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Resumen del trabajo:

En este TFM se presenta el disefio y un prototipo de alto nivel, sencillo, de un video juego. La
aplicacién es una colaboracién con la Embajada Especial Hambre cero para América Latina y
el Caribe para promover los valores del Objetivo Hambre cero de la FAO. La principal aportacion
del trabajo es el planteamiento de un mecanismo para incorporar conceptos y valores socio-
politicos en la estructura de un juego ludico. Se pretende, de esta manera difuminar la frontera
entre juegos ludicos y juegos serios. La estrategia pasa por utilizar los principales patrones de
los juegos de accion y disparo, e incorporar el contenido a partir de los retos de pantalla y los
items a través de una estructura de juego de tipo Roguelike.

Los principales elementos metodolégicos son

e El disefio centrado en el usuario
e El andlisis exhaustivo de un modelo

e El desarrollo del juego con la aplicacion Unity basada en lenguaje C#

El resultado del TFM es el disefio de un juego de tipo Roguelike en el cual un personaje realiza
un recorrido por diferentes espacios en diferentes niveles. En cada espacio se enfrenta a un
reto que puede ser la destruccion de abusadores y/o la recoleccion de recursos. El juego tiene
un grado de complejidad elevado por lo cual se ha realizado un disefio con un grado de detalle

elevado que permite afrontar la etapa de desarrollo con todas las garantias.

Abstract (in English, 250 words or less):

In this Master thesis we present the design and a high-level prototype of a video game. This
application is a collaboration with the Especial Embassy for the Zero Hunger Goal for Latin
America and the Caribbean with the objective to promote the values of the Zero Hunger Goal of
the FAO. The main contribution of the present work is the design of a mechanism to incorporate
socio-political concepts and values into a casual game structure. We intend to blur the borders
between casual games and serious games. The strategy is to use the main patterns of action
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and shooting games and incorporate serious content through the items and the screen
challenges in a Roguelike scaffold.
The main methodologies that are used are:

e User centered design

e Deep analysis of a competition model

e Development of the game in Unity, an App working in C#
The result is an in-depth design of a Roguelike video game where a main character is going
through a series of rooms at different levels. In each room the main character is faced with a
challenge either to destroy abusers or collecting resources. The game has a high level of
complexity which enables the development team to face the development of this complex game
with confidence.
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Abstract

In this Master thesis we present the design and a high-level prototype of a video game. This application
is a collaboration with the Especial Embassy for the Zero Hunger Goal for Latin America and the
Caribbean with the objective to promote the values of the Zero Hunger Goal of the FAO. The main
contribution of the present work is the design of a mechanism to incorporate socio-political concepts
and values into a casual game structure. We intend to blur the borders between casual games and
serious games. The strategy is to use the main patterns of action and shooting games and incorporate
serious content through the items and the screen challenges in a Roguelike scaffold.
The main methodologies that are used are:

e User centered design

e Deep analysis of a competition model

o Development of the game in Unity, an App working in C#

The result is an in-depth design of a Roguelike video game where a main character is going through a
series of rooms at different levels. In each room the main character is faced with a challenge either to
destroy abusers or collecting resources. The game has a high level of complexity which enables the
development team to face the development of this complex game with confidence.

Keywords: Video game, FAO, Social values

Resumen

En este TFM se presenta el disefio y un prototipo de alto nivel, sencillo, de un video juego. La aplicacion
es una colaboracion con la Embajada Especial Hambre cero para América Latina y el Caribe para
promover los valores del Objetivo Hambre cero de la FAO. La principal aportacion del trabajo es el
planteamiento de un mecanismo para incorporar conceptos y valores socio-politicos en la estructura
de un juego ludico. Se pretende, de esta manera difuminar la frontera entre juegos ladicos y juegos
serios. La estrategia pasa por utilizar los principales patrones de los juegos de accion y disparo, e
incorporar el contenido a partir de los retos de pantalla y los items a través de una estructura de juego
de tipo Roguelike.

Los principales elementos metodol6gicos son

e El disefio centrado en el usuario
e El andlisis exhaustivo de un modelo

e El desarrollo del juego con la aplicacion Unity basada en lenguaje C#

El resultado del TFM es el disefio de un juego de tipo Roguelike en el cual un personaje realiza un
recorrido por diferentes espacios en diferentes niveles. En cada espacio se enfrenta a un reto que
puede ser la destruccion de abusadores y/o la recoleccion de recursos. El juego tiene un grado de
complejidad elevado por lo cual se ha realizado un disefio con un grado de detalle elevado que permite
afrontar la etapa de desarrollo con todas las garantias.

Palabras clave: Videojuego, FAO, Valores sociales
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Capitulo 1: Introduccion

Este TFM es una parte de un proyecto de un alcance mayor al que se presenta en este documento.
Esto genera una cierta distorsion en el sentido que, de haber considerado sélo la realizacién de un
proyecto ad hoc para el TFM, se habria acotado el alcance y se podria presentar una aplicacion
plenamente funcional. Como el alcance del proyecto supera los limites del TFM se presentan sélo las
fases de disefio incluyendo un prototipo de alto nivel. Sin embargo, el grado de satisfaccion del
masterando es elevado ya que se ha realizado:

¢ una definicién muy precisa del producto

e una pila de producto bastante exhaustiva

e un primer prototipo de alto nivel con unas bases de programacioén sélidas
Estos tres pilares van a ser claves en el proceso de desarrollo para obtener una aplicaciéon de alta

calidad.

1.Prefacio

El TFM es el colofén de una experiencia vital siempre excitante y apasionante como es el aprendizaje.
A nivel personal me planteé este master como una ventana de oportunidad para reenfocar mi carrera
profesional y el TFM tenia que ser la primera pieza. Con esta perspectiva empecé a pensar en la
tematica casi seis meses antes de matricularme. Como sucede en estos casos, di vueltas y mas vueltas
buscando ambitos tematicos que pudieran potenciar las habilidades que he adquirido a lo largo de
aflos de formacién y experiencia profesional. A través de la asignatura de Promoci6 i posicionament
web entré en contacto con el blog de Avinash Kaushik (Kaushik, Occam's Razor, 2018) y me llamo la
atencion un articulo sobre inteligencia artificial (Al) aplicada al marquetin digital. Esta era una idea
atractiva, pero tenia que encontrar un ambito concreto de aplicacion.

Inventar una aplicacion era una posibilidad, pero buscar alguna empresa que pudiera estar interesada
era otra posibilidad quizas mas interesante para un principiante. Las relaciones personales son el
ndcleo de toda actividad humana y, en particular, de las actividades profesionales por lo que inicié un
proceso de exploracion que me llevd a entrevistarme con algunos responsables de empresas del pais
como Bon Preu Esclat y Laboratorios Hipra entre otros. Las entrevistas fueron interesantes, pero no
fue posible encajar el alcance de un TFM en los proyectos que estas empresas tenian en marcha en
el ambito digital.

Justo el dia que recibia la negativa del director de marquetin digital de una de las empresas con las
gue habia planteado la posibilidad de establecer una colaboracion para el TFM, hablando con mi amiga
Carme Cané, surgid la idea que ha acabado cuajando en este TFM. Mi interlocutora habia trabajado
en Republica Dominicana (RD) con Guadalupe Valdéz, exdiputada al parlamento de este pais
caribefio. Guadalupe Valdéz fue designada como embajadora especial de la FAO (Food and
Agriculture Organization) para el Objetivo Hambre cero. Guadalupe y Carme habian planteado la idea
de desarrollar algun juego para escolares, algun tipo de yincana, un juego de pistas, para difundir los
valores asociados al Objetivo Hambre cero entre escolares. La translacion de esta idea de juego de

pistas al desarrollo de un video juego es la base de este TFM.
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1.1 Objetivo Hambre cero

En el afio 2015, los 193 estados miembros de la ONU (Organizacion para las Naciones Unidas)
adoptaron los 17 Objetivos para el Desarrollo sostenible incluidos en la Agenda 2030 (The Global Goals
for Sustainable Development, 2018). El objetivo nimero 2 es el llamado Objetivo Hambre cero y tiene
8 dianas que se describen a continuacion (The FAO documentation team, 2018).
OBJETIVO 2.1
ACCESO UNIVERSAL A ALIMENTOS SEGUROS Y NUTRITIVOS
Poner fin al hambre y garantizando el acceso de todas las personas, en
particular los pobres y las personas en situaciones de vulnerabilidad, incluidos

los lactantes, a alimentos seguros, nutritivos y suficientes durante todo el afio.

OBJETIVO 2.2
FIN DE TODAS LAS FORMAS DE MALNUTRICION
Para 2030, poner fin a todas las formas de malnutricién, incluida la consecucion
para el afio 2025 de los objetivos internacionalmente acordados sobre el
retraso del crecimiento y la emaciacion en nifios menores de 5 afios, y abordar
las necesidades nutricionales de los adolescentes, mujeres embarazadas,

lactantes y personas mayores.

OBJETIVO 2.3
DUPLICAR LA PRODUCTIVIDAD Y LOS INGRESOS DE LOS PEQUENOS
PRODUCTORES
Para 2030, duplicar la productividad agricola y los ingresos de los pequefios
productores de alimentos, en particular las mujeres, los pueblos indigenas, los
agricultores familiares, los pastores y los pescadores, incluido el acceso seguro
y equitativo a la tierra, otros recursos e insumos productivos, conocimientos,

servicios financieros, mercados y oportunidades para agregar valor y empleo no Agricola.

OBJETIVO 2.4
PRODUCCION SOSTENIBLE DE ALIMENTOS Y PRACTICAS AGRICOLAS RESILIENTES
Para 2030, asegurar sistemas de produccion de alimentos sostenibles e
implementar practicas agricolas resilientes que aumenten la productividad y
produccion, que ayuden a mantener ecosistemas, fortalezcan la capacidad de
adaptacién al cambio climatico, clima extremo, sequias, inundaciones y otros

desastres y mejoren progresivamente la calidad del suelo y la tierra.

16 / 117



Ganale al Hambre un video juego para el Objetivo Hambre cero, Master universitari d’Aplicacions Multimedia

OBJETIVO 2.5
ASEGURAR LA DIVERSIDAD GENETICA EN LOS ALIMENTOS

Para 2020, mantener la diversidad genética de semillas, plantas cultivadas y
animales de granja y domesticados y sus especies silvestres relacionadas,
incluso a través de bancos de semillas y plantas bien administrados y
diversificados, en los niveles nacional, regional e internacional, y promover el
acceso y equidad para compartir los beneficios derivados de la utilizacion de
los recursos genéticos y los conocimientos tradicionales asociados, segun lo
acordado a nivel internacional.
OBJETIVO 2.A

INVERTIR EN INFRAESTRUCTURA RURAL, INVESTIGACION AGRICOLA, TECNOLOGIA Y BANCOS

GENETICOS
Aumentar las inversiones, incluso mediante una cooperacion internacional

mejorada, en infraestructura rural, servicios de investigacion y extension
agricolas, desarrollo tecnolégico y bancos de genes de plantas y ganado a fin
de mejorar la capacidad productiva agricola en los paises en desarrollo, en
particular los paises menos adelantados.

OBJETIVO 2.B

PREVENIR LAS RESTRICCIONES AL COMERCIO AGRICOLA, LAS DISTORSIONES DEL MERCADO Y LOS

SUBSIDIOS A LA EXPORTACION
Corregir y prevenir las restricciones y distorsiones comerciales en los

mercados agricolas mundiales, incluso mediante la eliminacién paralela de
todas las formas de subsidios a las exportaciones agricolas y todas las
medidas de exportacién con efecto equivalente, de conformidad con el

mandato de la Ronda de Doha para el Desarrollo.

OBJETIVO 2.C
ASEGURAR MERCADOS ESTABLES DE PRODUCTOS ALIMENTICIOS Y ACCESO OPORTUNO A LA

IMFORMACION
Adoptar medidas para garantizar el funcionamiento adecuado de los mercados

de productos alimenticios y sus derivados y facilitar el acceso oportuno a la
informacion del mercado, incluidas las reservas de alimentos, a fin de ayudar

a limitar la volatilidad extrema del precio de los alimentos.

Aunque en capitulos sucesivos se tratara el encaje conceptual del Objetivo Hambre cero con la

dinamica del juego, es importante destacar aqui cual es el compromiso basico del proyecto.
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2. Descripcién

En los apartados previos se ha presentado el punto de partida del proyecto. En sintesis, se trata de
utilizar el juego como herramienta para transmitir los valores asociados a las dianas del 1.1 Objetivo
Hambre cero.
La aplicacion pretende cubrir la necesidad de difusién de informacion del cliente, en este caso la FAO.
En estos momentos la FAO realiza sus actividades de difusién a través de diferentes mecanismos,

e Su pagina web

e La edicion de informes y libros de contenidos especificos

¢ Las campafas de propaganda genérica o asociada a proyectos especificos

e El trabajo sobre el terreno a través de los proyectos de desarrollo financiados por la FAO y

ejecutados por la misma institucién o por organizaciones subcontratadas.

La FAO es una organizacién centrada en la ayuda al desarrollo. Esto significa que su principal actividad
radica en detectar necesidades sobre el terreno, planificar acciones especificas, asignarles una
dotacion presupuestaria e implementarlas in situ. Su capacidad transformadora radica, sin lugar a
dudas, en su ayuda financiera acompafiada del conocimiento técnico y la experiencia en la gestion de
proyectos. Sin embargo, cada dia es mas evidente que la magnitud de los retos que se plantean exigen
un cierto grado de empoderamiento ciudadano que esta vinculado a un aumento de la formacion, pero,
sobre todo de la concienciacion.
El reto de la concienciacion es ciertamente complejo porque implica acceder a capas muy amplias vy,
necesariamente diversas de la poblacién. Mas especificamente, el reto de la concienciacion radica en
como transmitir un mensaje de caracter socio-politico a un publico no sensibilizado. Es por esto que la
ONU ha empezado a considerar la posibilidad de utilizar los videojuegos como herramienta para
transmitir valores (Campbell, 2017). La idea es reciente y las incursiones en este terreno han sido
escasas.
La aportacion principal de este TFM es el mecanismo por el cual se puede integrar la transmision de
valores en un juego de tipo convencional. En efecto, desde el proyecto ganale al hambre hacemos una
propuesta arriesgada que consiste en utilizar una estructura de videojuego convencional, con accién y
disparo, para transmitir valores de interés para nuestro cliente. El reto es de dimensiones considerables
por lo cual esta exigiendo un esfuerzo enorme de disefio.
El producto de este proyecto va a ser un videojuego con una estética 2D que, con una aparente
simplicidad grafica tendra una mecanica de juego que oscilard entre un juego de alto nivel y un juego
de categoria AAA. A lo largo de este informe se iran presentando los detalles de disefio que van a

revelar progresivamente las caracteristicas detalladas de esta aplicacion.

18/ 117



Ganale al Hambre un video juego para el Objetivo Hambre cero, Master universitari d’Aplicacions Multimedia

3. Objectivos generales

3.1 Objetivos principales

Obijetivos de la aplicacion:
e Disefar un video juego para difundir los valores asociados al Objetivo Hambre cero de la FAO
e Plantear un mecanismo para introducir contenidos de alto valor conceptual en una plataforma
de juego convencional

e Desarrollar un primer prototipo de alto nivel del videojuego Ganale al hambre

Objetivos para el cliente:
e Promover los valores asociados al Objetivo Hambre cero de la ONU
e Acceder a un publico general no especialmente sensibilizado por las cuestiones socio-politicas

e Dar a conocer la FAO y sus proyectos

Objetivos personales del autor del TF:
e Adquirir experiencia en la gestién de proyectos multimedia relativamente complejos
e Desarrollar la habilidad de programar videojuegos con la aplicacién Unity

e Aprender a programar en C# como lenguaje orientado a objetos.

3.2 Objetivos secundarios

e Trabajar con la metodologia de disefio centrado en el usuario
e Disefar e iniciar el desarrollo un sitio web para compartir el proceso de disefio con usuarios

potenciales
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4. Metodologia i proceso de trabajo

4.1 Estrategia general

Sin una experiencia previa en videojuegos, se realiz6 un planteamiento general basado en los

siguientes elementos.

Un equipo organizado en cuatro areas de trabajo:

o0 Coordinacion. Encabezada por Jordi Planas con el soporte Carme Cané tiene bajo su

responsabilidad:

La relacion con el cliente

La integracién de los equipos de trabajo de las diferentes éareas y el
mantenimiento del plan de trabajo

La interaccion con los usuarios potenciales.

En fases avanzadas de proyecto debera coordinar y organizar las actividades

de promocién y lanzamiento del producto.

0 Guion. Encabezada por Carme Cané y en estrecha colaboracion con Jordi Planas esta

area se responsabiliza de:

Disefio de la aplicacion
Dinamica del juego

Creacion de contenidos

o Disefio grafico. Bajo la responsabilidad de Jordi Crusats esta area asume todo el

grafismo incluyendo

Tipografia

Composicién de pantallas

Elementos de interaccién del usuario (Ul)

Dibujos (personajes, items, objetos de escenario...)

Animaciones

Disefio centrado en el usuario

0 Uso de metodologias de disefio centradas en el usuario

o Desarrollo de una pagina web de interaccion con usuarios potenciales

Un planteamiento temporal flexible a partir de dos compromisos ineludibles

0 Presentacion del proyecto de master para el 11 de junio incluyendo

Disefio concluido
Pila de producto en estado muy avanzado

Prototipo basico de alto nivel

o0 Presentacién del juego al congreso anual de la FAO en Roma para octubre 2018

Prototipo avanzado de alto nivel

Compilacién del prototipo para ordenador

Creacion de un producto a partir de una aplicacion existente adaptandola a las exigencias

especificas del cliente.
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4.3 Secuenciacion del proyecto y metodologias

En la Tabla 1 se presenta la sintesis de las fases del proyecto con las metodologias utilizadas y los
resultados esperados. En la primera columna hay las primeras fases del proyecto hasta el desarrollo
de la aplicacion. No constan en esta tabla las fases de lanzamiento y mantenimiento que se plantearan
en el apartado Capitol #: Conclusiones y lineas de futuro. En la tercera columna se presentan los
resultados esperados en cada fase, y en la columna dos, las metodologias empleadas en cada una de

las fases.

Fases Metogologia Resultados

et

Grupo de discusion Lluvia

Fase 1 de ideas

Definicion de objetivos

Lluvia de ideas

Investigacion bibliografica
Analisis de contenidos

Fase 2
Definicion del producto

Cuestionarios
Encuestas

Usuarios e histdrias de usuarios

Andlisis de la competencia

Reglas basicas del juego

Diagrama de flujo del juego
Arbol de navegacion de la App

Grupo de discusion

Lluvia de ideas

Grupo de discusion
Bosquejo y prototipado

Fase 3
Disefio del producto

Pruebas con usuarios

Elementos graficos

Prototipado Prototipos de alto nivel

Evolucion de la pila del producto
a través de secuencia de sprints

Fase 4
Desarrollo del producto

Tabla 1. Secuenciacion del proyecto y metodologias

4.4 Laweb de Ganale al Hambre

Con la intencién de implicar a un cierto nombre de usuarios potenciales y a personas que, aunque no
sean jugadoras, pueden estar interesadas en el proyecto Ganale al hambre, se ha disefiado un espacio
web que esta en fase de desarrollo pero que ya es operativa. La web puede consultarse en http://live-
ganalealhambre.pantheonsite.io/

Para el profesor de la asignatura, las credenciales para entrar son:

Usuario: SergioS

Contrasefia: AutoritzacioSergioS
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El sitio Web esta en construccion por lo que, aunque se pueda visitar, hay muchos elementos, des de
los puramente estéticos hasta los contenidos, que tienen que ser mejorados.

