIFA 18 y FIFA 19, y eso
es una parte muy importante. Obviamente cada afio hay cosas que retocamos.
El principal propdsito de la beta cerrada es obtener feedback y seguir

arreglando cosas, porque no es la version final.

En este caso, la empresa EA cuenta con mucho mas potencial econémico

permitiéndose disponer de una beta cerrada para obtener “feedback” Lo mas
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importante a destacar es que muchos retoques que se producen en el juego son a

partir de comentarios de usuarios.

También, Milutinovic (2020), CEO de Nordeus, hablando sobre Top Eleven (Nordeus,
2010), en una entrevista en Applicantes dijo:

Creo que una de nuestras fortalezas es el reconocimiento de marca y la
longevidad. Creo que eso cuenta en cualquier industria del mundo. Esa
estabilidad y el éxito continuo muestran que debemos estar haciendo algo bien.
Tenemos y debemos buscar desarrollar nuevas funciones, escuchar a nuestros

jugadores y seguir innovando.

[..]

Todavia hay muchas cosas que podemos hacer (nuevas funciones,
actualizaciones, “loops” principales): se trata de encontrar el equilibrio y lo que

es correcto para los jugadores, pero también para el juego y el equipo.

Asi que ya son varios los ejemplos de juegos que dan esa importancia al usuario y
gue usan una estrategia para seguir innovando en el contenido ofrecido. Las
desarrolladoras buscan aspectos nuevos y mejoras que le puedan dar al juego para

evitar una monotonia que dé la sensacion de que este siempre sea lo mismo.

A parte de que los desarrolladores se respaldaran en las opiniones de los usuarios,
también es habitual crear contenido inspirandose en otros juegos como en el caso de

Sociable Soccer (Tower Studios, 1990). Hedenborg (2021) dijo sobre su juego:

Hemos tomado cierta influencia de la parte de MyClub / FIFA Ultimate Team de
los juegos al crear tus propios equipos: por ejemplo, cdmo agregar jugadores

legendarios a tu equipo.

También veras diferentes desafios en el mundo del fatbol mientras juegas.
Hemos analizado un poco cémo Nintendo crea juegos deportivos porque son
unos maestros en hacer juegos divertidos y encantadores sin renunciar a la

sensacion de competitividad.
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De esta forma, se puede observar como empresas hacen estudios de mercado e

investigan lo que hacen otras competencias para aprender sobre ellas, algo que no es

nuevo en este sector y que es muy Uutil.

Frampton

llustracion 3.3: Gameplay de Sociable Soccer '21 (Tower
Studios, 2021)

3.1.1.1.2. Dificultades para las desarrolladoras

Sin embargo, pese que parezca todo muy facil también han aparecido grandes
dificultades en este género que se trataran a continuacion. Algunas son tipicas del
sector y otras mas en el género de juegos deportivos. Milutinovic (2020) afirmaba con

Su juego:

Llegamos a un punto con Top Eleven en el que no le dedicAbamos el carifio
que requeria, ya que estabamos distraidos creando algo brillante y nuevo y
olvidamos nuestra esencia central y las cosas sobre las que construimos

Nordeus.

Asi que, en 2018, pasamos mucho tiempo echando la vista hacia atras y
mirando los fundamentos del juego, profundizando en los principales problemas
y pain points (puntos de dolor) que tenian los jugadores, pero también en las
razones técnicas que estaban conduciendo a que produjeran esos problemas.
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Milutinovic daba a entender con estas
palabras que, al estar enfocados en
aspectos nuevos, se olvidaron de cuidar
las partes principales del juego que al final
son las mas importantes. Es decir, pese a
que es importante afadir caracteristicas
accesorias para renovar el juego, su base
no debe ser olvidada y dejar de ser
cuidada, ya que es la parte que lo
sostiene. Por esta razon, Nordeus en 2018
se dedicé a observar cuales eren los
principales problemas que habia en los

fundamentos del juego.

T
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llustracion 3.4: Gameplay de Top Eleven
(Nordeus, 2010)

En Football Manager (Sports Interactive, 1994) también hubo problemas para afiadir

nuevas caracteristicas. Jacobson (2020) hablé sobre el afio cuando surgié la

pandemia:

Este afio ha sido duro. Hemos cortado algunas caracteristicas alrededor del
final del ciclo del juego porque no ibamos a poder hacerlo de manera que les
hiciera justicia. Pero hubo otras que caracteristicas que hemos traido de
versiones futuras, como las reuniones para transferencias o la funcién de poder
preguntar la disponibilidad de los agentes; esas funciones no estaban
pensadas para Football Manager 21. Originalmente una de ellas estaba
pensada para Football Manager 22, otra estuvo para Football Manager 23. Pero
encajaron bien con las otras caracteristicas que estdbamos pensando y
haciendo, y pudimos lograr hacerlas en este ciclo. Mientras habia otras cosas
gue no podiamos lograr en el mismo ciclo. Asi que hemos movido esas para

futuros juegos.