A continuacién, se presentan las diferentes fases de disefio del sitio web.
Objetivos del web

El web esta pensado como un espacio de desarrollo colectivo del video juego de Ganale al hambre. A
través del web podemos presentar ideas bosquejos y prototipos a nuestros colaboradores que, a su

vez podran enviar sus comentarios y mantener discusiones en diferentes ambitos.
Usuarios

En este apartado se realiza una breve descripcion de tres perfiles de usuarios del web live-
ganalealhambre.

e Kevin Arturo. Tiene 35 afios vive en Santo Domingo, es funcionario, pero tiene que completar
su sueldo y tiene un contrato con una ONG que ayuda en los deberes a nifios de familias
desfavorecidas. En estos momentos juega basicamente a video juegos de fltbol, pero también
juaga a juegos de rol y habia jugado a juegos de disparos. Cree que el proyecto Ganale al
hambre es muy buena idea y nos ayudara en todo lo relacionado con dinamica de juego y
grafismo. Sin embargo, no nos podra ayudar en el desarrollo de contenidos porque en temas
de alimentacion no entiende demasiado. De hecho, su indice de masa corporal es superior a
30 y no sabe como reducirlo.

e Estevet. Acaba de cumplir los 16 y es muy aficionado a los video juegos, sera uno de los
probadores mas fieles. Participara en encuestas y votaciones, pero no en los foros, escribir no
le gusta. Sera un perfil clave en el desarrollo de prototipos de alto nivel.

e Aida. Tiene 22 afios y es Jefe de cocina. Cuando terminé el modulo de formacién profesional
de grado superior en direccién de cocina monté un restaurante vegano en Terrassa. Le gustan
mucho los video juegos, sobre todo los juegos multijugador. En el restaurante no hay nadie
gue no tenga alguna partida de revancha con ella. La tenemos que convencer para que forme
parte del equipo de probadores de alto nivel, pero sera de gran ayuda para transformar ideas
béasicas de alimentacién saludable en ideas para el juego. jEsperemos que pueda movilizar a

sus contactos en el sector de la restauracion!
Tipos de usuarios

En Géanale al hambre hemos dado unas cuantas vueltas al tema de los diferentes tipos de usuarios. A
parte de los usuarios con permisos de administrador, el debate se centraba sobre a necesidad de tener
usuarios autentificados 0 no y, en el caso de haberlos, si el proceso de alta debia ser automatico o no.
Al considerar que el objetivo de la web no era el publico general sino una red de contactos, nos parecia
que un minimo registro nos permitiria proteger algunos de los contenidos o discusiones mas
relevantes. Sin embargo, para facilitar el proceso de registro y evitar una carga de trabajo excesiva a
los administradores del web, decidimos que el registro no requiera autorizaciéon. Finalmente, el acceso

al web se podra hacer des de tres tipos de permisos diferentes.
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e Administrador. Para los miembros del equipo del Ganale al hambre con todos los permisos
posibles.
e Registrado. Con permisos de acceso a todas las paginas y permiso para hacer comentarios.
¢ Andénimo. Con permisos para acceder a las paginas de informacion general, pero sin permiso
para acceder a los foros. Dependiendo del tipo de encuestas o votaciones que se planteen, se
les podra dar acceso especifico a ciertas paginas.
Dejamos para mas adelante la decisién de crear un tipo de usuario adicional con privilegios para
acceder a los prototipos porque en estos momentos no sabemos como se podra acceder a los

prototipos.
Contenidos

Los contenidos son la razén de ser de una web y el motivo por el cual los usuarios se sienten atraidos
por el sitio. En la mayoria de webs los contenidos los genera el administrador del sitio y su equipo, el
caso de una red social los contenidos los generan los propios usuarios. En este segundo caso la
calidad de los contenidos depende de la calidad de las aportaciones que pueden ser moduladas por
una serie de normas e incluso por cierto nivel de control por parte del administrador.
La web de ganale al hambre no es una red social en estado puro porque hay una relacién entre los
promotores de la web y sus usuarios que no suele haber en una red social. Sin embargo, el objetivo
principal es promover el debate alrededor de los temas que planteemos los promotores de la web lo
cual do una relevancia muy especial a las aportaciones de los usuarios.
Teniendo en cuenta la tipologia de la web las claves para su buen funcionamiento seran:
e Una pagina inicial con informacién detallada del proyecto para que los usuarios se informen
de forma clara de las caracteristicas del proyecto Ganale al hambre.
e Un sistema para publicar noticias relacionadas con el proyecto
¢ Que la presentacion de los temas a discutir en el tema sea suficientemente clara y a la vez
concisa para que los usuarios entiendan qué se espera de ellos y puedan hacer aportaciones
concretas.
e Mantener un sistema rapido de respuesta a los usuarios.
e Publicar resimenes de las aportaciones de los usuarios de forma que vean recompensada su

participacion.
Funcionalidades

e Un sistema de autentificacion de usuarios

¢ Un sistema automético de altas de usuarios autentificados

e Una plataforma para debatir temas y propuestas en formato de foro
e Una plataforma para realizar encuestas y votaciones

e Un sistema para permitir el acceso a los prototipos de alto nivel
Estructura del Web

Hay dos aspectos que condicionan la estructura de la web,
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e Los intereses especificos de los usuarios. Los usuarios pueden acceder a la web a partir de
intereses diversos, pero no mutuamente excluyentes. Se podria destacar:
0 Ladinamica del juego
La posibilidad de probar el juego
Los aspectos graficos del juego

La estructura narrativa del juego

©O O O o

Los contenidos del juego
0 La programacion informatica del juego

e Las formas de participacion que se reflejan en las tres funcionalidades principales,
o Foro
o0 Encuestas

0 Pruebas
Tipos de contenidos

Drupal proporciona dos tipos de contenido por defecto que son el articulo y la pagina, pero en la web
de Géanale al Hambre hacen falta al menos dos herramientas adicionales para desarrollar las
funcionalidades de foro y de encuesta. También podria ser interesante un tipo de contenido especifico
para publicar noticias, aunque estas se adaptarian razonablemente bien al tipo “articulo”.

El mdédulo de Foros es una extension que en Drupal 8 se ha incorporado al nicleo de Drupal. Con este
modulo se pueden crear tipos de contenido especifico con formato de foro. Se ha utilizado esta
extension para activar los foros de la web.

En relacion a las encuestas, hay una extension muy completa para crear formularios, la extensién o
maédulo “Webforms” que no forma parte del ndcleo de Drupal, pero que ha sido transportada a Drupal
8 para el cual hay una versién estable y autorizada. Se usara esta extensién para la creacién de
encuestas y votaciones asi como para el formulario de registro del usuario con el cual capturar unos

datos basicos de los usuarios.
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Figura 1. Mapa del sitio web de interccién con los usuarios

Se ha disefiado un mapa del web
(Figura 1) lo méas simple posible para
simplificar la navegacion. Una vez el
usuario se ha autentificado accede a la
pagina principal y, des de aqui, a través
de un mend de navegacion puede
acceder a las diferentes
funcionalidades en funcion de sus
permisos. Sin contar la pagina de
acceso, es decir, des de la pagina
inicial el web tiene tres niveles que son
tres distribuidores para guiar al usuario

a los contenidos que mas le interesen.
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5. Planificacion

Aunque el autor del TFM esta razonablemente satisfecho del desarrollo del proyecto hasta la fecha,
honestamente debe reconocer que la planificacién temporal ha sido una parte floja del proyecto en el
ortodoxo. Al planificar un proyecto deberian proyectarse unas fechas de inicio y finalizacion de cada
una de las actividades cosa que en este proyecto no se realizé en su momento. Es por esto que en la
Tabla 2 solo se presentan las fechas de finalizacion real y no las de inicio y prevision de finalizacion.
La decision de no hacer una prevision de fechas se tomé por dos motivos,
e La falta absoluta de experiencia que convertia el ejercicio en un brindis al sol.
e El hecho que el autor del TFM reside en Tailandia y el resto de miembros del equipo en
Catalufia. Afortunadamente, durante el periodo de desarrollo del proyecto uno de los
miembros del equipo viajo a Tailandia y en otra ocasion el autor del TFM viaj6 a Catalufia.

Los periodos de discusion y trabajo en comun han sido muy fructiferos, pero no se pudieron

prever al principio del proyecto.

Metogologia Resultados Finalizacion Eventos clave
G e » Objetivo 04-Mar
U0 e diSCUSION T e e
. IFase 1 L Lluvia de ideas LOgrOS ............................................ 04Mar .............................................
B3] LT SEE Fichaproducto . 04-Mar . Documentacién FAO
12-Mar PAC1
Uuviadeideas =~ | Ustadedudas 19Mar . Video promocional FAQ
Investigacion bibliografica .
Analisis de contenidos Lo w2 [resline 23-Mar
e 26Mar ] PAC2 .
Definicion del producto Principlos generales de
. . - 13-Mar
Cuestionarios IS0 e
Encuestas Usuarllos e histdrias de 01-Apr
usuarios
23-Apr PAC3
27-Apr Resumen Didlogos FAO
Analisis de la competencia  Reglas basicas del juego 15-Apr
Diagrama de flujo del juego
Grupo de discusion Arbol de navegacion de la 10-Apr

Lluvia de ideas

Grupo de discusion
Bosquejo y prototipado

Sitio web de interaccién

Fase 3
Disefio del producto

usvarios . B
Pruebas con usuarios Piladelproducto . ..20:May
Sewsrmegdiene T —
21-May PACA
27-May Informe FAOQ
Prototipado Prototipos de alto nivel 11-Jun PACS
Sy T ST ion Iaplla G
Desarrollo del producto  Scrum producto a través de

secuencia de sprints

Tabla 2. Temporizacion de actividades y eventos clave

A parte de los hitos relacionados con la planificacion de la asignatura (PACs), a lo largo del proyecto
se ha preparado material para la Embajadora Especial Hambre Cero de la FAO. Estos documentos se

presentan en ficheros a parte segun se indica en el apartado Documentos suplementarios.
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6. Presupuesto

El que se presenta es un presupuesto ad hoc para una partida presupuestaria excedente y es

orientativo.

DISENO, PRODUCCION Y LANZAMIENTO

Gastos Coste por unidad | Total costes|Coste por unidad|Total costes
Unidad [Unidades (en EUR) (en EUR) (en DOP) (en DOP)

1. Recursos Humanos
1.1 Personal técnico
1.1.1 Técnico programador meses 8 1.700,00]  13.600,00 102.000,00f 816.000,00
1.1.2 Técnico graficos e imagen caché 1 1.500,00 1.500,00 90.000,00]  90.000,00
1.1.3 Direccion de proyecto caché 1 3.000,00 3.000,00 180.000,00] 180.000,00
1.1.4 Técnico en seguridad informatica meses 2 1.700,00 3.400,00 102.000,00] 204.000,00
1.2 Personal administrativo y de apoyo
1.2.1 Soporte administrativo (15 horas semanales) meses 8 350,00 2.800,00 21.000,00| 168.000,00
Subtotal Recursos Humanos 24.300,00 1.458.000,00
2. Vigjes y dietas
2.1 Viajes internacionales
2.1.1 Billetes de avion viajes ilv 2 700,00 1.400,00 42.000,00 84.000,00
2.1.2 Dietas (2 personas x 4 dias) dia 8 100,00 800,00 6.000,00]  48.000,00
2.2 Transporte local
2.1.1Servicio de taxi TIA 1 150,00 150,00 9.000,00 9.000,00
Subtotal Viajes y dietas 2.350,00 141.000,00
3. Varios
3.1 Licencias informéticas y alojamiento web TIA 1 600,00 600,00 36.000,00[  36.000,00
3.2 Produccion elementos juego (videos, imagenes, musica) caché 4 150,00 1.200,00 9.000,00|  72.000,00
Subtotal Equipos y Material 600,00 36.000,00
SUBTOTAL Disefio, produccion y lanzamiento 27.250,00 1.635.000,00
Imprevistos (3%) I 817,50 49.050,00
TOTAL PRESUPUESTO Disefio, produccion y lanzamiento 28.067,50 1.684.050,00

DOP: Pesos Dominicanos (1 EUR = 60 DOP)
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Capitulo 2: Analisis

1. Antecedentes

Los primeros contactos con la Embajadora Especial Hambre cero para América Latina y el Caribe
estaban orientados a preparar una gincana para escolares, un producto clasico en formato fisico. En
un momento dado se propuso la idea de transformar una gincana, entendida como el clasico juego de
pistas, en un videojuego. Aunque el térmico gincana proviene de un anglicismo (gymkhana) originario
del término de la lengua hindi gendkhana, el concepto no significa exactamente lo mismo en inglés que
en espafiol. En inglés se refiere a un juego de pruebas, originariamente con caballos y actualmente
aplicable también a pruebas con vehiculos motorizados. En espafiol el término se ha popularizado
también para denominar a los juegos de pistas que se realizan individualmente o por equipos, con
independencia de que se utilicen caballos o vehiculos motorizados. Las caracteristicas basicas de una
gincana son:
e Un circuito preestablecido y a menudo desconocido por los participantes
e La presencia de obstaculos o dificultades en el trayecto
e Larealizacion de pruebas de habilidad fisica y/o intelectual
e Un sistema de pistas que permiten descifrar el mapa del circuito paso a paso. De esta forma
el participante no sabe cual es su préxima destinacion hasta que no ha descifrado un enigma
0 superado una determinada prueba.
Las pruebas y los enigmas permiten tematizar el juego e introducir determinados conceptos o tratar

ciertos valores.

2. Justificacion

2.1 Uso deinternet y sus tendencias

Aunque queda fuera de toda duda el impacto de la revolucion digital en la historia de la civilizaciéon, no
deja de ser interesante pararse un momento para:

e Observar el alcance y la forma de esta transformacién

MOBLE INTERNET

e Detectar algunas tendencias que puedan estar cambiando el
paisaje digital

Obtener datos precisos en relacion al uso de internet o a los
perfiles de usuarios de telefonia mévil no es facil, aunque hay
algunas iniciativas que ofrecen informacion interesante de forma

gratuita, es el caso de We are social (We are Social editorial

LRI  tcam, 2018) de donde se han obtenido la mayoria de datos que
Figura 2. Uso de internet a escala global se presentan aqui.
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En la Figura 3 hay algunos niimeros que muestran
el impacto de esta revolucion, el 66% de la
poblacién mundial dispone de teléfono movil y el
51% de los habitantes del planeta tierra son
7.497 3.811 2.907 L. usuarios de internet. Pero hay algo realmente

significativo en este diagrama, casi el 40% de las

=
39% 66%

personas son usuarios activos de las llamadas

: e
| Hootsuite 872,

Figura 3. Usuarios del mundo digital. redes sociales y el 93% (Figura 2) de ellas acceden
a las redes sociales a través de dispositivos moéviles (Kemp, 2017). Pero en estos momentos, lo mas
destacable es no sélo que el 51.4% del trafico en internet se produce a través de dispositivos moviles,
sino que el crecimiento de trafico a través de moviles tiene un ritmo de crecimiento del 25% anual
(Figura 4), justo por debajo del crecimiento del trafico a través de las consolas. Ambas tasas de
crecimiento nos transmiten informacion relevante en cuanto a tendencias.

En primer lugar, en relaciéon al incremento de Y shiare o wes TRarFic BY DEVICE
trafico a través del teléfono movil se podrian

MOBILE
PHONES

destacar dos aspectos clave, la incorporacion al
mercado de habitantes de paises en desarrollo y

el aumento de aplicaciones que estan conectadas

43.4% 51.4% 4.9% 0.13%
19% +25% 6% 309
reciben de internet. La primera ola de [P = Hootsuite 33

social

en linea porque van actualizando informacién que

digitalizacion afect6 principalmente el mundo Figura 4. Cuota de mercado del trafico en internet por
econémico y universitario, el dispositivo por dispositivo.

excelencia era el ordenador que esencialmente era una herramienta de trabajo. Una vez digitalizado
el sistema economico mundial, el acceso facil a internet a través de los méviles abre la puerta al uso
de internet como herramienta de comunicacion (Figura 5) y de
acceso a aplicaciones de caracter ludico. El dispositivo mavil
proporciona a internet la propiedad de la ubicuidad.

En relacién a la tasa de crecimiento del trafico de internet a través
de las consolas, es probable que se el reflejo de una evolucién

+4% de los juegos. En algunos casos como el Pokemon Go porque

SINCE

+110 MILLION +149 MILLION los juegos requieren una actualizacion de datos en linea

(ubicacion geografica, actualizacion de ranquines...), pero quizas

Figura 5. Tasa de crecimiento del uso de
las redes sociales

multijugador que implican la conexién simultanea de varios jugadores.

también por la tendencia creciente a desarrollar versiones

2.2 Ojeada a la economia digital

En la seccion anterior se comentaba cémo el proceso de digitalizacién cuajé en primera instancia en
el mundo econdmico. Una de las consecuencias fue la creacién de un sector econémico especifico
que, con el paso del tiempo ha ido incorporando partes importantes del negocio tradicional de otros
sectores, por ejemplo, el comercio al por menor. Estimar de forma cuantitativa la importancia de a

economia digital no es baladi. En primer lugar, por una cuestién del alcance de la definicion, es decir,
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por la dificultad de consensuar una definicion operativa. Por otra parte, por no disponer de todas las

herramientas estadisticas necesarias. En todo caso, algunos estimadores consideran que la economia

digital podria mover unos 3 hillones de délares anuales (Gada, 2016) mientras que otros consideran

gue sblo la economia digital china (en segunda posicién en el ranquin mundial) estaria alrededor de

los 3.4 billones de délares lo que representaria un 30% de la economia china (Xinhua, 2017). Otras

estimaciones sitlan la economia digital americana en 1.3 billones de délares y un impacto del 6.6%

del PIB de EEUU (BEA news, 2018). Finalmente, la economia digital europea se situaria alrededor de

los 415 mil millones de euros (Digital Single Market editorial board, 2018). De estas estimaciones acaso

la més divergente sea la china, el resto serian bastante coherentes entre ellas.

Value of the global video games market from 2011 to 2020

Figura 6. Facturacion anual del sector de los videojuegos

Customer preferred gaming platforms according to
gaming companies worldwide as of August 2016

\ TEx
6%
a0
. ’“

Figura 7. Preferencias de dispositivo entre jugadores

2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020

TOTAL MARKET B Bousd/Downionds BT @ Browsae P @) Comsale @ Tobiat @ Smariphane

+6.2%

CAGR 2016:2020
$122.7Bn $128.5Bn

$115.8Bn

$108.9Bn
$101.1Bn

2016 2017

2020

newzoo

Figura 8. Evolucién del mercado de los videojuegos

2.3 El mercado global de los videojuegos

Cuantificar el comportamiento del mercado de los
videojuegos es mas facil que cuantificar la
economia digital. El analisis temporal de la
facturacion en el sector muestra una tendencia de
crecimiento en los Gltimos 7 afios y una prevision
de crecimiento para los proximos afios (Figura 6).
La cuota de mercado del sector de los videojuegos
en la economia digital fue del 2,5 % en 2016
aceptando que el valor de la economia digital
mundial se encuentra alrededor de los 3 billones de
dolares y asumiendo que en 2016 el sector de los
videojuegos contribuyé en 75 mil millones de
dolares (Statista, 2018).

Siguiendo el hilo del andlisis del apartado 2.1, si
observamos las preferencias de los jugadores en
términos de qué tipo de dispositivo prefieren para
los videojuegos nos daremos cuenta que la
consola, que en otro tiempo era sinénimo de
videojuego ha perdido el trono (Figura 7). Aunque
estos datos hablan por si solos, se puede prever un
aumento progresivo del uso del movil para acceder
a videojuegos ya que:

o Muchos de los nuevos usuarios de internet
no tienen acceso a otros dispositivos de conexion.
. El movil es un dispositivo ubicuo que puede
usarse en cualquier situacion.

o La velocidad de transmision de datos a través

de dispositivos méviles va mejorando
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e Lacapacidad de procesamiento de los moviles también mejora.
De hecho, algunas previsiones (McDonald, 2017) hipotetizan un incremento de la cuota de mercado
de los juegos para moviles del 39% en 2016 al 50% en 2020.
En sintesis, el mercado de los videojuegos es una pieza pequefia pero importante de la economia
digital. A demas, el mercado de los videojuegos que se puedan jugar con el movil esta destinado a ser

el que domine el sector en el futuro cercano.
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3. Estado del arte

Cuando uno se plantea desarrollar un juego para transmitir una serie de valores, digamos sociales, y
empieza a buscar informacion, enseguida encuentra una categoria, la de los juegos para el cambio.
Una busqueda en Google con el término “Games for change” tiene 563.000 resultados. “Games for
change” es también el nombre de una organizacién que pretende animar a creadores e innovadores
sociales a promover el cambio social a través del juego y la tecnologia para ayudar a las personas a
aprender, mejorar sus comunidades y contribuir a hacer del mundo un sitio mejor (gamesforchange
web editor, 2018).
La definicién de “juego para el cambio” es suficientemente amplia como para acoger muchos juegos
de diferentes tipos y acabados. Sin embargo, la mayoria de los productos desarrollados bajo este
paraguas conceptual, no pueden competir en el mercado de los video juegos convencionales. En
general, o bien se trata de herramientas para el aprendizaje que tienen que ser utilizados en un
contexto escolar, o bien son juegos muy simples, de partidas cortas, sin capacidad de evolucién, que
estan mas pensados como pequefias demostraciones que como productos con ambicién de llegar al
gran publico. Hay algunas excepciones notables como es el caso de Foldit, un puzle online sobre
plegamiento de proteinas desarrollado por la Universidad de Washington que ha llegado a tener mas
de 240.000 usuarios registrados (wikipedia community, 2018).
Hay algunos juegos que son puros pasatiempos, los juegos del solitario o los llamados match3, no
transmiten ningdn tipo de valores. Sin embargo, la mayoria de los juegos, sean del género que sean,
transmiten algunos valores, aunque no siempre sean positivos y aunque la transmision de valores no
sea su objetivo principal. En este sentido es de utilidad la definiciébn de juego serio (Wikipedia
community, 2018). Un juego serio es un juego desarrollado por un objetivo primario diferente del
entretenimiento. En Ganale al hambre decidimos en seguida que no apostabamos por un juego serio
por dos razones,

e El ambito teméatico es demasiado extenso y complejo, el proyecto requeriria un soporte técnico

de alto nivel para la elaboracién de contenidos.
e La apuesta por llegar a un publico amplio y diverso, a personas que puedan tener inquietudes

politicas o no. Lo cual necesariamente implica que el componente lidico debe dominar.
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4. Puablico objetivo y perfiles de usuario

Aun cuando los principios basicos del disefio centrado en el usuario son plenamente asumidos por el
equipo de desarrollo de Ganale al Hambre, hay que admitir que se encuentran algunas dificultades
gue esperamos que no tengan un impacto significativo en el producto final. Hasta el momento la falta
de experiencia se acusa principalmente en los siguientes ambitos.

¢ Relacion con los usuarios. Si bien disponemos de guias (Gil Rodriguez, de Lera Tatjer, & Monjo
Palau, 2017) y libros (Platt, 2016) (Preece, Sharp, & Rogers, 2015) (Chesnut & Nichols, 2014)
(Martin & Hanington, 2012) con muchos recursos, hay algo fundamental que dificiimente se
cuenta en los libros, cémo encontrar usuarios y como interaccionar con ellos. Asumimos que
una empresa con experiencia puede disponer de una base de datos de usuarios y probadores
ademas de una serie de protocolos y rutinas disponga de plataformas de interacciéon para
facilitar la interaccion con los usuarios.

e Laestructura de las encuestas y entrevistas. Una vez mas, todas las referencias bibliogréaficas
apuntan a la necesidad de realizar encuesta y entrevistas. Sin embargo, sé6lo apuntan
estrategias o recomendaciones muy generales a tener en cuenta. La falta de experiencia
puede conducir a construir guias muy cerradas que pretenden acumular un exceso de

informacién que no sea necesaria o bien a mantener conversaciones totalmente abiertas.
4.1 Entrevistas iniciales

Nada mas iniciar el proyecto hicimos una serie de sesiones de entrevista/demo con jugadores de
diferentes perfiles. Fueron sesiones abiertas sin un protocolo concreto con la finalidad de determinar:
e Los tipos de juegos a los que juega
un jugador.

e  El comportamiento del jugador frente
al video juego como fenémeno ludico.

e El comportamiento del jugador
durante el juego.

e Las opiniones de los jugadores.
Dejando aparte la excitacién que produce
la posibilidad de aprendizaje y la
sensacién de humildad que genera la
constatacion de la falta de destreza, estas
sesiones fueron fundamentales para
iniciar el recorrido en la buena direccion.
En efecto, se pudieron determinar

algunos patrones de comportamiento de

los jugadores y se recab6 informacion

Figura 9. El autor del informe en una sesion de demostracién con Daniel
Openheim (8 afios) concreta sobre diferentes videojuegos.

Coémo se vera mas adelante, algunas de las decisiones mas importantes que se han tomado en este

proyecto derivan de estas entrevistas.
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Se realizaron Cuatro entrevistas a cinco jugadores de perfiles distintos.
e Daniel Openheim (DO) (Figura 9. El autor del informe en una sesion de demostracién con Daniel Openheim
(8 afios)Figura 9) tiene 8 afios, es un nifio como otro cualquiera, lo que mas le gusta es jugar en
la calle con sus amigos, pero sus padres decidieron trasladarse a un apartamento en el centro
de la ciudad y lo separaron de sus amigos. Cémo su hermana es
mayor y ya no vive con ellos Daniel esta solo, asi que tiene muchas
horas para dedicar a los video juegos. Los video juegos le encantan.
. Josep Quintana (JQ) tiene 17 afios. De pequefio era un nifio
con una imaginacion desbordante y ya de mayor es un hombre
inteligente y sensible. Estd muy predispuesto a colaborar con el
proyecto y para nosotros es una pieza clave porque a demés de
jugador, es un buen analista. Josep nos conto su experiencia de la
gue sacamos algunas notas (Figura 10) y mas ideas.

. Quim Salva (QS) de 20 afios es algo timido y un poco

reservado con los desconocidos, lo ha sido siempre. Ha pasado la

Figura 10. Apuntes de la entrevista de ) ) )
JQ infancia y la adolescencia en una casa de campo en contacto con los

animales y las plantas del huerto de su padre. Quizas por el hecho de no haber otros nifios en
el vecindario Quim ha jugado siempre con video juegos, de hecho, de pequefio en la escuela
los otros nifios le llamaban
Pokémon porque se sabia
todos los personajes de la
saga de memoria. Esta
anécdota es una de las que
hemos recuperado para
hacer el perfil del usuario
Montse Riubrugent que
presentamos en la
siguiente  seccién. Con

Quim tomamos algunas

notas (Figura 11), pero le

Figura 11. Apuntes de la entrevista de QS

hacemos  consultas
menudo por WhatsApp.
e Carme Cané (CC) tiene 55 y responde al prototipo femenino quizas solamente por lo que a
videojuegos se refiere. Juega desde hace afios a juegos de tipo Match3 y des de hace un
tiempo es adicta a CandyCrash. Con Carme hemos aprendido un montén de cosas sobre
CandyCrash, la dinamica del juego, las claves para superar pantallas, la relacion indirecta con

otros jugadores etc.
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Figura 12. Apuntes de la entrevista de LLC

Caracteristicas de los juegos Gustos y preferencias de los jugadores

Juegos de partidas finitas
Juegos de partidas infinitas

Juegos pausables a media partida

e Lluis Quintana (LLC) es el padre de JQ y tiene 57
afos. Lleva afios jugando la misma partida de lkariam,
un juego de estrategia en tiempo real que consiste en
gestionar una polis de la antigua Grecia a partir de unas
condiciones iniciales arbitrarias. Como jefe de lkariam,
el jugador debe garantizar el abastecimiento y la
proteccion de su poblacién, conquistar nuevas tierras,
establecer alianzas con otras polis etc. En la Figura 12
se presentan las notas tomadas durante esta entrevista.
A modo de resumen presentamos las Tabla 4 i Tabla 3.
e En la Tabla 3 se presenta una lista de los gustos y
preferencias de los jugadores a modo de resumen.

e Enla Tabla 4 se presenta una lista de algunas de las
caracteristicas de diferentes tipos de video juegos. Se
trata de aquellas caracteristicas que aparecieron

durante las conversaciones.

Juegan en diferentes plataformas (Consola,
ordenador, tablet teléfono)

Juegan a juegos diferentes de diferentes géneros

En la mayoria de juegos van apareciendo
elementos ysituaciones de complejidad
creciente a medida que se avanza

Algunos juegos tienen paradas obligatorias

Hay juegos donde el paso del tiempo se produce
aun cuando no estamos jugando por lo que al
reemprender el juego las condiciones han
cambiado respecto el momento que lodejamos

Tabla 4. Resumen de caracteristicas relevantes de los
vivdeojuegos

4.2 Perfiles de usuario

Les gustan los juegos multijugador

Pueden jugar por largos periodos de tiempo
Mo leen las instrucciones del juego
Descubren ladinamica del juego jugando

Los juegos tienen que ser dificiles aungue con
una buena curva de aprendizaje

El realismo en los aspectos graficos no es un
requisita.

Los colores vivos y las pantallas coloridas son bien
recibidas

Tabla 3. Resumen de gustos y preferencias de los jugadores

A partir de las entrevistas iniciales y de la recreacion de los escenarios donde se encuentran

potencialmente los diferentes usuarios se ha definido el perfil de tres usuarios distintos. Que

presentamos a continuacion. El primer usuario, Milton, es un usuario casi prototipico para el nedfito

(Tabla 5). Aunque la media de edad del jugador de videojuegos es de 35 afios (Lofgren, 2017), Milton

tiene 18 y sus capacidades motrices estan casi en la cuspide de la curva de rendimiento igual que su
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energia vital y su avidez por competir. Milton tiene un perfil que sintetiza las caracteristicas de una
poblacion creciente a nivel mundial, las personas jovenes de zonas urbanas en paises en vias de

Leading gaming markets in Latin America as of October 2017 desarrollo. En particular Milton nacié en Rio
de Janeiro en favela Rocinha donde se
trasladaron sus abuelos al nacer su madre.
Brasil tiene méas de 206 millones de
habitantes (Wikipedia community, 2018) y es

el segundo pais latinoamericano después de

México (Figura 13) en términos de
— facturacion de la industria de videojuegos
(Statista publishing team, 2017). En las

favelas de Brasil vivian, segun censo

Figura 13. Mercados del videojuego en América Latina

aproximado de 2010, mas de 11 millones de
personas con una media de edad de 28 afios (Wikipedia community, 2017). De acuerdo con el “World
Cities Report 2016” (World Cities Report, 2016) en 2014, 880 millones de personas vivian en barrios
de barracas llamados favelas en Brasil o slums en inglés, eso representa aproximadamente un 20%

de la poblacién.

# Milton Carmo da Conceicéo / La Pulga

Gdnale al hambre quiere que Milton
* Se sienta absorbido por el juego

‘Lo Favela ho és el knejor Lugar del knundo, pero podila seflo”
| Claves

* Juega a muchos juegos de diferentes tipos. * Se plantee cuestiones de alimentacion y politica

* Puede ser un pequefio influencer pero el juego debe generar "flow" * Encuentre la motivacién para recomendar el juego

Perfil personal Demografia

Edad: I8

Estudios: Bachillerato

Su mamd ha luchado incansablemente para proteger a Milton y a sus dos hermanas. El contacto con el bosque que rodea el

barrio le ha permitido desarrollar una gran sensibilidad por la naturaleza gracias a mestre Erasmo Corréa el Chino, su maestro
de biologia. Pero a Milton lo que le va es la tecnologia igual que a Rosdngela, su hermana mayor, que lleva dos afos estudiando | Trabajo: Estudiante
informatica en la universidad. Salario: 450 reales mensuales (100€/mes)
La pulga es un lider a la zona alta de favela da Rocinha. Estd curado contra la violencia, que ha experimentado en su propia piel. |Estado civil: Soltero
No tiene piedad de los que abusan del poder. Para ellos tiene reservadas todo un arsenal de frases punzantes, de ahi su Aficiones: Musica, herpetologfa, videojuegos

sobrenombre. Aunque su maébil no es de tltima generacion, por el momento es su mejor erramienta para los juegos en linia.  |Personalidad: Lider natural, extrovertido

Objectivos y motivaciones

Milton necesita un juego que
* sea de accién pero que tenga un argumento complejo

* mezcle elementos de lo mégico con la realidad

Milton juaga a gdnale al hambre para

Milton teme que
* la comunidad de jugadores sea pequefia

* que el nivel de dificultad sea una barrera para sus amigos

Milton aprecia mucho

Capacidades tecnoldgicas

Ordenador: Usuario medio-alto
No dispone de ordenador pero cada dia por la
noche usa un rato el de su hermana, nunca

para navegar, siempre para programar.

* Tomarse un respiro en el ajetreo cotidiano * El disefio grafico del juego Teléfono inteligente
* Mensajeria instantania
« Fotos

* Videos

+ Liberar energia a través de la tensién psicomotriz y la * La calidad de los efectos especiales

competitividad que implica el juego » La complejidad argumental y las referencias culturales
* Compartir las visicitudes del personaje con los amigos * El realismo mdgico en que se inspira el juego. Un efecto que|
» Informacion de internet

* Foros

* Plantear discusiones sobre temas importantes como la produce una sensacion de familiaridad para con las situacio-

alimentacién, la distribucién de recursos, la salud, etc. nes inverosimiles.

Tabla 5. Perfil de usuario Milton Carmo

Una de las cuestiones que mas interés suscita no soélo a los promotores de Ganale al hambre sino
también a la industria del video juego y a la comunidad cientifica es la relacion entre video juegos y

género. Tradicionalmente se ha considerado el mundo del videojuego un ambito mayoritariamente
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masculino, las estadisticas muestran una oscilacion de la proporcion de jugadoras que va del 40% el
2010 al 48% el 2014, volviendo a caer hasta el 41% el 2016 (Lofgren, 2017). Aunque se ha demostrado
gue los video juegos de disparos en primera persona (first person shooters) tienen un efecto positivo
en la autoestima femenina (Homer, Hayward, Frye, & Plass, 2012), no es menos cierto que la
proporcién de jugadoras de este tipo de juegos es so6lo del 7%. Las razones por las cuales las
proporciones de jugadores y jugadoras en los video juegos de diferentes géneros son tan dispares no
se conocen, pero algunos estudios empiezan a alumbrar el panorama. De entrada, estudios
cuantitativos demuestran que determinados estereotipos respecto el rendimiento de las mujeres en los
video juegos no tienen un fundamento psicomotriz sino puramente psicoldgico. Es decir, las mujeres
son tan habilidosas como los hombres, pero su rendimiento puede disminuir por efecto de un
estereotipo negativo (Kaye & Pennington, 2016). De forma parecida, la discriminacién por parte de los
jugadores masculinos, tiene un efecto negativo que dificulta a la mujer considerarse como jugadora
(Vermeulen, Van Bauwel, & Van Looy, 2017). Sin embargo, el estudio de Kaye y Pennington sugiere
gue el efecto negativo del estereotipo sobre el rendimiento se puede revertir cuando las mujeres se
identifican con una identidad social alternativa. En una linea paralela, Wermeulen et al. observan que
las mujeres que se consideran jugadoras dan mucho valor a su feminidad.

Parece ser que parte de las diferencias en la frecuencia de uso de determinados géneros de video
juegos por parte de las mujeres estarian mas relacionados con el efecto de los estereotipos que con
las habilidades o las preferencias de las mujeres. Estos estereotipos se podrian ver reforzados por el
hecho que muchos video juegos se planteen conforme a las normas de relacion y actuacion masculina
y a la dominacién social (Fox & Tang, 2014).

Maria Guadalupe Herndndez Amador / Gringa

L juego cobmo wea expaision de (o Uwaglraclon Gdnale al hambre quiere que Guadalupe
Claves + Tenga un sistema muy simple de hacer donaciones a FAO
* Da al juego un uso personal y un uso social. » Comparta en las redes sociales los proyectos de FAC

+ Quiere un juego que atraiga por igual hombres y mujeres.

Perfil personal Demografia

Macida en Durango (CO US) es ingeniera industrial por la Universitat Politaenica de Catalunya. Al terminar sus estudios en Edad: 45

Barcelona decidio regresar a México de donde procedian sus padres y donde habia pasado muchos veranos de su infancia junto |Estudios: Grade universitario

al mar en la Baja California. Con su maride Jordi Blanch Mundé, informitico, decidieron montar una consultoria en Monterrey. | Trabajo: Directora Consultoria H&B
Salario: 78.000$MXN mensuales netos
Ahora Jordi Jr. Acaba de cumplir los 17 y se ha ide a Catalunya a estudiar bachillerate en el IES Viceng Vives de Girona. Vivird | Estado civil: casada

en Canet d'Adri con sus abuelos paternos. A la Gringa las cosas le han ido bien y a parte de llevar la direccién de la consultoria | Aficiones: Artesania con torote, videojuegos

participa en una ONG dedicada a proteger mujeres violadas y amenazadas. Personalidad: Empitica. capacidad organizacion
Objectivos y motivaciones Capacidades tecnolégicas
Guadakipe necesita un juego que Guadalupe teme que Ordenader: Usuario avanzado

* No obligue a terminar una partida * El juege no esté pensado en clave femenina * Correo electrénico

» Trate temas sensibles sin paternalisme ni cursileria » La dificultad no se ajuste a las necesidades de la ONG » Gestion y anilisis de datos

* Gestién de proyectos

Guadalupe se conecta a gdnale al hambre para Guadalupe se fija mucho en * Programacicn
* Desconectar en trayectos por la cludad y ratos muertos * La capacidad del juego de generar dudas sobre aspectos
* Dejarse sorprender por los giros argumentales del juego soclo-politicos Teléfono inteligente
* Mantener un tema de conversacion con Jordi Jr. * Que el juego no se adhiera a los principios de la correccion * Mensajeria instantania
* Proporcionar a las mujeres que estan en las casas de aco- politica y que sea transgresor * Fotos
gida de la ONG una forma de evasion con cierto conteni- * Que el juego abra un espacio a la imaginacién * Videojuegos
do * Compras y otras gestiones

Tabla 6. Perfil de usuario Guadalupe Hernandez
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El perfil de Maria Guadalupe (Tabla 6) es el de un usuario también muy comun, pero que representa
a un colectivo que la industria del video juego no ha tratado adecuadamente por lo que se puede haber
sentido desplazado de determinados géneros. Ganale al hambre se ha fijado como objetivo prioritario
desarrollar un video juego libre de estereotipos que interpele a las personas en tanto que seres
humanos independientemente de su adscripcion de género.

No parece razonable hoy en dia sacar una aplicacién que no incorpore un buen plan de telemetria o
de analitica en su sentido mas amplio. Aunque el disefio se base en una interaccion muy estrecha con
los usuarios potenciales, la verdadera prueba de fuego es el mercado real. Si la aplicacién tiene un
disefio versatil que facilite la introduccion de mejoras en linea y se dispone de un sistema para recabar
informacion sobre la forma cémo los usuarios usan la aplicacién, entonces la introduccion de ajustes y
mejoras puede ser la clave del éxito a medio plazo. Es por esta razén que incorporamos un tercer y
ultimo usuario, Montse, que representa las necesidades del equipo de mejora continua del juego (Tabla
7).

Montse Riubrugent Casajoana / Pokémon
"JumaR bnola, pero gahakse Lo Vida coh el juesc knola Imds Gdnale al hambre quiere que Montse
Claves * Disponga de toda la informacién que necesita

+ Objetivo |. Que el juego genere "flow".

* Objetivo Il. Generar ingresos para la FAQ a través de Ganale al Hambre.

* Tenga todos los recurses técnicos para lograr los objetivos

Perfil personal Demografia

Aungue su madre es actriz y profesora de teatro y su padre soldador de precision, ella decidié estudiar filosofia. Se fué a hacer |Edad: 27
Estudios: Grado universitario
Trabajo: Responsable de UX en GDM

Salario: 2.123€ mensuales netos

un erasmus a la Universitit der Kiinste Berlin donde tuvo a Byung-Chul Han como profesor. También en Berlin conocié al
padre de su hija, Karl Shmidt, pintor de paredes y puertas, ceramista autodidacta. De pequefia tenia una habilidad casi
sobrenatural para capturar y entrenar Pokémon, por lo que en el colegio todo el mundo la conocia como la Pokémon.

Nacida y criada en el Pertus (Catalufia), entré a trabajar en GDM en Girona (Cataluna) porque podia ir al trabajo con el nifio y |Estado civil: casada, tiene una nifio pequefio.
organizarse los horarios. Tambien porque le exigieron que se formara en técnicas estadisticas y de andlisis de datos, algo que |Aficiones: Deporte, videojuegos
para ella era un complemento muy interesante a su formacién. Sobra decir que la principal motivacion fué que en GDM le

ofrecieron trabajar para Ganale al Hambre.