Aunque estas dificultades fuesen mas dirigidas a las consecuencias de la pandemia,

no deja de ser interesante la redistribucion en la que esta empresa decidié analizar

cudles eran las caracteristicas que se podian desarrollar para el juego y si estas

podian encajar bien pese a estar pensadas para otras entregas.
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Otra dificultad existente actual para Hare (2021), disefiador del juego Sensible Soccer

'22 (Tower Studios, 1990), aseguraba en una entrevista:

Era mucho mas facil lanzar un juego de futbol en los dias en que las licencias
de jugadores y equipos no era un requisito. EI mayor problema ahora es la
cantidad de dinero que se debe pagar solo para usar los nombres e insignias

correctos de jugadores y equipos, etc.

Antiguamente, esta cuestion era una ventaja para PC Fuatbol (Dinamic Multimedia,

1994) y actualmente es una desventaja para los juegos deportivos en general.
Hare (2021) afiadio:

Tanto en Sociable Soccer como en Sensible Soccer hay mas de 1.000 equipos
y mas de 25.000 jugadores, por lo que en estos dias el costo de la licencia es
de millones de euros, incluso si tu nuevo juego no es un fracaso, este es un

gran riesgo para muchos desarrolladores y editores mas modestos.

Por lo tanto, esto prueba la gran dificultad actual existente en términos econémicos
para hacerse cargo de un juego deportivo que quiera basarse en equipos y ligas
reales. Por este motivo, muchos juegos modifican el nombre y el logo de los jugadores
y equipos haciendo que este se parezca, pero no sea el mismo para asi no tener que

pagar la licencia.

3.1.1.2. Produccidén y organizacion

En este apartado se observaran detalles de produccion y organizacion que revelo
Jacobson hablando sobre su juego Football Manager (Sports Interactive, 1994). Este
juego lanza una nueva entrega a finales de cada afio y conlleva una gran organizacion
en términos de calendario donde sus trabajadores tienen que cumplir con las fechas
para poder seguir con el proceso de desarrollo del juego. Jacobson (2020), después
de haber lanzado el Football Manager 21 (Sports Interactive, 1994), explico el proceso

resumido en el que trabajarian ese afio:

En estos momentos se esta trabajando en un documento de disefio para una

de las grandes funciones que buscamos tener el préximo afio. Y entonces
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tendremos mas reuniones de disefio en enero y febrero, donde la gente
desgranara las tareas y estimara cuantas son. Y entonces con suerte para final
de febrero, que habitualmente es sobre final de abril (intentamos adelantarlo),
tendré una compresion completa sobre cuantas horas tomara a una personay
si esta por debajo o sobre el ciclo. Y con eso intentaremos contratar a nuevos

empleados para arreglar la disparidad en algunas de las nuevas caracteristicas.

Es decir, que se intenta saber la cantidad y estimacién de tiempo de las tareas a finales
de febrero, pero habitualmente acostumbran a tenerlo a finales de abril. Y a partir de
ese momento es cuando se empieza a trabajar en producir un juego que acostumbra

a ser lanzado en noviembre.
También Jacobson (2020) mencionaba:

Algunas veces hay algunos programadores que estan ligeros, entonces miro
en nuestro repositorio de funciones, que son las pequefas funciones que no
han sido disefiadas todavia y muevo algunas de las que no han sido asignadas
hacia el juego. Es un proceso largo, y espero que podamos tenerlo completado
dentro de poco, ya que eso nos dara mas tiempo para trabajar en mas

funciones y ofrecer todavia mas a los consumidores.

Esto, para personas que ya hayan trabajado en el desarrollo de videojuegos les sera
algo obvio y normal seguramente, pero es una confirmacion de que los trabajadores
no paran de trabajar una vez han terminado las tareas que tenian asignadas. Como
bien dice Jacobson, si por ejemplo un programador termina sus tareas muy

rapidamente, se le asigna de otras para seguir avanzando en el desarrollo.

3.1.1.3. Tecnologias

Para el desarrollo de un videojuego, saber elegir o elaborar una tecnologia es muy
determinante, ya que es la herramienta con la que se va a trabajar. En este apartado

se observara las tecnologias usadas por algunos desarrolladores deportivos.

En el caso de PC Futbol, Abril (2021) menciond en una entrevista que fue desarrollado

con tecnologia GFXLib, que era la parte que habia programado €l con animaciones.
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Entre esas rutinas menciona una que convertia las imagenes escaneadas en 256

colores a graficos de 16 colores. Abril (2021):

Con el entramado de punto si, punto no, y los convertia mejor que Photoshop,
quedaban genial. Asi empezamos a meter los escudos, las fotos de los
jugadores... hasta que pasamos a Windows en PC Futbol 5 usamos esas

librerias, que yo iba mejorando cada vez.

En este parrafo Abril estaba hablando de los afios anteriores a 1997 y cuando llegé

ese ano, fue cuando sali6 el PC Futbol 5.

Entonces, GFXLib era una libreria grafica bl
creada por Abril que una de sus utilidades
fue la de la manipulacion de pixeles de bajo
nivel. Con este se podian cargar imagenes
gue se habian escaneado en 256 colores y

transformarlo a 16 colores. Esto permitia

que el juego no ocupara tanto ya que en B
llustracion 3.5: PC Futbol 3.0 (Dinamic

esos tiempos era muy importante el peso Multimedia, 1994)

del juego.

Abril (2021) también expuso que cuando intentaba programar para Windows 95 la
diversidad del hardware le daba problemas y por eso usaba la libreria Direct X que no
tenia problemas de compatibilidad y que facilitaba las complejas tareas relacionadas
con multimedia, especialmente programaciéon de juegos y video, en la plataforma

Microsoft Windows.

La tecnologia es un problema para muchos estudios porque siempre hay que
adaptarse a lo que existe en la actualidad y sus tendencias, y dejar atras la tecnologia
antigua que se usa menos. Es en el caso de la empresa Sports Interactive, con su
juego Football Manager (1992), donde se notdé mucho para a empresa los cambios

tecnologicos. El director, Jacobson (2020), dijo:

Cuando empeceé a trabajar en Championship Manager (1992) la Premier
League ni siquiera existia. Los juegos salian en television cada semana. La

gente estaba menos interesada en datos y estadisticas. Asi que el futbol ha
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Como

tendencias de la gente han
cambiado y con el avance de la

tecnologia las estadisticas son

mas

aficionados. Por la parte

cambiado muchisimo. Desde la perspectiva del juego solo teniamos
comentarios, ni siquiera un motor 2D, y mucho menos uno 3D en aquellos
momentos. Este afio contamos con mejoras graficas y mejoras en las

animaciones que nos permiten alcanzar un mejor nivel.

dice  Jacobson, las

interesantes  para los

tecnolégica hubo una gran o o To2 lod o o B IS oo (o [ Tis T RS
evolucion en esta empresa ya que DOKE . DEFS | MIDS | ATTS
pasaron de no contar con unmotor |jystracién 3.6: Gameplay de Championship
2D a tener unas mejoras graficas Manager (Sports Interactive, 1992)
notables.

Jacobson (2020) afadio:

En aquellos momentos haciamos avances para ordenadores con disquetes que
eran menos potentes que la mayoria de los relojes digitales que hay ahora
mismo en los hogares, por no hablar de los smartwatches. Y ahora tenemos un
montdn de potencia, al poner los sistemas al dia se traduce en que necesitas
mas memoria RAM. Eso fue una de las cosas que, cuando nos sentamos a
trabajar en los requisitos del sistema para el juego, alguien se dio la vuelta y
dijo: “eh, ipodemos dejar atras esta tarjeta grafica?”. Yo estaba como, vale,
primero, ¢cuantos afios tiene? Y segundo, ¢cuantas personas siguen
usandola? Y encontramos que seguiamos dando soporte a una tarjeta grafica
de hace 18 afios. Menos de 200 personas seguian usandola. Las cosas han

cambiado muchisimo en todo.

En esta cita, cuando se menciona la tarjeta grafica, se ve claramente la evolucién que

ha habido y lo importante que es actualizarse. Se estaba dando soporte a una tarjeta

gréafica bastante antigua y que poquisimas personas usaban. Sports Interactive estaba
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obligada a actualizarse en este aspecto para poder seguir siendo competitiva y tener

hueco en el mercado.
Hare (2021), disefiador de Tower Studios, explico:

En general, el periodo 2005-2021 es mas facil y mejor que el periodo 1995-
2005 si tenemos en cuenta todo el enfoque de hacer que los gréaficos 3D
funcioneny que los editores apuesten por secuelas y licencias vinculadas. Pero
hablar desde la perspectiva de los disefiadores de juegos el periodo actual es
mucho peor que el periodo 1985-1995, cuando teniamos mucha mas libertad

para hacer lo que quisiéramos en maquinas que eran mucho mas faciles de

controlar.

llustracion 3.7: Gameplay de Sensible llustracion 3.8: Gameplay de
Soccer (Tower Studios, 1992) Sociable Soccer '21 (Tower Studios,
2020)

Hare dividi6 la historia moderna de los videojuegos de futbol en dos etapas la de 2005-
2021 y la de 1995-2005. Para €l es mejor la época actual, aunque como disefiador
prefiere el periodo 1985-1995 cuando las maquinas recreativas estaban en auge. Hare
(2021) anadio:

Desde la perspectiva de los disefiadores, también es mucho mas lento avanzar
en el juego de desarrollo de titulos donde existe una necesidad constante de
desarrollar y mantener el dialogo entre un servidor y el cliente. Esto se debe al
juego en linea y a los sistemas de progreso y recompensa en linea, lo que
reduce a la mitad la velocidad de progreso, y eso hace que el disefio pueda ser

muy frustrante.