Objectivos y motivaciones

Capacidades tecnolégicas

Personalidad: Creativa, analitica, algo reservada.

Montse necesita un juego que
*+ Tenga herramientas de andlisis potentes

+ Disponga de un sistema para gestionar anuncios

Montse se conecta a gdnale al hambre para
« Analizar los informes de rendimiento
* Analizar los informes de ingresos
* Analizar el comportamiento de los jugadores

* Probar cambios con los programadores

Montse teme que
* El juego no alcance una masa critica de jugadores

* No conseguir ajustar bien el nivel de dificultad

Montse se fija mucho en
* La actividad de los foros de juegos
* La aparicion de menciones en articulos, blocs, youtube, etc
* Las valoraciones de los usuarios

* Los comentarios de los usuarios

Ordenador: Usuario medio
* Correo electrénico
* Gestion y andlisis de datos con paquetes
estadisticos generales y especificos

* Redaccidn de informes

Teléfono inteligente
* Mensajeria instantania
* Fotos
* Videos

* Compras y otras gestiones

Tabla 7. Perfil de usuario Montse Riubrugent

38/ 117




Ganale al Hambre un video juego para el Objetivo Hambre cero, Master universitari d’Aplicacions Multimedia

5. Anélisis del modelo

Dar con un articulo o una entrada en un blog y leer los cientos de miles o millones de unidades vendidas
de un determinado videojuego. Analizar superficialmente el producto y llegar a la conclusién que “no
debe ser tan dificil” desarrollar un producto similar. Confundir los elementos clave en la consecucién
del éxito. Los productos de alta calidad, los que acaban atrayendo muchos usuarios, son productos
muy elaborados aunque a veces su aspecto externo, su piel, los presente como productos de gran
simplicidad.

El equipo de Ganale al Hambre tiene la ambicién de crear un juego sofisticado y en su momento decidié
no escatimar recursos a la hora de analizar un modelo de referencia. Es por esto que este apartado
puede parecer sobredimensionado. Sin embargo, a medida que pasa el tiempo y el proyecto avanza,
los miembros del equipo cada vez estan mas satisfechos del tiempo invertido en este analisis.
Después de un proceso de andlisis superficial de diferentes tipos de juegos se tomé la decisiéon de
basar Ganale al Hambre en un juego preexistente “The Binding of Isaac”.

e Es un juego de accion/disparo. Los juegos de accion tienen una fuerte capacidad de
penetracién en el mercado, en EUA 2016 los juegos de disparos captaron un 27.5% de la cuota
de mercado y los juegos de accidon un 22.5% muy por delante del tercer clasificado, los juegos
de rol con un 12.9% (Statista data team, 2018).

e Tiene muchos elementos de tipo Roguelike. Aunque los juegos de tipo Roguelike tienen una
premisa de juago sencilla con muy poca narrativa, tienen una estructura que permite transferir
mensajes a diferentes niveles.

e Combina un fondo argumental basado en un dilema moral biblico, con un tratamiento
irreverente alejado de lo politicamente correcto, pero con humor. Aunque el propio autor
reconoce que muchos de los jugadores se sienten mas atraidos por la dinamica de juego que
por la historia (Beach, 2015), es probable que muchos de estos jugadores acaben apreciando
algunos de los elementos conceptuales que contiene el juego.

e Tiene una estética singular que combina casi a la perfeccién lo monstruoso con lo adorable.
Esta fue una decision del autor que no queria hacer un juego de horror que pusiera de
malhumor a los jugadores. “Trato que el disefio grafico sea lo mas adorable posible cuando
quiero transmitir mensajes oscuros” (Chang, 2015).

e A parte de tener un impacto de mas de 2 millones de copias vendidas s6lo en su version
original, genera un impacto colateral a través de videos que se cuelgan y se comentan en
YouTube, foros, comunidades de seguidores, etc (Steam data gathering team, 2018).

e Un aspecto no menor es el hecho que Issac es un nifio que destruye monstruos con sus
lagrimas, es decir, mantiene la dinamica del disparo, pero consigue hacerlo con un elemento

de gran simbolismo que se aleja de la violencia real.
5.1 Clave argumental

El autor Edmund McMillen plantedé el juego como una exploraciéon de su propia historia infantil y

aprovecha un episodio del Antiguo Testamento para enmarcar la historia.
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1. Isaac es un nifio feliz viviendo con su madre, una mujer muy creyente que se pasa horas y

horas mirando en la tele las emisiones de las televisiones cristianas.

o 0ok wDN

De repente la mama oye la voz del sefior que la insta a apartar a Isaac del mal camino.

La mama de Isaac le confisca todos los juegos y lo mantiene encerrado en su habitacion.
Dios no esta satisfecho con los cambios en la vida de Isaac y pide a su mama un sacrificio.
La mama de Isaac coge un cuchillo de cocina y se dirige a la habitacion del nifio.

Isaac ve a su mama a través de una rendija de la puerta de su habitacion y busca

desesperadamente una salida a su situacion

~

Debajo de la alfombrilla de su cuarto Isaac encuentra una trampilla que da al sétano de la casa.

8. Isaac se precipita por la trampilla y ahi empieza una fuga que lo llevara por un recorrido durante

el cual tendra que enfrentarse a multiples monstruos.

5.2 Estructura del juego y recorrido

Dimensién vertical con
niveles subterrdneos

Dimensién horizontal
con celdas 0 mazmorras

Figura 15. Estructura general del
recorrido de TBI

Aunque el juego es una sucesion de pantallas en cada una de las
cuales se plantea algan tipo de prueba, se estructura
conceptualmente en dos dimensiones como los juegos Roguelike
(Figura 15). Una vez en el subterraneo, Isaac se encuentra en una
habitacion des de la cual podra acceder a otra habitacion y asi
sucesivamente hasta visitar todas las habitaciones que haya en
este nivel y que pueden ser alrededor de 15. Isaac puede entrar en
una misma habitacion las veces que quiera. Una vez superada una
prueba determinada se le abrird el acceso al siguiente nivel, una
trampilla secreta por la cual lanzarse. La version original de TBI

tiene 5 niveles o pisos subterrdneos que se organizan en la

dimension vertical. El recorrido en la dimension vertical es unidireccional de arriba a bajo de forma que

una vez abandona un nivel por la trampilla de acceso al siguiente, ya no puede regresar al nivel

anterior.

Aunque todos los niveles tienen una apariencia similar
se les asigna una identidad propia dandoles un
nombre (Figura 14), cambiando ligeramente la
ambientacion y cambiando algunas de las
regularidades que presentan los niveles.

Bueno, hasta aqui el juego no parece muy
complicado, sin embargo, no es tan facil como parece.
TBI es un juego de los que se llaman de muerte
permanente. Esto significa que cada vez que el
personaje muere el jugador debe empezar la partida
desde cero.

En el diagrama de la Figura 16 se representa la

El s6tano ‘!'lllll===’lll..llllh

Las cuevas

Las
profundidades

El atero

El Sheol

Figura 14. Estructura especifica del recorrido

progresion del jugador en el juego. El juego se inicia con una pequefia presentaciéon que es la clave

argumental que se describe en la seccion precedente y a partir de aqui el jugador pasa a controlar la
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actividad del personaje en tercera persona. Aunque parezca imposible, para terminar el juego un
jugador medio quizas empezara quizas dos millares de partidas o méas. Vayamos por pasos e
imaginemos un usuario que empieza el juego como Isaac en el S6tano de la primera partida.

A continuacién, se narra una de las casi infinitas posibilidades de juego.

1. Como el jugador esta relativamente acostumbrado a jugar a juegos de accidon empieza
superando con cierta facilidad los retos que se le plantean. Digamos que va superando
pantallas o zanjando los retos planteados en cada una de las habitaciones. Sin embargo, como
primerizo, va acumulando algun dafio.

2. Bien, llega a la dltima habitacién del Sétano y encuentra al Jefe. En su lucha contra el Jefe
sale ganador, pero con la salud bastante mermada. Cémo ha ganada al Jefe, se le abre la
trampilla para accedes a las Cuevas.

3. Caramba, parece como si el nivel de dificultad en las Cuevas haya aumentado. Con su salud
mermada entra en la tercera habitacién de las Cuevas y el monstruo le da la estocada
definitiva. Issac muere y se termina la partida. El jugador debe volver a empezar en la primera
habitacion del S6tano. Hay que insistir en que, salvo alguna excepcion, cuando Isaac muere,
sea en el nivel que sea, la partida termina y el jugador debe empezar de cero.

4. Bueno, después de unas cuantas intentonas logra terminar los retos en las Cuevas Y,
finalmente, después de otras tantas intentonas consigue llegar a la pantalla f del tercer nivel,
las Profundidades.

rm«;\__’ . [Nn X L
[Detona dox| J [-»pm‘ £l ‘f\ﬁ-ﬂf.{a- ral| Desenllag ARGUNENT
. ™ 4nm e Tk ™ e | nme [ || Auiloa | GENERAL
DESENVDLUPAKENT
HISTORIES
: NI SSATEES

ESQUENATICS
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pmm—= e -

Figura 16. Estructura general de la secuencia de partidas
Vamos a hacer un pequefio receso porque a lo largo de las multiples partidas el jugador ha aprendido
algunas cosas que son relevantes para entender el juego. En la siguiente seccién se presenta una
descripcion mas detallada de los elementos del juego y sus interacciones. Por el momento basta
destacar que a medida que se avanza en el juego van apareciendo diferentes tipos de objetos y que,
a parte de Isaac, hay otros personajes que pueden ser protagonistas de las partidas que se juegan.

Sin embargo, no todos los objetos o personajes tienen la misma probabilidad de aparecer en una
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partida cualquiera. En efecto, conviene introducir ahora el concepto de desbloqueo. Al inicio del juego
el jugador sabe que hay una serie de personajes con los que en un futuro podra jugar, pero al principio
estan bloqueados. Los personajes se irdn desbloqueando a medida que se avance en el juego. Cada
personaje tiene un mecanismo singular de desbloqueo. Al mismo tiempo hay una serie de objetos que
también aparecen siguiendo la mecéanica del desbloqueo. EIl concepto de desbloqueo es uno de los
conceptos clave en TBI porqué permite mantener el estimulo del jugador por descubrir nuevos objetos
y jugar con nuevos personajes.

5. Cuando ha superado el nivel f del tercer nivel, las Profundidades, el juego parece que se
termina, de hecho, en vez de acceder al cuarto nivel, aparece una pequefia animacion de final
de juego. Sin embargo algo falla porque solo se ha desbloqueado un nuevo personaje y
guedan muchos personajes y objetos por desbloquear.

6. El jugador, llevado por su curiosidad, decide empezar una nueva partida con el nuevo
personaje, ahora juega como Eva. Eva tiene algunas propiedades ligeramente diferentes de
Isaac y esto le da ventaja en algunas situaciones y desventaja en otras.

7. Bueno, después de morir unas cuantas veces logra llegar al final del tercer nivel, las
Profundidades. Considerando la ultima experiencia en este nivel deberia haber un final de
juego, pero no, se abre una trampilla que le permite acceder al Utero.

8. Al llegar al final del Utero después de muiltiples intentos, se encuentra con una pequefia
animacion de final de juego, pero no puede ser el final, aln le quedan personajes y objetos por
desbloquear.

9. Intentara otra vez con Isaac. Al llegar a la pantalla f del Utero por segunda vez no se abre
ninguna trampilla, aparece otro final de juego. ¢ Puede ser que no haya ningun otro nivel?

10. Volvera a intentar con Eva i al llegar a la pantalla f del Utero, otro final de partida. Pero adn
guedan personajes y objetos por desbloquear.

11. Cuando ha terminado el nivel Utero por seis veces (de hecho, cuando ha conseguido un
determinado objetivo, con Eva como personaje, tres veces) se le desbloquea un nuevo
personaje.

12. Ya esta a punto de terminar el nivel Utero por décima vez, parece que este es el Gltimo nivel,
no le quedan dudas. Sin embargo, al superar la pantalla f del Utero por décima vez, no sélo se
le desbloquea un nuevo personaje, sino que ademas se le desbloquea un nuevo nivel, Sheol.
Este si es el dltimo nivel, aunque él no lo sabe.

13. Después de haber empezado alrededor de 1560 partidas y de haber jugado unas 130 horas
ha conseguido desbloquear el Ultimo personaje. Ahora es ya un experto en el juego y como
participa en foros de jugadores ha podio desentrafiar los secretos del desbloqueo de The Lost.
Este personaje sélo se puede desbloquear a partir de una secuencia muy especifica de
muertes de diferentes personajes, es decir, hay que jugar el juego con distintos personajes y
conseguir que mueran en puntos especificos antes de terminar el juego.

14. La ultima partida le lleva aproximadamente una hora. Llega al final de Sheol. El juego se ha
terminado, ha superado todos los retos, ha desbloqueado todos los personajes y todos los

objetos, casi 200 objetos diferentes.
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5.3 componentes del juego y sus interacciones

Una vez determinada la mecéanica de progresion del juego conviene introducir otro elemento de
complejidad adicional, los diferentes componentes del juego y sus interacciones. Por el momento
hemos visto que hay diferentes personajes y objetos, pero también encontramos monstruos y Jefes.
Basicamente no hay mas, lo que pasa es que en cada una de estas categorias puede haber una o
varias subcategorias y muchos elementos diferentes con relaciones entre ellos. Para ir entrando en
materia podriamos empezar con la visualizacion de una pantalla (Figura 17).

Corazén azul Objetos Roca Objetos

Carga de objeto Activable .
g ) Corazén negro | Recolectables Portal de utero | de Escenario

Objeto Activable
Mapa del nivel

Mo
Bo

Objetos
Recolectables

[

Personaje

cargando
objetos pasivos

: . Objetos
Atributos Frecuencia disparo | P J'
asivos
Velocidad proyectil
Dafio del proyectil |8
Suerte
Probabilidad de habitacién diablo [
Probabilidad de habitacion angel |
Espacio para
Abalorios Terreno de juego / Habitacion P
Pildoras 3 .
Cartas IX - The Hermit m Personaje

Bombilla encendida | Abalorio

Figura 17. Ejemplo de pantalla de juego

En la parte central de la pantalla esta el terreno de juego, la habitacion i en ella se encuentra el
personaje, en este caso el Ermitafio. Aunque el mapa del nivel no se visualiza entero, se pueden ver
algunas de las habitaciones por donde ha pasado el personaje y, resaltada con un color mas claro, la
habitacién donde se encuentra. En este caso, por la calavera que hay al lado de la habitacién en el
mapa, podemos saber que se trata de una habitacion del Jefe. Como el Jefe ya no esta, tenemos que
suponer que ha sido derrotado y al derrotar al Jefe, unos agujeros que habia en la habitacién se han
convertido en portales para acceder al Utero, el siguiente nivel. A parte de los portales, podemos ver
otro tipo de objeto de escenario muy comin que son las piedras.

Vayamos a la parte izquierda del diagrama, en la zona central encontramos los atributos del personaje
al lado de cada atributo hay un nimero en una escala arbitraria que significa el estado actual del
atributo. Por ejemplo, si el dafio del proyectil, las lagrimas del personaje, pasa de 8.40 a 4.20 esto
significa que, en el momento que se aplica la reduccion del dafio, para eliminar un enemigo
necesitaremos impactarlo con el doble de lagrimas. Los personajes tienen 7 atributos que son variables
modificables, a los 6 atributos que se presentan en la parte izquierda hay que afadir los corazones

gue representan el atributo Vidas del personaje. Los corazones, que representan el atributo vida, son
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objetos Recolectables aunque también se pueden obtener por otros sistemas que no sea cogerlos
cuando aparecen en una pantalla.

Encima de los atributos vemos los tres tipos de objetos Recolectables mas comunes y al lado un
namero que se corresponde al nimero de objetos que tenemos en stock. Justo por encima  hay un
objeto activable, en este caso el Mega Blast y, al lado del objeto activable, la columna de estado que
muestra el nivel de recarga. En un momento dado de la partida, sélo puede haber un objeto activable
disponible para ayudar el personaje a superar sus retos. Al usar un elemento activable se descarga y
hay que esperar para que se vuelva a recargar. En este caso la recarga tiene 12 niveles porque para
recargar este item es necesario haber superado 12 pantallas después de su Ultimo uso. En este
momento la carga esta al 100% por lo cual esta a punto para ser usado. Si en una habitacion se
encuentra un objeto activable, al cogerlo, el nuevo objeto sustituira al que estaba disponible hasta este
momento.

En la parte superior izquierda hay los corazones, hay diferentes tipos de corazones, los mas comunes
son los rojos, que casualmente en esta captura de pantalla no pueden verse porque no hay. Cada tipo
de corazon tiene unas propiedades, pero en general diremos que cuando recibimos el impacto de un
proyectil enemigo o el impacto directo de un enemigo, perdemos medio corazén o un corazoén entero.
Por norma general, cuando se terminan los corazones que tenemos en stock el personaje se muere y
hay que volver a empezar des de la primera habitacion del primer nivel.

En la parte derecha de la pantalla podemos observar un conjunto de objetos, son los objetos pasivos
gue el jugador ha ido desbloqueando a lo largo de las diferentes partidas y que ha conseguido capturar
en la partida actual.

Para terminar esta pequefia vuelta introductoria, solo faltaria comentar que en la parte inferior izquierda
de la pantalla hay una casilla donde se sitdian uno de tres tipos de objetos, Abalorios, Pildoras o Cartas.
Su uso es similar al de los objetos activables ya que sélo puede haber uno a la vez, aunque su efecto
es ligeramente diferente.

En el mundo de TBI los objetos se clasifican de diferentes formas en categorias no siempre
autoexcluyentes. La forma que nos parece mas clara de agruparlos seria:

Recolectables

o Items
o Activables
o Pasivos
e Objetos de escenario
e Abalorios
e Pildoras
e Cartas
Una vez introducida la dinamica de habitaciones, niveles y partidas, y una vez presentados los
principales componentes en una captura de pantalla, quizas sea el momento de dar un repaso
superficial a las relaciones entre los elementos y su descripcion basica. En la Figura 18 se presenta un
diagrama conceptual con lineas de interaccion entre los diferentes elementos que intervienen en el

juego.
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HRABITACN HA
SECRETAS CERTADAS

ATRIBUTYS

Figura 18. Esquema de la dindmica general de TBI

La accioén principal se desarrolla alrededor de la lucha entre el personaje y sus Monstruos i Jefes. Se
trata de encuentros en los que, por lo general se quieren eliminar mutuamente por lo cual la relacion
se representa por unas flechas rojas bidimensionales. Hay muchos tipos de Ménstruos y de Jefes,
cada uno de los cuales tiene sus particularidades.

Analizemos un ejemplo de una habitacion en la cual aparecen varios tipos de Ménstruos (). En primer
lugar, destacar que en esta partida Isaac se ha reencarnado como Apollyon. En esta pantalla apollyon
debe hacer frente a los siguientes monstruos.

e Lamosca negra. Es un monstruo inofensivo para el personaje, pero debe ser destruido.

e Murciélago gordo. Vuela lentamente hacia el personaje y le dispara cuando se encuentra en
posicion diagonal respecto al personaje. También intenta evitar el impacto de las lagrimas del
personaje.

e El gusano de bacalao. Es un enemigo estatico que se esconde en una cascara y vomita
sangre cuando se le dispara. Soélo es vulnerable cuando saca la cabeza.

e Laterminacion nerviosa. Es un enemigo estatico que actia a modo de proteccion de carne.

e Laterminacion nerviosa 2. Un enemigo estatico mas que propina un latigazo al personaje
si éste se encuentra demasiado cerca.

e El portal. Es un objeto de escenario que mientras no se destruya va generando enemigos

especificos de la habitacion.
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Figura 19. Ejemplo de pantalla de juego de TBI

Segun la version de TBI que se esté jugando, puede haber hasta 167 Moénstruos diferentes. Los
Ménstruos pueden aparecer en casi cualquier habitacion aunque hay algunas donde no aparecen
enemigos.
Los Jefes son de hecho un tipo especial de ménstruo o antagonista. Son mas fuertes que los monstruos
y se encuentran en la habitacion del Jefe al final de cada nivel. En general en la habitacion del Jefe
s6lo hay uno y es imprescindible derrotarlo para pasar de nivel.
Cada Ménstruo o Jefe tiene su comportamiento especifico y su forma de dafiar al personaje, el
personaje deberd utilizar diferentes recursos para destruirlos. En principio el recurso principal del
personaje son sus lagrimas, pero como veremos enseguida, muchos de los Objetos le ayudaran en la
dificil tarea.
Vayamos a ver la relacion del personaje con los Recolectables. En general los recolectables pueden
aparecer en el terreno de juego o pueden ser liberados por los Ménstruos cuando estos son destruidos.
Cémo hemos visto antes (Figura 17) los recolectables se van acumulando y tienen diferentes
utilidades.

e Las bombas. Son un arma adicional de la que Isaac puede disponer a su antojo siempre y

cuando tenga una reserva en el almacén. Las bombas pueden servir para.