Marco tedrico 17

[..]

La pérdida del control total es el principal problema para los disefiadores de
todo tipo de juegos en las maquinas mas modernas. Hay muchos factores,
como la integracion de redes sociales, los sistemas de monetizacién, los
protocolos en linea, la privacidad de los datos, los hackeos, las regulaciones
del titular de cada plataforma, el software de terceros y otras consideraciones

gue distraen a los programadores de la tarea de hacer el mejor juego posible.

La perspectiva de Hare como disefiador da una importante reflexion donde hace ver
que, hoy en dia para los juegos, primero existen unas prioridades en programacion
antes que mejorar el juego en su disefio. Destaca que la mayoria de las prioridades
que tiene el programador estan relacionadas con el juego en linea. Se podria decir
qgue la aparicion del online, pese a haber generado grandes ventajas, también ha

generado desventajas que se ven reflejadas en las tareas de los programadores.

Por otra parte, uno de los juegos que hizo Tower Studios es Sociable Soccer (2017),
desarrollado con el motor de Unity. Para Hare (2021), la aparicion de Unity fue un
soplo de aire fresco, aunque como disefiador estaba mas comodo en el periodo 1985-

1995 y asi lo manifestd con estas palabras:

La llegada de motores como Unity ha sido una bendicién en comparacién con
los tiempos en que teniamos que hacer nuestros propios motores 3D y
realmente ha ayudado con algunos aspectos del desarrollo multiplataforma, sin
embargo, desde una perspectiva personal, nunca sera tan bueno como poder
controlar personalmente todos los aspectos del disefio y los graficos en el

Commodore Amiga, como sucedié cuando creamos el Sensible Soccer original.

Hare es un ejemplo en el que se puede observar que la tarea del disefiador se ve
limitada por las capacidades del estudio. En su caso, el surgimiento de nuevas tareas
por la evolucion tecnologica de los videojuegos ha provocado que el programador

tenga mas trabajo en otros campos que no sean relacionadas con el disefio del juego.

Derwort (2014), uno de los fundadores de Gamebasics BV que desarrollaron Online
Soccer Manager (2012), mostr0 que la tecnologia con la que trabajaban para

desarrollar este era:



18 Creacion de un videjouego de manager online

e MariaDB (MariaDB Foundation, 2009), un sistema de gestion de base de datos.
e Redis (Redis Labs, 2009), un motor de base de datos en memoria.

e Windows Server 2012 (Microsoft, 2012), un sistema operativo destinado a

servidores.
Conviene destacar que este estudio en e’ @ s (©mE
2014 usaba dos tecnologias para la ™) ©
NS
gestion de base de datos. Ademas, st Ham United

segun Derwort, en Online Soccer

Manager se realizan aproximadamente

20.000 operaciones de base de datos por
segundo, por lo tanto, se puede observar llustracion 3.9: Gameplay de Online
gue este era un factor importante para el Soccer Manager (Gamebasics BY, 2012)

juego.

3.1.1.4. Estadisticas

Las estadisticas, como se ha reflejado en anteriores citas de desarrolladores, cada
vez han sido mas interesantes para el espectador en el mundo del deporte. Ademas,
para llevar a cabo la simulacion de un partido deportivo, es vital tener un buen control

y conocimiento de las estadisticas que suelen haber en los partidos.
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Asi pues, Comunio debe contar con un sistema con el que, a partir de la obtencién de
unas estadisticas, genere los puntos. Las puntuaciones siempre dan mucho que
hablar, pero algunos desconocen que en gran parte se basan en las notas de
SofaScore (SofaScore, 2010). Esta es una pagina o aplicacion de movil que permite
visualizar datos y estadisticas de muchos deportes. En la mayoria de los partidos de

futbol, este calcula una nota del jugador en funcién de sus estadisticas.

Letica (2020), uno de los responsables de estas notas, en una entrevista en Comunio

Magazine conto:

Nuestras notas se calculan gracias a un algoritmo especial que tiene en cuenta
cerca de 200 estadisticas de cada jugador en cada partido. El algoritmo esta
configurado de tal forma que da un valor especifico a cada estadistica
dependiendo de varios factores. Por ejemplo, una entrada no tiene la misma
repercusion para un delantero que para un defensa, una tarjeta roja sera

evaluada de forma diferente dependiendo del minuto en que se muestre, etc.
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Pues bien, todos esos valores otorgados a cada estadistica dan como resultado
una nota de 3 a 10 que es lo que se muestra en nuestra plataforma. Las notas
no reflejan si un futbolista ha jugado bien o mal, ya que todo el mundo que ve
un encuentro de fatbol tiene su propia opinion y hay cosas que no pueden ser
medidas con numeros. Lo que pretenden mostrar es el impacto estadistico del
jugador en el partido. Un jugador que consigue un monton de acciones
estadisticas positivas como toques, pases precisos, regates o tiros, tendra
siempre una mejor nota que otro jugador que apenas acumule estadisticas

positivas.

Comunio aprovecha estos datos proporcionados por SofaScore (SofaScore, 2010)
para dar la puntuacion de los jugadores en esa jornada y de esta forma no se preocupa
de las estadisticas. Es decir, Comunio Unicamente obtiene la nota que pone
SofaScore sobre el jugador para dar una puntuacion. Mientras que SofaScore es la
que cuenta con el algoritmo que, a partir de las estadisticas, da una nota del 1 al 10

al jugador.
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llustracion 3.11: La
aplicacion de SofaScore
(SofaScore, 2010)
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Ademas, Letica (2020) afiade que:

Cada jugador es evaluado del mismo modo por nuestro algoritmo. Puede haber
diferencias por la posicion en el campo, ya que un defensa y un centrocampista
que tengan las mismas estadisticas no tendrdn la misma nota porque sus

acciones son ponderadas por el algoritmo de forma distinta.

Este ultimo comentario iba dirigido a los usuarios que les da la sensacién de que no
todos los jugadores son evaluados de la misma forma. Letica con esto quiere decir

gue es imposible que esto ocurra porque es el algoritmo quien pone la nota.
En relacion con el algoritmo, Letica (2020) explicd que:

Ganar el partido no tiene, en teoria, ningun impacto en las notas. No hay una
estadistica «partido ganado» en nuestro algoritmo. Hay estadisticas por goles
concedidos o marcados que si que pueden tener impacto en todo el equipo,
pero puede ocurrir que el equipo perdedor pueda tener mejores notas que el
vencedor si su impacto estadistico en el partido ha sido mayor. El estilo de
juego si puede tener efecto en las notas, ya que los equipos que tengan mucha
posesion hacen que sus jugadores realicen mas toques, pases, ataques y
tengan mas facil acumular estadisticas positivas, en especial sus defensas y

medios.

Es decir, que los jugadores son evaluados independientemente del resultado del
partido. Esto hace que, por ejemplo, si un delantero marca tres goles, pero el otro
equipo marca cuatro, este delantero probablemente tenga una nota bastante buena
porque los responsables principales de recibir cuatro goles son los defensas vy el
portero. En otras palabras, la nota de un jugador no puede depender de la de otro

porgue son notas individuales.
Letica (2020) pone el caso de Messi con el que esto se acaba de respaldar:

Messi tiene un impacto estadistico brutal en cada partido. Por poner un
ejemplo, en el partido en el que el Bayern gano 8-2 al Barga, Messi no marco
ni asistié, pero aun asi rematd 3 veces, completé 3 de 5 regates, realizé un

disparo al palo, 6 de 7 balones largos, gand 8 duelos de 15 y recibi6 4 faltas.



22 Creacion de un videjouego de manager online

Esas estadisticas son increibles y si el Barcelona no hubiera concedido 8 goles,

Messi probablemente habria tenido una nota cercana al 8.0.

En este partido que Letica pone de ejemplo, Messi sacO en SofaScore una nota de
7,2 sobre 10. No fue la nota més alta del Barca porque Luis Suarez saco6 un 7,3. El
resto del equipo obtuvo notas alrededor del 5y 6. La media de las notas del Barca fue
un 6,08 y las del Bayern un 7,51. Esto prueba que, no hace falta ganar para que un
jugador saqué buena nota, pero las medias de las notas del equipo tenderan a ser

mas bajas en general.
Por otra parte, Letica (2020) revel6 que:

Las notas se basan en estadisticas y éstas no las recogemos nosotros mismos,
de eso se encarga nuestro proveedor, OPTA. Esta empresa revisa
minuciosamente cada estadistica de cada jugador incluso varias horas después
de haber finalizado el encuentro, en especial en las grandes ligas. Si finalmente
corrigen una estadistica mal apuntada o incluyen alguna pasada por alto en la
revision, puede afectar a nuestras notas, de ahi que haya cambios.
Normalmente, nuestras notas se pueden considerar definitivas 4-5 horas

después de acabar cada partido.

Esto significa que SofaScore no se encarga de calcular las estadisticas de los partidos,
es otra empresa llamada OPTA (Stats Perform, 1996) quién lo hace. Por lo tanto,
SofaScore Unicamente se encarga de mostrarlo en su pagina o aplicacion y de otros

procedimientos como el de calcular las notas.