0 Atacar Monstruos y Jefes con un poder superior al de las lagrimas.

o0 Destruir objetos de escenario como rocas, vasijas, cofres o incluso paredes. Usar una
bomba contra una pared permite abrir un boquete en dicha pared para ver si al otro
lado puede haber una habitacion secreta.

e Las llaves. Sirven para acceder a habitaciones cerradas, para abrir cofres o candados.
e Las monedas. Naturalmente sirven para diferentes situaciones.

o Comprar items en la tienda
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Insertar en la maquina de donaciones que suele haber en las tiendas
Para usar en las méaquinas tragaperras

Para las maquinas de la fortuna

Para dar caridad a los mendigos

Se consumen al usar determinados items activables.

O O 0O O O o

La acumulacién de determinada cantidad de monedas puede ser la clave para
desbloquear ciertos items y personajes.

e Los corazones. Como se ha comentado anteriormente los corazones son siempre un

sinénimo de vida para el personaje, por esto se representa por una flecha unidireccional de
color azul en el diagrama de la Figura 18.

Hay una parte del diagrama de la Figura 18 que es algo enigmatica puesto que establecemos una
interaccién del personaje con los objetos de escenario que apunta a una nube azul con la leyenda
“resultado”. El personaje puede interaccionar con los objetos de escenario de diferentes formas y
gracias a las bombas, las llaves y, sobre todo, gracias a determinados items, generalmente pasivos.
Los resultados de esta interaccién entre el personaje y los objetos de pantalla pueden ser tan diversos
que se han sintetizado en la funcién “resultado”.
Para terminar, faltaria comentar el papel de abalorios, pildoras, cartas e items. Basicamente se trata
de elementos que aparecen a lo largo de la partida y que el personaje puede recoger o no. Los items
pasivos una vez se recogen se van acumulando y van modificando los atributos del personaje de forma
casi siempre permanente. En cambio, el resto de elementos se usan de forma discreta y tienen una
accion temporal. A demas de la gran diversidad de elementos, se producen interacciones entre ellos
gue contribuyen a dar complejidad al juego.
El efecto de los items, ya sean activables o pasivos se suelen traducir en cambios en los atributos del
personaje, pro ejemplo, afiaden o quitan dafio a las lagrimas, aumentan la velocidad del personaje etc.
También pueden producir cambios en las capacidades del personaje, por ejemplo, le pueden conferirle
invulnerabilidad o le pueden proporcionar un arma de gran poder de destruccién. Los items o objetos
activables a menudo actian directamente sobre los enemigos causando dafio genérico. A partir de
diferentes referencias bibliograficas (Binding od Isaac: Rebirth wiki, 2018) (Amadeus_dark, 2014)
(Platinumgod team, 2018) se ha construido una tabla donde se presentan mas de un centenar de los
objetos o items que aparecen mas a menudo en las diferentes versiones de TBI (estos datos no se
presentan en esta memoria).
Los abalorios, pildoras y cartas pueden tener un efecto similar al de los items, pero a demas pueden
provocar efectos que modifican el personaje en si 0 que modifican su arsenal, es decir, le permiten
disparar lagrimas de diferentes tipos. Otra caracteristica singular de estos objetos es la incertidumbre
de sus efectos antes de recogerlos, es decir, cuando vemos una carta en el suelo siempre esta boca
abajo, y hasta que la cogemos no sabemos que efecto tendra. Peor es el caso de las pildoras puesto
gue su efecto se aleatoriza al principio de cada partida, por lo que no sirve de nada memorizar el efecto
de un tipo de pildora en una determinada partida. Finalmente, las pildoras pueden tener un efecto

positivo o un efecto negativo por lo que usarlas siempre implica un riesgo de aumentar la dificultad.
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Capitulo 3: Disefno

Un videojuego, al menos el videojuego que se esta desarrollando en Ganale al hambre es una
aplicacién en la cual podemos distinguir dos ambitos interconectados, a saber:

e La interfaz de usuario (Ul). Se define la Ul como los elementos que o bien aportan
informacion al usuario o bien proporcionan al usuario la posibilidad de configuracién.

A efectos practicos distinguiremos dos situaciones.

o El area de presentacion/configuracion del juego y sus elementos, que incluye los
finales de juego. El usuario solo accede a estas funcionalidades antes de iniciar una
partida o en determinados finales de partida.

0 Los elementos de Ul que se integran en la pantalla de juego y que proporcionan
informacion a tiempo real.

e El terreno de juego. Es donde el usuario pasa la mayor parte del tiempo. Se estructura en
escenas que se van sucediendo y donde el usuario va interaccionando con los elementos del
juego.

Uno de los objetivos principales de este informe es presentar la pila del producto. Para elaborar la pila
del producto se ha hecho en base a los prototipos de bajo nivel. Como los elementos de la Ul que se
integran en la pantalla de juego coinciden en el tiempo y parcialmente en el espacio del terreno de
juego la estructura en que se va a presentar la secuencia de elaboracién de la pila del producto es la
siguiente:

e Ul de presentacién/configuracion

e Pantalla de juego

o0 Terreno de juego

o0 Ul de pantalla de juego

En la siguiente seccion se va a tratar el arbol de navegacion y los elementos de la Ul relacionados con
el area de presentacion. Por su envergadura, los prototipos de las pantallas del juego se presentan en

una seccioén aparte, en la seccion 6. Dinamica del juego.

1. Mapa de navegacion de la aplicacion

Las caracteristicas de la Ul donde se presenta el juego, y donde el usuario puede configurar algunos
aspectos del mismo, depende, en cierta forma, del canal de distribucion a través del cual el usuario
acceda al producto. Es por esta razén que incluimos este apartado donde se repasa brevemente la
situacién de la distribucion de videojuegos y el encaje de Ganale al hambre en el mismo.

Por muchos afios, la distribucidn de productos culturales se producia a través de canales formales que
en el mundo del libro pasaba por las editoriales, en el mundo del arte por las galerias y museos y en
el mundo del cine por las grandes productoras y las distribuidoras. En el mundo del videojuego los
inicios estaban muy asociados o bien al soporte fisico de distribucién o bien al tipo de dispositivo. En
este entorno el mercado estaba en manos de unos pocos sellos editoriales que tenian la capacidad

para producir y distribuir los juegos a escala global. Como consecuencia, sélo se producian los juegos
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gue se adaptaban a la linea editorial de la empresa o a sus planteamientos comerciales. Estamos
hablando de las archifamosas Nintendo, Xbox y PlayStation.

Con la mejora progresiva de ancho de banda que se ha producido a lo largo de las ultimas décadas,
se ha abierto el mercado a la distribucion independiente. Si bien es cierto que cualquier persona o
equipo de desarrollo podria distribuir un videojuego por su cuenta, lo cierto es que las dificultades para
hacerse un lugar en el mercado serian considerables. Posiblemente por esto han aparecido
plataformas para la distribucion de videojuegos independientes como GOG.com, GamersGate, Steam
o incluso iOS App Store, que proporcionan diferentes formas de vender juegos con unos costes de
distribuciéon minimos.

El proyecto Ganale al hambre se inicia con la idea de una colaboracién entre un pequefio equipo de
desarrollo y la Embajadora Especial Hambre Cero para América Latina y el Caribe. La Embajadora
Especial ostenta este cargo honorifico y temporal en representacién de la Organizacion para la
Alimentacién y la Agricultura de la ONU (FAQ). En estos momentos no existe una relacién formal entre
el proyecto Ganale al hambre y la FAO. Aunque se estan dando los pasos pertinentes para que esta
relacion se formalice, se trata de un proceso relativamente lento y el resultado no es previsible. Es por
esto que no se puede avanzar en los aspectos relativos a la distribucién del producto. Sin embargo,
para plantear el esquema bésico de la aplicacion supondremos que el juego se distribuye a través de
una plataforma de las caracteristicas de Steam. La consecuencia mas importante es que nuestra
aplicacién no debe incorporar las funcionalidades relativas a la gestién de usuarios y puede focalizarse
en las funcionalidades propias del juego.

Asumiendo que la gestién del usuario

ACTIVACION la realiza una plataforma de soporte, el
APLICACIOW
mapa de navegacion de la aplicacion
PRESESTACUN, se puede simplificar y centrarse al
DE LA HISTERIA
= CWRMMMM ) maximo en aspectos relacionados con
CREDITDS STA T . . o
CON ANHAC ' f% / el juego. El usuario de videojuegos
PAGINF} U o o m— .
IN|C|O | g suele ser una persona que va directa al
.. / _ ‘\._ i grano, casi no lee instrucciones y
esTe00|  [OFCIONES E-frsm , - . o
BAL §iSTenA i ‘ + DESDLOQUENCS) tiende a iniciar el juego sin mas
L - dilaciones. Esto no significa que, ya
e |
SSEcRenes | sea en su primer contacto o en
b'ESMIHNE;
i sucesivas partidas, no haya que
Figura 20. Mapa de navegacion de la aplicacion proporcionarle cierta informaciéon que

vaya a ser de su interés. A continuacion, se presenta una breve descripcion en forma de lista numerada
de los contenidos de la Figura 20.
1. La entrada a la aplicacion siempre se realiza por un Unico punto y es a través de una
presentacion de la historia del personaje en formato de animacion muy simple.
2. Al terminar la animacién aparece la pagina principal muy simple desde la cual, a través de

elementos de menu, nos podemos desplazar a diferentes “paginas”.
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La pagina de créditos en formato “créditos de pelicula”, como una lista que se va desplazando
lentamente hacia arriba.

La pagina de estado del sistema donde se recopilan datos basicos de la evolucion del jugador
y que, a menudo que avanza el juego va generando mayor expectacion.

La pagina de estado tiene un enlace a otra pagina que es la pagina donde se van acumulando
los mensajes secretos que se han ido descifrando a lo largo del juego y que orientan el jugador
a la hora de superar los retos.

La pagina de opciones permite una serie de configuraciones minimas idealmente tendria que
ser una pagina prescindible, pero puede ser interesante poder adaptar minimamente algunos
parametros.

La coleccidn o lista de items desbloqueados es un “must have” en este tipo de juegos ya que
es lo que permite al jugador valorar el progreso en el juego. A medida que el jugador va
realizando partidas y va avanzando en el juego se van desbloqueando items. La lista de
desbloqueo le permite orientarse y saber si esta cerca de completar el juego o no.

Finalmente hay la pagina donde se selecciona el personaje con el que se va a jugar la partida.

Una vez seleccionado el personaje empieza la partida.
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2. Pila de producto

En el desarrollo agil de proyectos basados en un disefio centrado en el usuario, los items de la pila del

producto suelen coincidir con las necesidades de los usuarios. En Géanale al hambre las

funcionalidades de la aplicacion en sentido clasico son muy basicas. Por una parte, estan las pocas

funcionalidades de la Ul de presentacion/configuracion que se presentan en la siguiente seccion. Por

otra parte, estan las funcionalidades derivadas de la dinamica del juego que es la parte mas compleja.
Area de ubicacién. En Ganale al hambre usaremos los
* Interfaz de usuario Ul

+ Juego! prototipos de bajo nivel para elaborar

una pila de producto en la cual se

G - Guion

———| G |U1|Presentacion |Elementos dindmicos |Asignacion Vayan deSgrana_ndO no Sélo |aS

DG |Ul |Presentacion [Elementos dinamicos |Tipo de movimiento

P |Ul|Presentacién |Elementos dindmicos |Creacién de las animaciones funcionalidades de la ap”caci(’)n sino

DG - Disefio grafico

P - Programacién

también las tareas de nivel fino que

Prototipo Funcionalidad Tarea

Figura 21. Estructura de la tabla con la pila del producto haya que realizar para poder
desarrollar dichas funcionalidades. Las tareas de nivel fino equivaldrian a los elementos de la pila del
sprint en un contexto de Scrum. Las tareas se van a distribuir en tres grandes ambitos que son:

e Guion

e Disefio gréfico

e Programacion
La pila toma una forma de arbol que, en formato de tabla de Excel tiene un aspecto como el de la
Figura 21.
Analicemos con un poco mas de detalle los contenidos de esta figura. En la columna cuatro hay la
funcionalidad descrita de la forma mas sintética posible. En realidad, su forma extendida seria “El
usuario aprecia que en el interfaz de presentacion/configuracion haya algin elemento decorativo que
sea movil, el equivalente a una pequefia animacion”. Se trata pues de un elemento ubicado en la Ul y,
concretamente en la Ul de presentacién/configuracion, esta es la informacion que aparece en las
columnas 2y 3. Pero para que pueda haber elementos dinamicos el equipo de guionistas debe decidir
cuales van a ser estos elementos, el disefiador grafico debe preparar unos bosquejos y debe sugerir
un modelo de movimiento y, finalmente, el programador debe incorporarlo. Como veremos mas
adelante, en nuestro caso el elemento dindmico podrian ser las abejas, su movimiento podria ser el
tipico vuelo en suspension de las abejas.
El contenido no siempre se distribuye en 5 columnas, en algunos casos hay menos, por ejemplo, si se
trata de una tarea que no estd asignada a ninguna funcionalidad concreta puede que se pueda
expresar en solo 3 columnas. Por el contrario, algunas funcionalidades o necesidades complejas se
pueden tratar mejor si se descomponen en funcionalidades mas pequefias, con lo que el nimero de
columnas podria aumentar.
Para terminar, comentar que en muchas ocasiones la descripcion de la funcionalidad o de la tarea
puede parecer un poco criptica para quién no esté involucrado en el proyecto, se ha preferido la

simplicidad a la exhaustividad.
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3. Prototipos de bajo nivel de la Ul de presentacidén/configuracion
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Figura 22. Bosquejol

En lugar de optar por el formato clasico de internet con paginas independientes vinculadas por un
enlace, se ha decidido usar un formato tipo Prezi. Esto significa que toda la informacion de la web,
excepto la pantalla de juego, se encuentra en un mismo espacio (Figura 22). De todas formas, el
usuario no tiene una vision completa de la pagina mas que en breves instantes a cada cambio de
pagina cuando se realiza un zoom. La mayor parte del tiempo la camara sélo le permite ver zonas
concretas de la pantalla. Cémo iremos viendo, la cadmara no esta controlada por el usuario sino por los
botones del menu que la reposicionan para que la zona central se corresponda a unos contenidos u
otros.
En la Figura 22, no sélo se presentan los contenidos de cada una de las “paginas” de la Ul de
presentacion/configuracion, sino que también se hace una propuesta estética. Los contenidos estan
delimitados en un espacio que recuerda algunas figuras de arte precolombino y podria recordar la
figura de un pulpo. En segundo lugar, los limites del contenedor son una cinta con una cenefa con
motivos plasticos precolombinos también. Por lo que se refiere a la grafia, se apuesta por caracteres
gue se también inspiraran en el arte precolombino y que convergen estéticamente con las tipografias
de los westerns clasicos o los de ciertos géneros de peliculas mexicanas. Para terminar el comentario
sobre los elementos estéticos de la Ul, destacar el uso de las abejas como elemento decorativo a la

vez que simbdlico. Las abejas son una especie animal especial en bastantes sentidos, y se pueden
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considerar organismos indicadores de la salud medioambiental con impacto en los procesos de
polinizacién y, por ende, de productividad agricola.

A partir del prototipo de bajo nivel, se plantean una serie de funcionalidades y tareas que van a ir
definiendo la pila de producto que se presenta en el Anexo A: Pila del producto en la seccién Ul de

presentacion/configuracion.
3.1 Presentacion animada

Cada vez que el usuario inicia la aplicacion se proyecta una animacion de entre 1 y 2 minutos con los
siguientes elementos:

1. Una version resumida de los créditos

2. Una nota de referencia al objetivo hambre cero de la FAO

3. Una serie de secuencias que cuentan la historia de Faolin hasta el momento en que su

hermana Onula la deja en un claro del bosque

Una posibilidad seria una presentacion como si se estuviera gravando la secuencia de imagenes de
una pelicula de 35mm con las cuatro perforaciones por fotograma. Los fotogramas se van sucediendo
a una velocidad éptima para crear a la vez un efecto de animacion y un efecto de mecanismo antiguo.
En el Anexo A: Pila del producto, seccion Presentacion animada hay la lista de elementos de la pila

del producto correspondiente a esta funcionalidad.
3.2 Pagina de inicio

Se trata de una pagina muy simple que actlia como distribuidor Figura 23. En la parte superior el titulo

del juego, justo por debajo puede ir el logo o

algun tipo de referencia gréfica al protagonista o
a algun elemento relevante del juego.

El resto de la pantalla estd destinada a los
elementos del menud que tienen una distribucion
un tanto irregular. También se pueden situar

varios elementos dinamicos como las abejas.

OPCIONES En esta “pagina” no hay funcionalidades

E5TADD

EDLEECIGN especificas y, por lo tanto, en la pila de producto

,,Q' of no hay mas elementos que la pagina en si por lo

% A ; gque se ha afiadido a las funcionalidades de la
Figura 23. Bosquejo2 seccién anterior.
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3.3 Créditos

La “pagina” de créditos (Figura 24) sera como las de las peliculas de cine, como una cinta que se va
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Figura 24. Bosquejo3

3.4 Estado

v

cnD—AH0™M

desplazando hacia arriba mostrando los
contenidos de forma secuencial.

Hay algunas cosas que deberian acabarse de
definir en relacion a los contenidos, por
ejemplo,

se usa solo para la presentacion de técnicos

y grupos de interés
Se le da una componente lidico-irénica y se
presentan también los actores principales
como el protagonista, los monstruos y demas.
Aunqgue no haya demasiadas funcionalidades
especificas asociadas a la pagina de créditos,
P en la seccién Créditos del Anexo A: Pila del
producto hay la lista de elementos de la pila
del producto correspondiente a esta

funcionalidad.

Esta es una “pagina” muy importante para el usuario. Al principio no se da cuenta de lo a menudo que

va a visitar esta pagina a medida que vaya entrando en el juego. En esta pagina (Figura 25) hay una
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Figura 25. Bosquejo4
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sintesis basica para saber su evoluciéon como jugador
gue le va a servir para definir estrategias de juego en
el futuro. Los contenidos béasicos de esta pagina son,

o Los valores numéricos de las variables del
sistema

o Una grafica de la evolucién de las variables
en sucesivas partidas

. Un resumen numérico de:

0 Las muertes del personaje,

0 Los monstruos derrotados

0 Los personajes e items desbloqueados
. Un resumen de los mensajes secretos
descifrados

Enrelacion a los mensajes cifrados, hay un boton que

activa una ventana emergente donde se pueden consultar los mensajes secretos que se han

descifrado hasta el momento.
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En la seccion XXXX se presenta el sistema a través del cual Ganale al hambre va a integrar en la
dinamica del juego las dianas del objetivo Hambre Cero. La idea central se basa en unas variables del
sistema cuyos valores van cambiando en funcién de las actividades del jugador.

Este prototipo es una version muy basica de la pagina que hay que mejorar. En la seccién Estado del
Anexo A: Pila del producto hay la lista de elementos de la pila del producto correspondiente a esta
funcionalidad.

3.5 Opciones

La “ventana” de opciones (Figura 26) es el Unico espacio donde el usuario puede seleccionar algunos

elementos de configuracién basicos. En estos momentos adn no

Qi oies \OO\ se han determinado qué elementos van a ser configurables. La

oFCioN 4 gﬁ desactivacion del sonido, quizas algunos aspectos de la calidad de

QFcioN 2 & la imagen para adaptar el juego a las prestaciones de los

oPelgN 3 dispositivos. Una opcién que se esta barajando es la de

0"‘"",‘” proporcionar la opcidn de varios niveles de dificultad, seria una

e alternativa al uso de un sistema de inteligencia artificial (Al) para
ATRAS adaptar el nivel de dificultad a la habilidad del jugador.