3.1.1.4.1. Estadisticas en el balonmano

Por lo tanto, estd claro que, para simular un partido, hay que conocer como

acostumbran a ser las estadisticas del deporte, en este caso, el balonmano.

Saez, Roldan y Feu (2009) hicieron un estudio de las diferencias en las estadisticas
de juego entre los equipos ganadores y perdedores de la copa del rey 2008 de

balonmano masculino.
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Los resultados se pueden observar en la
llustracion 3.12 donde todos los datos estan
normalizados a 100 posesiones de balén para
evitar el efecto contaminante que supone el
diferente ritmo de juego (Ibafiez, Sampaio,
Saenz-Lépez, 2003;
Sampaio, lIbafiez, Feu, 2004; Oliver, 2004).

“Esta normalizacioén

Giménez & Janeira,

permite comparar Yy
analizar los datos de diferentes partidos” (Saez
et al.,, 2009). En la tabla se calculan los

siguientes coeficientes:

e Coeficiente de eficacia ofensiva (CEO):
CEO = N° de Goles x 100 / N° de
posesiones.

e Coeficiente de resolucion ofensiva
(CRO): CRO = N° de Goles x 100/ N° de
lanzamientos.

e Coeficiente de eficacia defensiva (CED):
CED = N° de goles recibidos x 100 / N°

de acciones defensivas.

Resultado

Victoria Derrota

M DT M DT
Goles marcados 57.804 5.833 50.150 3.809
Goles 9m 18.529 5.598 15.886 3.065
Lanz. fallados 9m 16.1894 3.920 18.387 3.054
Goles Bm 22754 3.899 20.577 6.309
Lanz. fallados 6m 7.626 2.7104 13.251 3.546
Goles7m 513 3171 635 2769
Lanz. fallados 7m 3.081 2126 1.954 1.387
Goles contraataque 10.850 3.225 7.337 2.740
Lanz. fallados contra. 2127 2.396 2.601 2.780
Lanzamientos totales  86.290 6.2196 86.344 3.730
Pases de gol 9.329 3.206 6.156 3.929
Perdidas 13.710 6.2196 13.856 3.730
Recuperaciones 3.873 3986 5697 4133
Paradas 9m 14371 38810 12596 4578
Paradas 6m 9.567 2683 6.640 1.775
Paradas 7m 1951 1497 3081 2135
Paradas contraataque  9.533 3.417 13.493 4626
Paradas totales 27.980 4.015 20539 9.527
Exclusiones 7.2843 2.199 6.3400 4.602
Desc. directas .000 000 .2343 .6199
Expulsiones .000 .000 000 .000
Posesiones 58.142 4.598 58.000 5.538
CEO 57.804 5.833 50.150 3.809
CRO 66.939 3.666 58.148 4.848
CED 50.150 3.809 57.804 5.833
CRD 58.148 4.848 66.937 3.665

llustracién 3.12: Medias y

desviaciones tipicas de la Copa del
Rey 2007/08 (Saez et al., 2009).

e Coeficiente de resolucion defensiva (CRD): CRD = N° de Goles recibidos x 100

/ N° de lanzamientos recibidos (Saez et al., 2009).

Se observa que los equipos ganadores de cada 100 posesiones consiguen anotar en

58, mientras que los perdedores 50, por lo tanto, tienen mejor eficacia ofensiva. Como

se puede ver, esto se debe a que en los equipos ganadores los porteros y la defensa

tienen una mucha mejor actuacion. Ademas, gracias a una buena defensa, consiguen

muchas mas anotaciones de contrataque. El contraataque, como bien se sabe,

proviene de recuperaciones de bal6n, paradas del portero, tiros desde zonas

desfavorables, faltas en ataque... Todo debido a una buena defensa.
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El coeficiente de resolucion ofensiva (CRO) es muy diferente entre los equipos
ganadores y perdedores. Los ganadores suelen tener mucha mas eficacia en

situaciones de lanzamiento.

Finalmente, se puede observar que la media de las posesiones de balon por partido
es de 58 por equipo. Czerwinski (1994) realiz6 un analisis descriptivo de los partidos
internacionales comprendidos entre el afio 1970 hasta 1992 y afirmo que en un partido
se producen alrededor de 50 posesiones y que el 17% son acciones cortas (5”-20"),
el 61% acciones medias (217-35") y 22% acciones (+35”). Este es un factor importante
a tener en cuenta para simular los partidos porque sera a partir de las posesiones que
dispongan los dos equipos con lo que se calculara que sucede en cada posesion.

3.1.1.5. Calendario de partidos

En cualquier liga formada por diferentes equipos deportivos que se deben enfrentar
entre ellos existe un calendario de partidos. Este busca que dos equipos solo se
enfrenten una Unica vez por vuelta. Una vuelta es completada cuando todos los
equipos se hayan enfrentado una vez en esa misma vuelta. Para crear este calendario

de partidos, existe el sistema “Round Robin”.
Segun Landeta y Garcia (2010):

La metodologia para programar un calendario de partidos bajo el sistema
“‘Round Robin” se basa en escoger un equipo comodin que es justamente el
gue salva la situacion hipotética de que a un equipo le tocase enfrentarse a si
mismo, lo cual simple y sencillamente no es posible. El resto de equipos, sea
cual sea su namero, deben seguir el rol normal de actividades, es decir el
equipo x se enfrenta a un contrincante, el cual debe enfrentar en la siguiente
jornada al equipo marcado con el nUmero siguiente, x+1, luego al equipo x+2 y

asi sucesivamente.

Es decir, consiste en elegir un equipo que se quedara fijo (en la llustracion 3.13 es el

namero 1), mientras que todos los demas equipos se irdn cambiando de posicion.
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llustracion 3.13: Esquema del funcionamiento del sistema "Round Robin". Fuente:
Elaboracion propia.

De esta forma todos los equipos se van enfrentando unos contra otros sin repetirse el

enfrentamiento.

3.2. Losvideojuegos en linea

Segun la RAE, el término “en linea” significa: “Conectado a un sistema central a través
de una red de comunicacién” (Real Academia Espanola, 2021). Por lo tanto, un
videojuego en linea transmite y accede a una informacion que es almacenada en un
sistema. Entonces, un videojuego en linea no tiene necesidad de estar en conexion a
otros usuarios, sino que estos se conectan a un servidor al que le envian o reciben
informacion. Es por eso por lo que un videojuego en linea no tiene por qué estar en

comunicacién con usuarios que juegan online a la vez para denominarse asi

3.2.1.Breve historia de los videojuegos online

Los videojuegos empezaron a viralizarse a partir del afio 1972 con las maquinas
recreativas que se encontraban en lugares publicos como bares, salones recreativos,
aeropuertos... Esto ocurrio con los famosos juegos de Asteroids (Atari) o Space
Invaders (Taito). Mas tarde, aparecerian las consolas domésticas que buscaban que
los usuarios jugaran desde su propia casa. Es en estos dispositivos donde mas tarde
se implementé el juego en linea, algo totalmente novedoso que permitia a los usuarios
jugar con otras personas independientemente de la ubicacion de estas (Belli, S., &
Raventos, C. L., 2008).
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Maestre (2019) explica que:

“En los 90 y primera década del siglo XXI, con el desarrollo de Internet, se
empezo6 a generar una serie nueva de videojuegos, en donde los jugadores
podian interactuar con otros de otras partes del mundo. Incluso algunos de

estos productos del entretenimiento eran solamente online”.

Y finalmente, esto es lo que ha llevado la industria del videojuego a lo que existe en
la actualidad generado esta conexidn entre usuarios por un juego, ya sea desde las

mismas partidas o en sitios externos como foros, chats, redes...
Para Adamus (2012):

La evolucion de los videojuegos técnica y narrativamente, asi como la
popularizacion de los juegos online multijugador con ayuda de Internet y las
TIC, ha contribuido a la creacion de una cultura del videojuego y de los
jugadores sustentada en las comunidades surgidas de la actividad social, tanto

dentro del propio juego, como fuera de él (con foros, chats, redes sociales, etc.).

Adamus dejo claro que los videojuegos online traen consigo mismos factores como

sociabilidad, diversion, aprendizaje...
3.2.2.Introduccién alas comunicaciones red

3.2.2.1. Servidor

Para iniciar cualquier juego online, se debe determinar con qué otras maquinas se
debe conectar cada usuario. Para eso se necesita la creacion y configuracién de un
servidor. Un servidor es una “unidad informatica que proporciona diversos servicios
a computadoras conectadas con ella a través de una red” (Real Academia Espafiola,
2021). Esta definicion es muy similar a la de “en linea” y no hace mas que reforzar el
significado de la definicion ya vista. Por lo tanto, un servidor es el elemento que en la

definicion de “en linea” se llama sistema central.
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llustracion 3.14: Interaccion red entre
usuario y servidor (T.C. Graham, 2018).

Asi pues, la interaccidn del usuario con el servidor es como la llustracion 3.14 donde
el usuario manda una orden y el servidor la recibe, se actualiza el estado del juego y

el usuario recibe el estado del juego actualizado.

3.2.2.2. Conceptos principales de las comunicaciones red

En los juegos online existen una serie de conceptos los cuales hacen referencia al
rendimiento de la red. La mayoria de los juegos buscan entregar el mejor escenario
red posible para que el usuario no noté ningun tipo de problema al jugar y no cause

frustracion.