En todo caso se trata de una pantalla relativamente basica de
. . sobre la cual conviene solucionar algunas funcionalidades. En la

Figura 26. Bosquejo5

seccién Opciones del Anexo A: Pila del producto hay la lista de

elementos de la pila del producto correspondiente a esta funcionalidad.
3.6 Coleccidn

A los jugadores de juegos Roguelike les encantan los
items, estos objetos que se van desbloqueando y que
siempre proporcionan alguna sorpresa, no siempre
agradable. Cada vez que el personaje muere y el
jugador regresa al menu inicial, tiene la ocasion de dar
un repaso a los diferentes items que ha ido
desbloqueando. Como en general a cada nueva partida
el jugador suele empezar de cero, la lista de items
desbloqueados es de las pocas cosas que se acumulan
y que le dan al jugador una nocion de progresion.

Aunque el formato definitivo no esta cerrado, lo mas

probable es que sea una parrilla de recuadros

resaltados de alguna forma Figura 27. A medida que se

Figura 27. Bosquejo6

van desbloqueando items los recuadros son
substituidos por los iconos de los items. Cuando se pasa con el cursor por encima de los items
desbloqueados se produce un efecto hover que hay que determinar.
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En la seccién Coleccion del Anexo A: Pila del producto hay la lista de elementos de la pila del producto

correspondiente a esta funcionalidad, pero también aprovechamos este punto para introducir las

funcionalidades genéricas de los items
3.7 Inicio del juego

Esta es la pantalla por la cual hay que pasar para
acceder al juego. Se trata de una pantalla simple donde
hay un carrusel con los diferentes personajes Figura
28. Cuando un personaje esta situado en la posicién de
seleccion una caja de texto muestra algunas
informaciones del mismo.

Al apretar el botén “seleccionar” o “jugar” se sale de la
pagina de inicio y empieza el juego.

En la seccidén Inicio del Anexo A: Pila del producto hay
la lista de elementos de la pila del producto

correspondiente a esta funcionalidad.

Figura 28. Bosquejo7
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4. Disefio grafico

El disefio gréafico de una aplicacion y, en particular, el disefio gréafico de los elementos del juego, tienen
un gran impacto sobre las posibilidades de éxito, las razones son mudltiples y estan fuertemente
enraizadas en la psicologia humana puesto que la estética tiene una capacidad enorme para invocar
0 generar emociones. Aun cuando se han publicado y se publicaran tratados y mas tratados de estética
junto a catélogos de principios basicos para el disefio grafico, las claves del éxito de un determinado
disefio grafico siempre son inefables. En el mundo de los videojuegos pueden triunfar productos con
un grado de realismo que ralla el freak y al mismo tiempo productos con un disefio pixelado que puede
recordar a las primeras imagenes de ordenador.
En Géanale al Hambre apostamos por un disefio que podriamos llamar independiente en el sentido que,
sin renunciar a influencias estéticas, queremos que sea un disefio singular, resultado de la
interpretacion que hace el artista del proyecto Ganale al Hambre. En este sentido, y a diferencia del
planteamiento de la dinamica de juego que es una evolucion de un juego que ya existe, el disefio
grafico parte de cero con tres ideas basicas:

e La simplicidad en las formas y los colores

e La estética artesanal del dibujo a mano alzada

¢ Lasinfluencias del arte y la artesania popular latinoamericana
4.1 Primeros bosquejos para pruebas

En una fase muy inicial se prepararon unos bosquejos para empezar a darle forma al personaje

principal y a los elementos de escenario.

Figura 29. Bosquejos iniciales del personaje

En la Figura 29 se presenta el protagonista en version masculina. A la izquierda el contorno y a la
derecha una secuencia del protagonista en color dando un salto. En la Figura 30 Se presentan los
primeros bosquejos del terreno de juego con algunos objetos de escenario. En la parte superior de la
figura, el personaje en una pantalla con algunos arboles y lluvia, en esta pantalla el reto para el

personaje seria recoger agua. En la parte inferior de la figura, una escena con un exprimidor de
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naranjas como objeto de escenario, y unos abusadores representados por botellas de un refresco
azucarado. En esta pantalla el reto seria destruir a los abusadores.

Figura 30. Bosquejos iniciales del terreno de juego
Todos estos bosquejos se realizaron en una fase preliminar, antes de tomar las decisiones definitivas

sobre las referencias bibliogréaficas, y en una fase en que se concebia una relacién entre los sucesivos
terrenos de juego, ajustados a la forma hexagonal, y el mapa de América Latina. Con algunos de estos
disefios se han preparado los primeros prototipos del juego en los cuales se puede reproducir la
animacion del personaje que se mueve por la pantalla.

Al mismo tiempo que se construian los primeros

prototipos del juego, los dibujos iniciales se fueron

&

>

-

.
S

XY

transformando para adaptarlos a los principios
basicos de disefio. Fue asi como naci6 Faolin Figura

31. Faolin tiene unas orientaciones basicas que son

TENAY,
&,

“4 A
O
ok
)
€6

O C . De frente

@ ‘@f . De perfil derecho e izquierdo
E. . @ . De espaldas

>3 OQ (5]

Estas orientaciones definen el sentido de los

Figura 31. Dibujos de Faolinl
disparos, pero no del movimiento ya que Faolin

puede estar orientada a la izquierda y desplazarse a
la izquierda caminando para adelante, o puede
desplazarse a la derecha caminando para atras. Es
decir, en cualquier de las orientaciones puede
caminar hacia adelante o hacia atrds sin cambiar la

orientacién que sélo cambia al cambiar la direccion

del disparo.

Figura 32. Dibujos de Faolin2
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Figura 33. Dibujos de Faolin3

En cambio, en la Figura 34 se exploran peinados que 'ﬁ
podrian tener un aire mas bien afroamericano. En estos
bosquejos también se modifica ligeramente la forma de los

0jos que pierde redondez y adopta una forma eliptica. Una ' "

Como se puede observar, Faolin se forma a partir de
un trazo manual simple en blanco y negro. Sélo
algunos elementos de la pantalla van a llevar color
para introducir una nota de contraste.

En las Figura 32 i Figura 33 se exploran algunos
cambios que podrian dar a Faolin una apariencia
que recuerde mas a algunas estéticas de personas

con ascendentes indigenas.

forma que se agudiza un poco mas en la Figura 35.

Para terminar, en la Figura 35 se introduce un cambio

sustancial que es la incorporacion del cuello y, por 'ge‘
consiguiente, la visualizacion de los hombros. Esta Ultima /
modificacion se hizo por las sugerencias de uno de "1
nuestros colaboradores que forman parte del equipo de

asesores/probadores.

D &
D 4

o< (>

03 5

Figura 35. Dibujos de Faolin5

&

Figura 34. Dibujos de Faolin4

Para finalizar esta seccion, sélo comentar que los
bosquejos presentados aqui son una creacién de
Jordi Crusats que es el responsable del disefio

gréfico del proyecto.
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5. Estructura de contenidos del juego

Puesto que en Ganale al hambre el objetivo prioritario es transmitir mensajes relacionados con el
objetivo Hambre Cero de la FAO, no sélo tenemos el reto colosal de construir un juego con una
dinamica suficientemente compleja como para satisfacer la exigencia de los jugadores hardcore, sino
gue, a diferencia de lo que pasa en TBI, tenemos que vehicular un mensaje complejo de forma
coherente.
The Binding of Isaac es un juego de accion con elementos Roguelike que usa como pretexto un pasaje
biblico para crear todo un mundo de aventuras de las cuales es protagonista Isaac o alguno de sus
multiples avatares.
Los juegos de tipo Roguelike son juegos altamente aleatorizados de forma que a cada partida se
generan nuevas pantallas combinando aleatoriamente los elementos bésicos del juego. Dado que un
jugador va a empezar centenares de partidas, es importante que el jugador mantenga el estimulo por
continuar jugando. Esto se consigue manteniendo unos elementos de familiaridad y otros de sorpresa.
La familiaridad se consigue gracias a

e Los ambientes que son todos parecidos.

e Larepeticidon de determinados tipos de habitaciones en cada nivel.

e La dindmica del juego y la interaccién con los objetos, los Monstruos y los Jefes que, en

términos generales, siempre es la misma.

El efecto sorpresa se consigue gracias a

e La aleatorizacion de los retos en las diferentes habitaciones

e Lavariacion en la composicion de habitaciones en los diferentes niveles.

e La aparicion aleatoria de los objetos que modifican por completo la dinamica de cada partida.

e Lainteraccion entre objetos que implica la modificacion de las propiedades de cada uno de los

elementos independientemente.

Como el argumento general sélo es un pretexto, aunque el juego es muy complejo, las restricciones
en el recorrido impuestas por el argumento son minimas y se pueden conseguir de forma relativamente
sencilla, por ejemplo, a través de los retos de la habitacion del jefe al final de cada nivel.
EL problema principal que debemos solucionar en
Génale al hambre es el de mantener la capacidad
de aleatorizacion y, al mismo tiempo mantener una
Clen ahos de soledad y .

olRAS ReFeRehclas estructura argumental coherente. Para conseguirlo
se plantea una estructura argumental por capas
Coy'ﬁ?;;iep‘&t;‘;gos (Figura 36). En el nucleo estan las 8 dianas del
objetivo Hambre Cero, todo gira alrededor de estos
objetivos sin que a primera vista sea muy evidente.

En una capa mas superficial estan los resultados de

los Dialogos Hambre Cero para América Latina y el
Caribe que van a inspirar un buen nuamero de

Figura 36. Diagrama de relacién de contenidos . ;
herramientas, monstruos y retos de pantalla, asi
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como muchos de los retos de partida. En una capa mas evidente para el jugador estan las referencias
bibliograficas especialmente “Cien afios de soledad” de Gabriel Garcia Marquez. “Cien afios de
soledad” va a proporcionar al juego inspiracién para objetos, situaciones, personajes. Pero el elemento
fundamental de “Cien afios de soledad” que marcara el caracter del juego y que le dara la capacidad
de encajar los requisitos de contenido, es el realismo magico, es decir, la posibilidad de plantear
fendmenos inverosimiles con la naturalidad de las situaciones cuotidianas. Finalmente, en la capa mas
externa esta la historia de Faolin, la protagonista del juego y de la cual se conoce un aparte de la

historia.
5.1 Introduccién de conceptos Hambre cero

Aungue ciertamente no es tarea facil convertir conceptos de la complejidad de los que aparecen en los
Dialogos en situaciones y elementos de un video juego de accidn, el trabajo paciente y estructurado
nos da confianza en el resultado final. En este apartado presentamos dos ejemplos de dinamicas que
son facilmente trasladables al juego.

En la Figura 37 se presenta un diagrama de interaccion entre diferentes elementos centrados en el
control de plagas. El concepto de plaga despierta en la mente humana temores atavicos ya que des
de la antigledad se han considerado una amenaza para las cosechas, para los animales e incluso
para el hombre. No es nada dificil crear un sinfin de monstruos que, con diferente afinidad por

diferentes cultivos y diferente voracidad, sean los antagonistas perfectos para que nuestro protagonista

— PLAGA
- PLAGVICIOR
N

-_—

Figura 37. Diagrama de relaciones medioambientales

pueda luchar contra ellos.

En los tiempos modernos la ciencia y la industria quimica han creado poderosos compuestos que
permiten eliminar las plagas de forma efectiva. Controlar las plagas nos permite aumentar las cosechas
puesto que las plagas pueden destruir las cosechas. Sin embargo, los plaguicidas no son
suficientemente especificos y su uso no puede confinarse suficientemente para evitar que acaben
contaminando las aguas subterraneas y superficiales ni a los ecosistemas en general.

Los efectos negativos de los plaguicidas no se pueden circunscribir a las plagas y al afectar al agua

pueden afectar a la salud humana. También pueden afectar la produccion de otros recursos como los
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recursos pesqueros y, sin lugar a dudas afectan también otros componentes el ecosistema como son
los polinizadores que son esenciales para la produccién hortofruticola.

Estas relaciones se pueden representar en un grafico como el de la parte derecha de la Figura 37
donde se puede observar la evolucion en el tiempo de las diferentes variables. Al principio, cuando se
usan los plaguicidas, las plagas disminuyen y la produccién aumenta. En un primer momento los
efectos sobre el agua y los ecosistemas no se notan ni en la salud ni en el ecosistema, pero poco a
poco la salud humana empeora y también la salud de los ecosistemas. Por otro lado, el uso prolongado
de plaguicidas puede causar resistencias de las plagas a los mismos y dafar a los polinizadores. De
esta forma después de un periodo prolongado, el uso de plaguicidas provoca problemas de salud y
contaminacion e, indirectamente, una reduccion de las cosechas. Otras formas de agricultura podrian
permitir una mejora de la produccién sin afectar la salud ni el medioambiente. En este diagrama se han
tratado de forma dindmica las relaciones entre agrotoxicos, produccion y salud que son una de las
claves de la apuesta de la agricultura sostenible y de la mejora de la productividad agricola.

Otro ejemplo en que se relacionan la alimentacion, el acceso a nuevas tierras de cultivo, la

=« PRODUCLION | — POSGLe
— AGUA —TICRRA

conservacion de los recursos hidricos etc. se presenta en la Figura 38.
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Figura 38. Diagrama de relaciones de la produccion agricola y la disponibilidad de tierra
La conversién del bosque en tierras de pastoreo o en tierras de cultivo ha sido des de siempre la

practica habitual para incrementar la produccién agricola. Sin lugar a dudas se trata de una de las
mejores formulas hasta que la poblacién humana alcanza una cierta densidad. La deforestacion
produce tierra de cultivo, pero a partir de un cierto momento también afecta al ciclo hidrico puesto que
la masa forestal es fundamental para la generacién de nubes y el aprovechamiento de la lluvia. En
efecto, los bosques generan una gran evaporacion concentrada en las horas de mas calor. Esta
humedad sube a las capas medias de la atmosfera donde se enfria y condensa, aumentando la
probabilidad de precipitacion. Asi, el incremento de la deforestacion produce un aumento de las tierras
de cultivo, pero también una disminuciéon de las lluvias. Como el agua es fundamental para la
produccion agricola, puede que hayamos incrementado la tierra y sin embargo no podamos aumentar

la produccion de alimentos.
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En esta figura hay otras variables que quizds no sea necesario comentar en este momento, lo
importante es ver como se pueden crear pequefios retos para cada uno de las pantallas o habitaciones
gue visite nuestro personaje. En funcién no sélo del rendimiento del personaje en la consecucién del
reto sino también de los recursos que utilice, se produciran unos cambios en unas variables globales
(tierra, cantidad y calidad de agua, alimentos, salud, calidad medioambiental) que modificaran la
probabilidad de aparicién de determinados recursos (desbloqueo de Objetos o items en el lenguaje de
TBI) en el futuro. De esta forma se puede construir una narrativa a partir de la combinacién

semialeatoria de pequefias pruebas o retos de pantalla.
5.2 Cien afios de soledad y otras referencias

“Cien afios de soledad” es la historia de una huida que termina en la fundacion de un pueblo, Macondo,
y su crecimiento hasta llegar a la madurez, la protagonizan la estirpe de los Buendia y es, sin lugar a
dudas, una de las grandes de la literatura universal. Asi como TBI esta inspirado en “la Biblia”, Ganale
al hambre se inspira en “Cien afios de soledad” por varios motivos.

e La historia de nuestra protagonista es una historia de paso a la madurez, una historia de toma
de consciencia y de empoderamiento, algo parecido a la historia de Macondo.

e La historia de nuestra protagonista, igual que la historia de Macondo empieza en un acto
violento el fantasma del cual persigue a los protagonistas hasta que consiguen neutralizarlo.

e La ambientacion en una zona tropical, aunque no sea representativa de toda Latinoamérica,
si es un paisaje reconocido como propio por la mayoria de paises latinoamericanos y
caribefios.

e Lariqueza Iéxica del libro permite introducir objetos, plantas, animales, comidas etc que seran
un tributo a la cultura popular latinoamericana.

e El realismo magico, esta formula que narra hechos fantasticos con la meticulosidad y la
distancia de un acta notarial, es una herramienta poderosa para un juego con elementos
oniricos y magicos que componen el universo particular del paso a la adolescencia y a la
madurez.

e El realismo magico también se puede considerar un tributo a la cultura indigena que es
dominante en buena parte de América Latina con pocas excepciones, pero que es
sistematicamente invisibilizada.

¢ Finalmente, los personajes de Macondo y en especial los de la estirpe de los Buendia, son
una base sensacional para crear réplicas que pueden representar reencarnaciones del
personaje, monstruos, enemigos o cooperantes.

Una parte importante del trabajo de preparacion consiste en analizar y extraer del libro los materiales
gue puedan ser reutilizados en el juego. Del andlisis del libro se han obtenido tres listas de recursos
gue no se presentan en esta memaoria:

e Lalista de personajes con sus caracteristicas

e Una lista de objetos que se puedan usar potencialmente como items

e Una lista de situaciones de realismo magico
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Como hemos observado a través de los foros y de las entrevistas que entre la comunidad de jugadores
de video juegos se prodiga un cierto fetichismo en relacion a la presencia en el juego de referencias
externas, creemos que puede ser interesante incluir elementos no sélo de “Cien afios de soledad” sino

también de otras obras, quizas sea Util la presencia de elementos de “El pequefio principe” entre otras.
5.3 La historia de Faolin

Finalmente presentamos la historia que desencadena el juego, la historia de la protagonista a quien
hemos dado un nombre de trabajo: Faolin.
9. Faolin vive en su casa con sus padres y sus hermanos y ha tenido una infancia relativamente
feliz, como todos los nifios de su entorno.
10. Sin embargo, Faolin experimenta unos cambios profundos en su cuerpo. Ya no es la nifia flaca
que fue.
e Algunos hombres, en especial algunos hombres de la familia se la miran de una forma
diferente.
11. La noche de fin de afio el alcohol fluye por el barrio, no es extrafio que los hombres se
emborrachen. El alcohol es un problema mas en el barrio.
12. El dia uno de enero Onula, una hermana mayor de Faolin la despierta bien temprano por la
bien temprano por la mafiana y se la lleva al bosque.
13. En un claro del bosque Onula le da un atillo a Faolin y le pide que no regrese a casa hasta que
sea mayor.
14. Faolin se queda sola en el bosque, abre el atillo y encuentra unos cuantos enseres entre los
gue se encuentra un libro de alfabeto incomprensible. Hojeando el libro se queda dormida.

15. A partir de aqui empiezan las aventuras de Faolin.
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6. Dinamica del juego

En esta seccion se va a presentar una seleccién de escenas en la pantalla de juego a modo de ejemplo
con el doble objetivo de:

e llustrar la dinamica del juego

e Afadir los elementos necesarios a la pila del producto
De cada escena se van a mostrar una serie de secuencias para ilustrar diferentes comportamientos de
los objetos y personajes del juego. Pero antes de entrar en el detalle de las escenas seria bueno hacer

una presentacién basica de los componentes del juego y sus interacciones.
6.1 Componentes del juego y sus interacciones

En esta seccion se presenta de forma
muy superficial los componentes del
juego y sus interacciones a través del
diagrama de la Figura 39. La accidn se
desarrolla alrededor del protagonista
(personajes en el diagrama) y los

antagonistas (abusadores y

monstruos) que, en cierta manera, se

SATDRE. -
gl o perjudican mutuamente. En el

trascurso de la historia, el protagonista

tiene la oportunidad de recolectar
Figura 39. Diagrama de interacciones de los componentes del juego recursos que, gracias a la presencia
de mercados, podra vender y acumular pescaditos de oro. Los pescaditos de oro son uno de los cuatro
tipos de objetos recolectables que el personaje ira encontrando en su recorrido. Los objetos
recolectables también los ird encontrando a lo largo del recorrido y, a parte de los pescaditos de oro
gue le sirven para comprar en el mercado, hay los chiles, las vidas y las llaves. Los chiles, por su
potencia, son una municidon extraordinaria para luchar contra los antagonistas, pero también para
destruir objetos de escenario y abrir boquetes en los delimitadores del terreno de juego para descubrir
espacios secretos. Las llaves seran imprescindibles para acceder a espacios cerrados o abrir objetos
con candado. Las vidas representan las cargas de resistencia del protagonista, cuando el protagonista
recibe un ataque, en funcién de la intensidad del ataque va a perder vidas, representados por gatitos.
En diferentes partes del recorrido pueden aparecer gatitos que le llenardn de vida para seguir
enfrentandose a los antagonistas.

El ultimo elemento y uno de los mas tipicos de los juegos Roguelike son los items. Igual como en el
caso de los recursos y los recolectables, los items van apareciendo a lo largo del recorrido. Los items
pueden ayudar al protagonista en su lucha contra monstruos y abusadores, a veces ayudan
directamente, a veces producen modificaciones en las habilidades del protagonista y siempre pueden

proporcionar alguna sorpresa.
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6.2 Niveles y terrenos de juego

Los Planetas *

El Bosque

El Pueblo &

Los Sotanos

En la PACS, al describir los juegos Roguelike se uso

una imagen muy parecida a la de la Figura 40 para
describir la estructura general de este tipo de juegos
donde suele haber una serie de niveles y una serie de

habitaciones en cada nivel. La secuencia consiste en

recorrer las habitaciones de un nivel y superar una

serie de pruebas antes de poder acceder al siguiente

. nivel.
La Ciudad
Uno de los aspectos que singularizan los diferentes
Figura 40. Estructura de niveles del juego productos de este género es el disefio de estos niveles

y habitaciones, empezando por los nombres y su definicion conceptual, hasta la apariencia que toman,

lo que incluye, evidentemente los efectos destinados a crear determinada ambientacion.

A parte del personaje principal, la plasmacién de la estructura de niveles en un disefio gréafico concreto
suele ser una de las principales sefias de identidad de este tipo de juegos. Es por esto que en Ganale
al hambre le damos mucha importancia. EI nombre y el disefio conceptual de los niveles y de las
habitaciones son objeto permanente de intercambio de ideas y propuestas. En la PAC4 se presento
una tabla donde se comparan los diferentes tipos de habitaciones de TBI y se hace una primera
propuesta de habitaciones de Ganale al hambre que puedan tener un perfil similar.

Hay algunas de las habitaciones, lo que en Ganale al hambre llamamos terrenos de juego, que son
comunes para todos los niveles, es decir, aparecen en cada uno de los niveles. Otras pueden o no
aparecer en unos niveles u otros, pero lo hacen con una cierta frecuencia. Finalmente estan las
habitaciones especiales que tienen una frecuencia de aparicion baja. En la PAC4 se present6 una tabla
donde se relacionan las habitaciones con los niveles donde pueden aparecer.

El juego empieza en una dimensién claramente onirica ya que Faolin se duerme en un claro del bosque
nada mas empezar la historia y el primer nivel se produce en los planetas y asteroides, en clara
referencia a “El Pequefio Principe” de Saint Exupéry. Probablemente baja de los planetas hasta el
bosque a través de una planta la de las habichuelas del clasico inglés Juanito y las habichuelas
magicas (“Jack and the beanstalk”). La representacion del bosque aln no esté clara, una de las formas
podria ser cabafias construidas en los arboles. Del bosque pasaria al pueblo, probablemente a las
azoteas de las casas. A partir de aqui podria bajar hasta los so6tanos, principalmente representados
por las cloacas para terminar en la ciudad. Alternativamente, el pendltimo nivel podria ser el suelo del

pueblo o de la ciudad y el ultimo nivel las cloacas.
6.3 Escenal

En primer lugar, cabe recordar que la pantalla de juego se puede dividir en dos zonas principales que,
aunque puedan tener una cierta interseccion, en estos prototipos se presentan sin interseccion para
mejorar la claridad. Estas dos zonas son
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e El espacio para Ul (2). En la Figura 41 el espacio para Ul no contiene ningin elemento. A
medida que se avance en la presentacion del juego se iran incorporando elementos.
e Elterreno de juego (3). Dentro del terreno de juego es donde se produce la accién.
El terreno de juego suele estar delimitado por unos objetos de escenario (OE) que llamaremos
delimitadores del terreno de juego.

3. Te dej . OE- i
2 Espacio para Ul erreno de juego 5. OE-Indeterminado

4. OE-Delimitador 6. OE-Talego con candado
terreno de juego

1. Pantalla del dispositivo

7. AB-Indeterminado
|

8. Proyectil

9. Protagonista / Faolin

Figura 41. Bosquejo8
La escena que se representa en la Figura 41 es una escena tipica en la cual el protagonista (9) entra

en el terreno de juego y encuentra un tipo de antagonista que se llaman abusadores (AB o simplemente
A en algunos bosquejos). Los abusadores (7) pueden dafiar al protagonista que intenta eliminarlos
mediante el uso de algun tipo de proyectil (8). En el terreno de juego habra siempre algin tipo de objeto
de escenario (OE) con ciertas propiedades. En esta escena hay dos tipos adicionales de objetos de
escenario.

ek dnanee]  ° Unos objetos genéricos o indeterminados (5)
gue bien podrian ser piedras o arboles.
o Un objeto tipo cofre, que en Ganale al
hambre seria el talego (6), un objeto inspirado en el

2. Efecto del impacto
talego de huesos de Rebeca (100 afios de soledad).

3. Direccion de
movimiento y disparo

En este caso el talego esta cerrado con un candado y
hara falta una llave para abrirlo.
Pero en esta escena se produce naturalmente la
accion, Faolin deberia conseguir abrir el talego, pero
los abusadores lo acosan, él debe destruir los
Figura 42. Bosquejo9 abusadores antes de poderse entretener en abrir el
talego (Figura 42). Para destruir los abusadores Faolin les lanza tomates a modo de escrache. En
funcién de su resistencia, los abusadores desaparecen después de uno o mas impactos recibidos.
Por otra parte, en funcién del tipo de abusador, Faolin puede recibir dafio por contacto directo, o por
el impacto de algun proyectil lanzado por los abusadores. En las Figura 43, Figura 45 y Figura 44 se

representa una secuencia donde Faolin, distraida en el ataque a un abusador , no se apercibe de la
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proximidad de otro abusador por su flanco trasero y, finalmente recibe su impacto. Se aprovecha esta
situacion para presentar el primer elemento de la Ul de la pantalla de juego. En este caso se trata de
los contadores de vida que, para Faolin son las siete vidas de un gato que tiene al empezar la partida
(Figura 43). Después del impacto Faolin ha perdido el equivalente a media vida o medio gato, que es
el resultado del dafio recibido en el primer nivel del juego (Figura 44).

1. Ul-Contador de vidas

2. Efecto sonoro
del impacto

2. Abusador acercandose a Faolin 1. El abusador colisiona con Faolin

. . Figura 43. Bosquejoll
Figura 45. Bosquejol0

IR Bien, Faolin ha eliminado todos los abusadores
. Faolin pierde % vida

porelimpacto conAB." 3 raoiinseacerca |y Se encuentra frente al talego (Figura 44). Por
2. Ul-Llaves (recolectable), \ al talego (OE)

el jugador dispone de 3 | suerte en la Ul de pantalla hay el indicador de
%Eﬁéﬁs@@@ cantidad de llaves dice que Faolin dispone de
tres llaves. Al acercarse al talego se activa la
Ci: A animacion de recoleccion, aparece una llave y se
b3 ( \:Df% activa el efecto visual de apertura del candado
N (rE)
(Figura 47).

Figura 44. Bosquejol12

Una vez se ha abierto el candado, se actualiza el contador de llaves en la Ul de pantalla (Figura 49),
el talego y el candado desaparecen y en su lugar aparece un item, en este caso una hoz (Figura 48).
Faolin puede decidir si recoge el item o no. Si no lo recoge, en el momento que salga de este terreno
de juego el item desaparece y ya no lo puede recoger. Si lo recoge, el nuevo item sustituira al item

que hubiera en la casilla de del item activable (Figura 49) ya que la hoz es un item activable.

1. Efecto activacion de IT

Efecto apertura del candado

Aparicién del item (IT) hoz E/}

o T\

Y QG
a L
2 Q4
D 2. Mensaje asociado

a la activacién del IT

Figura 47. Bosquejol13 Figura 48. Bosquejol14 Figura 46. Bosquejo15
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En estos momentos Faolin no disponia de ningun item por lo que decide recoger la hoz. Cuando recoge
la hoz aparece un efecto de activacion y un mensaje emergente que llamamos mensaje de refuerzo
porgue sirve de reconocimiento y motivacién para el jugador (Figura 46).

Faolin ha superado el reto de pantalla, puede dirigirse tranquilamente a uno de los portales y cruzarlo
para acceder a un nuevo terreno de juego (Figura 50).

Justo antes de terminar la seccion correspondiente a

1. Casilla para IT activable

. TR e la escena 1 cabe destacar dos elementos. En primer
Eaolin cruzalun)portal ffj <SS Hd sU BEIE0E reto

I I de pantalla y se dirige al portal | |ygar, la posibilidad de incorporar algin efecto sutil
! PRgis el g B de cambio de pantalla. Probablemente lo mas idoneo
@) seria usar alguno de los efectos que se usan en el

} {‘ [
m-f- cine para hacer la transicién. Probablemente un

- Figura 50 P}l brevisimo fundido a negro.

ik -{ .

&9 m Para terminar, se presenta en esta escena un
6e) O

Figura 49, Bosquejo16 elemento tipico de los juegos Roguelike, el mapa del

nivel, que va apareciendo a medida que vamos
superando pantallas. EI mapa del nivel se representa en la Figura 51 donde aparece por primera vez.
En este caso se presenta un solo terreno de juego ya que el jugador esta en la primera pantalla. En
las préximas escenas se ira viendo la evolucion del mapa a
1. Efecto de cambio

el 2. Mapa del nivel medida que se van superando retos de pantalla.
ol En la seccion Escena 1 del Anexo A: Pila del producto hay la
lista de elementos de la pila del producto correspondiente a esta
escena. Se trata de una de las listas mas largas pues en ella se
acumulan muchas de las funcionalidades bésicas del juego que

van a aparecer en sucesivas escenas/pantallas.

Figura 51. Bosquejol7
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6.4 Escena 2

En la Figura 52 se presenta una nueva
escena en la cual el objetivo es recolectar
recursos, en este caso el arroz (6) de una
plantacion (1). Se puede observar cémo
ha cambiado el delimitador del terreno de
juego en el cual hay tres portales uno de
los cuales esta cerrado con una reja con
candado (2).

En este caso, los abusadores (A) no son
del mismo tipo que en la pantalla anterior
y su comportamiento es diferente. En este
caso no acechan a Faolin, sino que
impiden el acceso a la cosecha (3), si
Faolin se acerca para recolectar va a
recibir dafio.

Observamos que el mapa del nivel se ha

1. Nuevo terreno de

juego. Plantacion 4. Mapa del nivel. Aparece nuevo espacio
2. Portal cerrado 3. AB-Impiden la recoleccién de la cosecha
= %ﬂ o0

6. RC-Recurso, arroz 5. Faolin entraen el
terreno de juego
Figura 52. Bosquejol18

ampliado con el nuevo terreno de juego y, ademas, el terreno de juego actual aparece resaltado.

Faolin debe entrar en el terreno de juego y destruir a los abusadores para acceder con seguridad a la

cosecha (Figura 55).

Una vez Faolin ha eliminado los abusadores puede recolectar la cosecha (Figura 54), momento en el

cual aparece un nuevo elemento de la Ul de pantalla, el contador de recursos (2). jAtencién! Faolin ha

encontrado un chile debajo de la cosecha de arroz (Figura 53), una buena oportunidad para acaparar

municion para nuevos retos. Recordemos que los recolectables son un tipo especial de objetos que se

han presentado en la Figura 39.

A Faolin aun le queda mucho trabajo para terminar la recoleccion, pero atencion, dispone de un item

activable y este item es una hoz. ¢ No sera Util para cosechar? Aunque ya ha empezado la recoleccion

manual, Faolin decide probar la hoz con lo cual aprieta la barra espaciadora para activar el item

activable.

1. Faolin debe recolectar el arroz 1. RC-Efecto recoleccion de RC 1. RCB-Debajo de la cosecha

evitando el contacto con AB

2. Neutralizacion de abusadores
Figura 55. Bosquejo19

e TiEL 7 X4
2 77 44 { %

aparece un recolectable (RCB)
/
7 2, 4

«®
.,@"

Y . .8

2. Faolin se dirige hacia el RCB (aji/chile)

Figura 54. Bosquejo21

2. Ul-Contador de RC

Figura 53. Bosquejo20
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1. Activacién de IT activable iOh! Efectivamente la hoz ha hecho un buen
IV Efocto activacionlde It trabajo y Faolin ha podido recolectar todo el

3. Ffecto recoleccién de RC arroz sin tener que destruir a los abusadores
(Figura 56). Ya podria ir a otra pantalla si no
fuera que debajo de la cosecha se le ha
aparecido otro item. Se trata de una totuma,
quizas sea un buen item para la gestion del
agua (Figura 57).

1. Efecto “descarga” de IT

| 2. Aparicién de IT bajo la cosecha

SIS

4. Actualizaciéon contador de RC

Figura 56. Bosquejo22
Bueno, una vez usada, la hoz queda en estado de Figura 57. Bosquejo23

inactividad y habra que esperar para poderla utilizar otra vez, decimos que el item se ha descargado y

tendremos que esperar que surta efecto la recarga. Asi que no es mala idea recoger el nuevo item.

1. Efecto desaparicion

icono vida 2. Efecto m—
: 1. Sustitucién de IT —
— impacto con AB 2. Efecto recoleccién IT

HEGegs ) ‘é; SEREE Y

Destruccién de AB Figura 59. Bosquejo26

Figura 58. Bosquejo24

Figura 60. Bosquejo25

Faolin se acerca para recoger el nuevo item pero no cae en la cuenta

1. Ajuste contador RCB ; ; . L
que los abusadores aun estan activos de forma que colisiona con uno

= Dpertars candan de ellos recibiendo el correspondiente dafio (Figura 59). Bueno, habra
que eliminar los abusadores (Figura 60) antes de recoger el nuevo item
(Figura 58).

Aunque tiene un par de opciones para transitar hacia otro terreno de
juego, Faolin decide dirigirse hacia la verja cerrada con candado. Por

suerte aun le quedan dos llaves y podra utilizar una para abrir la verja

Figura 61. Bosquejo27 y saltar a un nuevo terreno de juego Figura 61.
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En la seccion Escena 2 del Anexo A: Pila del producto hay la lista de elementos de la pila del producto

gue han aparecido en esta escena.

6.5 Escena 3

1. Nuevo terreno de 2. Mapa del nivel. Aparece nuevo espacio En esta escena 3 (Figura 62) no

juego. Huerto .
4, RC-Repollo 6. RC-Fruta aparecen nuevos elementos para la pila

3. RC-Recurso, zanahoria 5. RC-Chile

a;};;gg@‘;

del producto, pero puede ayudar a

entender la diversidad de elementos y

comportamientos de los diferentes

componentes del juego. Para empezar

X 4 e¥ ; el terreno de juego es un huerto (1) el
M e delimitador del campo son cafias de
emparrar tomates y judias. En el huerto
hay una gran diversidad de recursos
AL e como zanahorias(3), repollo (4),
| . >4 chiles(s), un arbol frutal(e),

\ ‘ calabazas(7) y tomates(8).

T o eyt 7. Faolin entra en el Sin embargo, al entrar Faolin en el

t dej . .
e terreno de juego las frutas y hortalizas

Figura 62. Bosquejo28
no estan en su punto y Faolin debe esperar. Faolin podria dirigirse a otra zona del nivel para solucionar
otro reto mientras espera que las plantas maduren. Sin embargo, en el momento que entra Faolin del
perimetro del huerto aparecen los abusadores (Figura 64). Faolin debe mantener el huerto a salvo de
los abusadores, en este caso hermosas orugas que se dirigen hacia la cosecha. Por suerte los
abusadores, que tienen un movimiento relativamente lento y rectilineo hacia el centro del huerto, no
causan ningun dafio a Faolin (Figura 63).

De repente el jugador, alin inexperto, considera la posibilidad de que la totuma que ha encontrado en
la pantalla anterior pueda ayudarle a acelerar la maduracién. Al fin y al cabo, un poco de agua siempre

les viene bien a las plantas.
1. Los recursos atin no han madurado

1. Aparecen AB del
perimetro del huerto

2. Faolin empieza a
destruir abusadores

)\‘1\0 ARy ;\/g/$\/5!;\,;

[ AR
* 4

OCeee 7
=
OLEE ¢ 71 l
P €00 OE ; 7 it
0eQe b 4 =
/,; eyl 1 LA e
=
b ]

¢y *

p )

C % kX RN I SN T o ;g
z AMA Ak 2 K NApaa A
=

S

—— "\)
W i s 2
DN AL A ALY A%

Figura 63. Bosquejo29 Figura 64. Bosquejo30

2. Los AB van avanzando
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En efecto, al activar el item activable con la barra espaciadora se produce el milagro de la maduracion,
se observa un efecto visual en todos los elementos afectados y se producen una serie de cambios

(Figura 65). Basicamente el item queda en estado desactivado, y las verduras y frutas aparecen en su
forma madura.

1. Activacion de IT activable

1. Efecto “descarga” de IT
l 2. Efecto maduracién RC |

i — & YT
i ‘16 * % Gég@g@) e

S g B

Iy

3?3 3 3%

)&

j\/ﬁ\%\ z/ XX
?<°":£565 A
1 AL SN

Figura 65. Bosquejo31

A o By o5 ;‘.; /‘y":ﬂ“;'\.:ﬁ/{ 3
o N, AR AN AR A |«

2. Efecto de recoleccién de RC
Figura 66. Bosquejo32
Ahora la cosecha estd lista para la recoleccion, pero las oruguitas siguen avanzando y estropeando la

cosecha (Figura 67). Faolin empieza a recolectar a toda prisa mientras

los contadores
correspondientes se van actualizando (Figura 67 (3))
Para terminar esta seccién, Faolin se da cuenta que en este huerto sélo hay una salida, el mismo portal
por donde ha entrado. Por esto decide gastar el chile que tiene en el almacén para probar suerte con

el limite superior del huerto (Figura 68). Bueno, parece que ha habido suerte, se abre un nuevo portal
y aparece un nuevo espacio en el mapa.

1. Efecto deterioro de RC

1. Efecto activacion de chile

%@%L@fs@

2. Efecto apertura boquete

2t33

3. Actualizaciéon contador de RC

3. Actualizacion contador de RC
Figura 67. Bosquejo33

Figura 68. Bosquejo34
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7. Integracion de contenidos

En un juego de tipo Roguelike convencional, el proceso de aleatorizacion de pantallas, que permite
proporcionar al jugador una cantidad casi ilimitada de partidas diferentes, no tiene mas restriccién que
la de ajustar el nivel de dificultad. Es decir, conviene asegurar que:

¢ No hay niveles muy faciles que puedan aburrir al jugador

¢ No hay niveles muy dificiles que sean casi imposibles de superar.

Mas alla de estas restricciones el jugador sélo debe ir superando pantallas. En Ganale al Hambre
tenemos el reto mayulsculo de mantener un esquema aleatorizado y, al mismo tiempo, mantener una
estructura narrativa respecto los conceptos relacionados con el objetivo Hambre Cero.

El sistema de aleatorizacion de pantallas se consigue a través del mecanismo de generacion
procedimental, es decir, el disefiador no establece de antemano una serie finita de trayectorias posibles
si no que establece un procedimiento para la generacién automatica de nuevos niveles y pantallas a
través de la combinacion de elementos modulares. ¢ Cémo conseguir dar forma a un relato a partir de
un sistema de generaciéon procedimental? Esta es una de las aportaciones novedosas que Ganale al
Hambre va hacer en el campo de los videojuegos, particularmente en el ambito de los juegos de tipo
Roguelike.