3.2.2.3. Latencia

Como cuenta Pérez (2018), la latencia indica un desfase temporal entre dos puntos

por los que pasa un paquete de datos y existen dos métodos para medirlo:

e Eltiempo que transcurre desde que un paquete sale del nodo cliente hasta que
alcanza el servidor.
e El tiempo que transcurre desde que un paquete de datos sale del cliente hacia

el servidor y vuelve de nuevo al cliente.

El segundo método es el mas comun y se acostumbra a medir con el “ping” o

respuesta de eco.
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Por lo tanto, una latencia alta traera una peor experiencia para el usuario, ya que tarda

mas tiempo en enviar y recibir paquetes de datos.

3.2.2.4. Ancho de banda

“Normalmente, cuando se habla de ancho de banda se esta haciendo referencia a la

banda de frecuencia utilizada por un canal para transmitir informacion” (Pérez, 2018).

Por lo tanto, este concepto define la capacidad maxima de datos que se puede
transmitir a partir de una conexion en un momento determinado. Este normalmente se

mide en bit/s.

3.2.2.5. Pérdida de paquetes

Segun Pérez (2018), “este fendbmeno ocurre cuando un paquete es enviado desde un
nodo, pero nunca alcanza su destino”. Entonces, se puede decir que es una pérdida
de datos que se produce porgue este no llega a su receptor, refiriéndose este ultimo

al usuario o el servidor.

3.2.2.6. NAT

“El término NAT (Network Address Translation), es el proceso por el cual se traducen
direcciones IP para extender el rango de direcciones disponible de una red” (Pérez,
2018). Por lo tanto, es muy util para el intercambio de paquetes entre dos redes que

tienen direcciones IP incompatibles entre ellas.

3.2.3.Tipos de implementacion del modelo de red en juegos

Actualmente, existen diferentes formas de actuacién del servidor. Las mas
importantes son la “Authoritative Server” y la “Non-Authoritative Server”. Estas dos
tienen la finalidad de establecer una comunicacion entre usuario y servidor, pero
actuan de manera distinta. “Ambos modelos ofrecen privacidad para los usuarios
finales, ya que, realmente, los clientes nunca conectan directamente entre ellos, ni

llegan a revelar sus direcciones IP al resto de jugadores” (Pérez, 2018).
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3.2.3.1. “Authoritative Server”

“En esta estructura, los jugadores envian peticiones y el servidor las recoge, actualiza
el estado del mundo virtual e informa a cada jugador de los cambios de este. El cliente
nunca realiza ningun cambio en el estado del juego” (Pérez, 2018). Por lo tanto, el
servidor es el encargado de gestionar todos los cambios del estado del juego y

significa que este tendra una gran labor de procesamiento de informacion.

3.2.3.2. Non-Authoritative Server

“En este modelo, los clientes procesan localmente la l6gica del juego y los inputs
para cambios de estado, y envian los resultados al servidor. El servidor se limita a
sincronizar todas las acciones con el estado del juego” (Pérez, 2018). Asi pues, este
modelo es lo contrario al anterior. Si antes todo era procesado por el servidor, ahora
es el usuario quién lleva el procesamiento. El servidor solamente se encarga de

hacer que todos los elementos coincidan en el tiempo.

3.3. Tecnologia para el desarrollo del proyecto

3.3.1.Unity (Unity Technologies, 2005)

Unity (Unity Technologies, 2005) es una plataforma -
que permite la creacion de videojuegos o0 experiencias u n Ity
interactivas tanto en 2D como 3D. Una de las

llustracién 3.15: Logo de

Unity (Unity Technologies,
de conexion a la red para el juego (Pérez, 2018). 2005)

funcionalidades que ofrece es implementar un modelo

3.3.2.Microsoft Azure PlayFab (Microsoft, 2014)

PlayFab (Microsoft, 2014) es una plataforma que
proporciona un servidor y permite a los
desarrolladores utilizar la nube para crear y operar
juegos, analizar datos de juegos y mejorar las llustracion 3.16: Logo de

experiencias de juego en general. PlayFab (Microsoft, 2014)

El servicio gratuito que ofrece es facil de comprender y atil para almacenar los datos

en el servidor. En el caso que el juego no superé los 100.000 usuarios o si se quiere
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usar ciertas funciones se necesita pagar. Pero para el juego que se quiere desarrollar,

las funcionalidades de PlayFab, que son de pago, no son necesarias.

Juegos como Minecraft (Mojang, 2011), Roblox (Roblox Corporation, 2006) o Tom
Clancy's Rainbow Six Siege (Ubisoft, 2015) son ejecutados en PlayFab.

3.3.2.1. JSON: Serializar y deserializar

“JSON (JavaScript Object Notation - Notacion de Objetos de JavaScript) es un formato
ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos, mientras

gue para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo” (ECMA-404, 2017).
JSON esta constituido por dos estructuras:

e Una coleccién de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es
conocido como un objeto, registr