En esta fase del disefio se plantea un sistema que esta basado en la interaccién reciproca entre dos
elementos:

e Los elementos que interaccionan en el terreno de juego

e Las variables del sistema de integracién

En la Figura 69 se sintetiza el sistema de integracion de contenidos de Ganale al Hambre. En la parte
izquierda de la figura se representan de forma esquematica los elementos que interaccionan en el
terreno de juego:

e En cada pantalla la protagonista tiene un reto que esta relacionado con la destruccién de
Monstruos/Abusadores i/o la recoleccién de recursos. Las interacciones caracterizadas por la
destruccién se representan por lineas rojas acabadas en un segmento y las interacciones de
recoleccion se representan con una flecha verde.

e En el terreno de juego hay otro elemento muy importante de los juegos Roguelike, los items u
objetos que van a ayudar a Faolin a superar los retos de pantalla. En general los items son
una ayuda en la superacién de los retos de pantalla, por esto interaccionan destruyendo
antagonistas y ayudando en la recoleccion de recursos. En Ganale al Hambre estos items los
clasificamos en buenos y malos en funcion de la repercusion que tienen sobre las variables
del sistema:

0 Los items buenos son aquellos que, aparte de ayudar a Faolin a resolver un reto de
pantalla, su uso produce una mejora de los valores asociados a las variables del
sistema.

0 Los items malos son los que, aparte de ayudar a Faolin a resolver un reto de pantalla,
su uso produce un empeoramiento de los valores de las variables asociadas al

sistema.
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ANTAGONISTAS
m =
VARIABLES FINALES

FAOLIN DEL DE
SISTEMA

COOPFRACKIN

DESPERDICIO

MATERIALES
POUTICA
HUMANOS
_I Interaccidn destructiva
RECURSOS e
ﬁ Modilicacion varables sslema
MO probabilicod

Figura 69. Diagrama de relaciones entre variables del sistema y componentes del juego
e Las flechas de color morado de la Figura 69 representan la informacién que se manda a las

variables del sistema. En funciéon de lo que esté pasando en la pantalla las variables del
sistema se van modificando. En la Figura 70 se representa un ejemplo del funcionamiento de
estas flechas moradas.

0 Cada una de las variables del sistema lleva asociados unos valores numéricos en
unidades arbitrarias. Al empezar el juego se asignan unos valores iniciales a estas
variables.

0 A partir del momento en que Faolin empieza su aventura, cada interaccion que se
produce puede afectar las variables del sistema. Por ejemplo, si aparece en una
pantalla un monstruo relacionado con la desertizacion, mientras Faolin no sea capaz
de destruirlo, su actividad mermard la calidad del medioambiente lo que se representa
por una flecha roja en la Figura 70. Esta flecha roja lleva asociados un par de valores
gue representan el efecto sobre las variables del sistema. De la misma forma, una
cosecha de cereales va afectar a varias variables del sistema. De entrada, afectara
positivamente la cantidad de alimentos, pero puede afectar negativamente la
diversidad de alimentos. Los efectos positivos se representan por una flecha verde y

llevan asociados los valores que indican la magnitud del efecto.
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~1UA/seg
-2/ayudante

-0.1UA/seg
0.5/salpicadura

+2UA[seg -0:2UA/seg
-0.2 UA/pescado
+0.5 UA/pescada

R 0.1 UA/seg
UAfseg =0.2/sicarig

COSECHA
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CALDAD 000 UA

‘CALIDAD 000 UA

AYUDA
REFUGIADOS

EMPODERAMIENTO
HUERTOS
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COOPERACION 00 UA

DESPERDICIO 00 UA

FRUTAS

CURSOS

Figura 70. Ejemplo de sumministro de datos a las variables del sistema
e Enlas Figura 69 i Figura 70 también hay unas flechas de color azul. Estas flechas llevan la

direccion contraria de las flechas moradas y son muy importantes porque introducen en el

terreno de juego un efecto de feedback histérico que genera una enorme complejidad en la

dinamica del juego lo cual se traduce en una gran riqueza de experiencias y posibilidades

lidicas y conceptuales. Estas flechas azules representan el efecto de retorno que tienen los

cambios en las variables del sistema sobre las probabilidades de aparicion de determinados

monstruos, recursos o items.

e Enla Figura 71 se representa la relacion entre los cambios en las variables del sistema y la

MONSTRUOS

RECURSOS
MALOS

si

VARIABLE DEL
A 4 FRECUENCIA

22
TTEMS MALOS

MONSTRUOS

RECURSOS

si

VARIABLE DEL -3 FRECUENTIA

>

TEms

sl RECURSOS

BUENOS

[TEMS BUENOS

Figura 71. Patron de cambio de frecuencias de aparicion

VARIABLE DEL

T FRECUENCIA

L

frecuencia de aparicion de determinados monstruos,
recursos o items. Al final de cada nivel o después de
la muerte del personaje, se comparan los valores
finales de las variables del sistema con sus valores
iniciales al iniciar la partida. Aquellas variables que
hayan experimentado un retroceso provocaran un
aumento de la frecuencia de aparicion de los
monstruos y recursos malos que estan asociados
con estas \variables. De esta forma los
comportamientos negativos se castigan en un circulo

vicioso. En cambio, aquellas variables que hayan

experimentado un cambio positivo provocaran el aumento en la frecuencia de aparicién de

recursos e items que llevan asociados.

En sintesis, la relacion bidireccional entre el terreno de juego y las variables del sistema permite

construir una narrativa alrededor de los conceptos asociados al objetivo Hambre Cero al mismo tiempo

gue se generan las pantallas de forma automatizada
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8. Lenguajes de programacion i APIs utilizadas

Simple en apariencia, dificil para el nedfito, la decision sobre qué lenguajes i/o APIs utilizar no fue facil
de tomar. Muy al principio se pensé en la posibilidad de usar Processing ya que era un lenguaje que
se habia usado en una asignatura optativa del master, pero enseguida surgieron dudas alrededor del
proceso de implementacién de la aplicacion. Es decir, Processing podia servir para realizar prototipos
pero se podia complicar mucho el proceso de transformar el juego en una aplicacion.
De acuerdo con varios autores, (Dubey, 2016), (Game Designing Editorial Board, 2018), y (MDN web
docs editorial board, 2017), para programar videojuegos hay tres grandes opciones:

o C++

e Java

e HTML5 + CSS3 + JavaScript
Una opcion interesante podia haber sido usar Processing e integrar-lo a HTML5 a través de un
elemento <canvas> gracias a la libreria processing.js (Processing documentation team, 2018). Sin
embargo, cualquiera de las opciones planteadas tenia el mismo problema, preparar la aplicacién para
gue se ejecutara correctamente en diferentes plataformas. Para no tener que inventar la rueda se pas6é
a analizar la posibilidad de usar una aplicacion para desarrollo de videojuegos.
Después de analizar superficialmente varias opciones se decidié optar por la aplicacion Unity. Unity
esta entre las tres mejores aplicaciones de desarrollo de videojuegos (Jain, 2017), ofrece diferentes
tipos de subscripcion a partir de una subscripcion basica gratuita.
Unity es una aplicacion muy sofisticada con incontables opciones para el desarrollo de juegos 2D y
3D, que incorpora herramientas para el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual. A parte de una
extensa libreria donde se pueden encontrar infinidad de clases y métodos que permiten acelerar el
proceso de desarrollo, contiene las rutinas que permiten crear las aplicaciones a partir de los prototipos
de forma totalmente automatica.
Aunque permite escoger diferentes lenguajes de programacion, Unity trabaja por defecto con C#. C#
es un lenguaje que deriva de C++ y que Microsoft adoptdé como lenguaje de programacion de sus
aplicaciones. Como el masterando tenia muy poca experiencia en lenguajes de programacion
orientada a objetos, se ha dedicado una parte del tiempo a aprender este lenguaje especifico por lo

gue se ha usado una guia oficial (Sharp, 2015).
8.1 Guias de aprendizaje

Recursos propios de Unity
Unity nos proporciona muchos recursos de aprendizaje para utilizar en cualquier momento, pero para
empezar hay dos tipos diferenciados:

e Los recursos para el autoaprendizaje

e Los cursos en linea

Empezaremos por los recursos para el autoaprendizaje. En https://unity3d.com/learn/tutorials se

encuentran clasificados todos los tutoriales disponibles. Para acceder a los tutoriales debe hacerse
desde la propia aplicacion que hemos descargada siguiendo el siguiente procedimiento:

1. |Iniciar la aplicacion local de Unity
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2. Enla primera pantalla que aparece podemos escoger entre trabajar en un proyecto o acceder
a la plataforma de aprendizaje.
Seleccionar “Learn” en el menu superior
4. Aparecen las categorias de tutoriales disponibles, seleccionar una categoria. Se podria
empezar por los “Basic tutorials”
Ya dentro de la categoria, clicar en el botén “download” del tutorial que queramos realizar.
6. Finalmente clicar el botén “Start” para instalar los componentes del tutorial y seguir las
instrucciones de la pantalla.
El forum de Unity
Cémo suele suceder en todos los grandes proyectos Unity gestiona un foro en el cual los usuarios
comparten dudas y soluciones. A lo largo del desarrollo del proyecto tendremos ocasién de consultar
las conversaciones que se producen alrededor de algin tema particular y daremos las referencias
oportunas en este manual.
Otros recursos
En internet se pueden encontrar muchos otros recursos para el autoaprendizaje. Una simple busqueda
en YouTube nos proporciona miles de propuestas.
Sin embargo, en este proyecto se ha optado por un producto formativo mas estructurado que los videos
de YouTube. En YouTube se puede encontrar material de gran calidad, pero suele haber una gran
dispersion de contenidos. Como el equipo de desarrollo de Ganale al Hambre no dispone de
experiencia previa en programacion de videojuegos con Unity, se ha optado por buscar materiales
formativos en la plataforma Udemy (Udemy , 2018), (Moreau, Agile & Multi-Platform Game Dev. with
Unity - Tier 1, 2018), (Moreau, 2018).

8.2 Elementos bésicos del funcionamiento de Unity

Objetos y componentes

Un objeto o game object es un dibujo, un dibujo virtual, de hecho, serian solamente las coordenadas
gue definen un dibujo y su posicién.

Cualquier otra caracteristica del objeto depende de lo que se llama sus componentes que asignan
atributos a los objetos. Para hacernos una idea, la componente mas basica de un objeto es el Mesh
Renderer, sin el cual ni tan sélo se puede ver el dibujo en pantalla porque es el componente que tiene
la funcion de dibujar el objeto.

Si el objeto es, pongamos por ejemplo un muro, otros objetos de la pantalla podran atravesar el muro
a no ser que le asignemos otro componente que es el Mesh Collider que le conferira las propiedades
fisicas de objeto impenetrable.

Finalmente, la combinacién de un objeto con sus componentes se llama recurso o asset. También se
llama recurso a cualquier combinacién de recursos agrupados o anidados. Un recurso anidado es un
recurso que es una parte de otro, que a su vez puede ser parte de otro etc. Una Pantalla y por extension
un juego, es siempre una combinacién de recursos.

En seguida vamos a tratar mas a fondo estos tres conceptos, pero vayamos primero a analizar los
elementos de la interfaz de usuario.

Interfaz de usuario
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La interfaz de usuario se asemeja a la de muchas otras aplicaciones de edicién de materiales
multimedia, en particular a las de Adobe. En la parte superior izquierda de la pantalla hay un ment
general (Figura 72) por debajo del cual hay unos iconos para activar diferentes formas de seleccion

para interactuar con los elementos del tablero de escena.

Iconos de seleccién rapida de objetos Tablero de proyecto
Mandos de Tablero de inspeccion
Menu general accién del juego Tablero de jerarquia
€ Unity 20174111 Personal (64bit) - tD5-scene unity - learning - PC, Mac & Linux Standaione” <DX11» = o X
File Edit Ascets GameObject Component Window Help

Mo BN S B ] [acenter | Soca | ECy | G coliab + I & W account_+ | [Lavers _« [ o5 avou |

 Scane . . -
Shadad =20 W Gitmes *| (o
Mesh W WallCarner

!‘L
¥ WallsAndFloors
¥ WMesh Renderer

Al © Inspector

Tag | Untagged &) Layer | Default

Scale X3 LaE 21
¥ wall Corner (Mesh Filter)

@ W Waicamer o static ~

wallStraght {5) 7L o Mesh Collider
WallCorner (2) Conver

WallStraight (6) T THgom

wallstraight (7) Cooking Options | Mixed

i
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de WallStraight ¥ Lighting
wallStraight (1) » Matenals
WallCorner (1) Dynamic Occluded o

escena _— l walistraight (4)

P WaliCorner (3) Material THane (Physiz B
Walistraight (10} Mesh
wallstraight (11)
WallStraightShort (7) MazeBnd.
]

’ Wallstraiohtshert (8) ., Sheder (omied
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o o s B Project i
Display 11| Fram Aspact 1| Baly, ( m—— ¥

P C— VL. MazeGray
* @ Content. » Shader | Stendard
| s Pluging

Add Companent.
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Figura 72. Pantalla del editor de Unity

El tablero de escena es donde podemos interactuar con los objetos del juego, seleccionarlos y
moverlos o reorientarlos de forma rapida. Al seleccionar un objeto en el tablero de escena aparece una
linea de resaltado de color naranja y unas flechas que representan la posicion del objeto en las tres
dimensiones espaciales. En la Figura 72 el objeto resaltado es una esquina de la pared, en concreto
la esquina de la parte inferior izquierda del terreno de juego.

Cuando se selecciona un objeto en la pantalla, automaticamente el contenido que aparece en el
tablero de inspeccién (Inspector) es el que corresponde a este objeto. En el tablero de inspeccién
aparecen todas las caracteristicas del objeto y todas sus componentes con una estructura de mends
desplegable que permite acceder a todos los campos y modificar sus valores.

Entre el tablero de escena y el de inspeccion suele haber el tablero de jerarquia (Hierarchy) donde
aparece la lista desplegable de todos los recursos que hay en una escena determinada. Si hacemos
doble clic en cualquiera de estos recursos, automaticamente se selecciona este recurso en la pantalla
y, por consiguiente, aparecen sus caracteristicas en el tablero de inspeccion. Debajo del tablero de
jerarquia suele haber el tablero del proyecto (Project). En el tablero del proyecto, agrupados por
carpetas tematicas, hay todos los recursos del juego, es decir, los de la pantalla en la cual estamos
trabajando y todos los demas.

Para terminar este breve repaso, sélo queda presentar el tablero del juego (Game), se trata del sitio

donde podemos probar el juego. En la Figura 72 el juego que se presenta es un ejemplo proporcionado
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por Unity, se trata de un pequefio terreno de juego con muros de separacion y un personaje que debe

desplazarse por la pantalla hasta situarse encima de la diana u objetivo de la pantalla.
8.3 Ejemplo préctico

Para ilustrar y ejercitar los conceptos basicos de Unity se ha creado un pequefio tutorial a través del
cual se puede crear y manipular un objeto de Unity. El tutorial tiene una versién en una presentacion
de powerpoint que acompafia el texto que sigue.

Al crear un nuevo proyecto Unity en version 3D, aparece el interfaz de usuario tal como se presenta

en la Figura 73, es decir, igual que en la Figura 72, pero sin ningudn objeto en la escena salvo la

==t camara y el foco de luz direccional. La camara vy el

foco son los dos objetos que vienen por defecto al
iniciar un proyecto des de cero.
ST Creacion de un objeto

— En general, suele haber dos formas de realizar una

e — accion en Unity. Podemos iniciar el proceso en el

men( general situado en la parte superior izquierda de

Figura 73. Pantalla del editor de Unity la interfaz del usuario, 0 podemos tomar algun atajo a
través de los diferentes tableros. A lo largo de este manual sélo presentaremos una de las alternativas
cada vez.

Para crear un objeto seguir los siguientes pasos.

1. En el tablero Hierarchy, clicar encima de Create.

2. Alclicar en Create se despliega una lista, seleccionar Create Empty haciendo doble clic.

3. Una vez creado el objeto, aparece un item en la lista del tablero de jerarquia llamado Game

Object.
El objeto ha sido creado. Sin embargo, se puede comprobar que, para Unity, un objeto es sélo una
abstraccion. Como tenemos el objeto seleccionado en el tablero de jerarquia las propiedades y
componentes del nuevo objeto aparecen en el tablero de inspeccién. Venos que un objeto acabado de
crear so6lo tiene un componente que es el componente de transformacién que contiene la informacion
relativa a la posicion del objeto, su orientacion y sus dimensiones relativas en un sistema de unidades
arbitrarias.
Modificacion de las coordenadas de transformacién de un objeto
El componente de transformacion es el componente por defecto de cualquier objeto. Los parametros
de este componente se pueden modificar de dos formas diferentes.
¢ Directamente cambiando los valores numéricos en el tablero de inspeccién
e Utilizando el ratén:

o Clicando y arrastrando en cada uno de los tres lados del cubo alrededor del centro del

objeto, se pueden modificar las coordenadas de posicion
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o] Clicando y arrastrando en las diferentes
_O_I_nspfec-tol' ] u = . .
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Tag \Lntajged ) Layer |Dafault ! circunferencias alrededor del objeto, se pueden
¥ .~ Transform (PR - ..
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Rotation X0 Y0 Z0 .
Scale X1 ¥ z[1 o] Clicando y arrastrando en cada una de las
¥ [none] (Mesh Filter) &, .
Mesh None (Mesh) ° tres flechas que se proyectan des del centro virtual
( Add Component ] del objeto, modificamos sus coordenadas de escala.
La modificacion de coordenadas con el ratéon
Figura 74. Tablero de inspeccion de Unity requiere una cierta practica, pero una vez adquirida

la destreza necesaria, el proceso es mas intuitivo.

Adicién de componentes

Bien, tenemos un objeto, pero es solo la abstraccién del objeto, unas simples coordenadas. Ni tan
siquiera el objeto tiene una forma. A partir de aqui se pueden afiadir componentes al objeto,
componentes que le irdn confiriendo propiedades.

Filtro de malla

Para asignar volumetria o superficie a un objeto, Unity usa el concepto de malla. Una malla es una
configuracién de tridngulos virtuales que definen un volumen o una superficie. En este ejemplo se va
a asignar al nuevo objeto la forma esférica.

Los componentes no son mas que clases desde el punto de vista del lenguaje de programacion. El
usuario puede programar sus propias clases, es decir, componentes, o escoger componentes de un
catalogo muy amplio que proporciona Unity.

1. En el tablero Hierarchy, clicar sobre el boton Add Component.

2. Aparece un cuadro de busqueda debajo del cual hay un ment desplegable.

e Si sabemos el nombre del componente que buscamos lo podemos escribir en el
cuadro de busqueda

e Podemos navegar directamente por la lista de componentes de Unity a través del
men(

e Podemos crear un nuevo componente escribiendo un nombre singular en el cuadro
de blsqueda y creando un nuevo script. Este procedimiento se tratara con mas
detalle més adelante.

3. Para afiadir una malla de esfera seguimos el siguiente camino:

o En el menu clicamos Mesh para que aparezca el subment
o En el submenu clicamos Mesh Filter.

4. Nos aparece el nuevo componente debajo del componente de transformaciéon como se
muestra en la Figura 74. Se trata de un componente con un solo parametro que, por defecto,
no contiene malla alguna.

5. Alclicar en el botoncito que hay a la derecha del recuadro donde se especifica el nombre de

la malla, aparece una lista de mallas prefabricadas de Unity. Podemos seleccionar la esfera.
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No nos tiene que extrafiar que después de haber afiadido el filtro de malla de esfera aiin no veamos
el objeto en pantalla puesto que para verlo primero hay que dibujarlo y para ello hace falta otro
componente.
Representacién de la malla
En inglés se usa el concepto render para denominar las operaciones computacionales que transforman
las instrucciones de un script en una imagen de pantalla. To render es equivalente a representar o
dibujar en pantalla, en estos momentos del ejercicio es conveniente representar el objeto que se ha
creado en los pasos precedentes.
1. En el tablero Hierarchy, clicar sobre el boton Add Component.
2. Para afadir el componente de representacién de la malla de esfera seguimos el siguiente
camino:
o0 En el mend clicamos Mesh para que aparezca el submenu
o En el submenu clicamos Mesh Renderer.
No sélo aparece el nuevo componente en el tablero de inspeccidn, sino que aparece una circunferencia
purpura en los tableros de escena y del juego.
La circunferencia purpura es sélo una forma minima de representacion del objeto, una especie de
“estoy aqui”, pero dista mucho de asemejarse a una esfera. La razén es que el componente de
representacion de la malla viene con unos parametros basicos por defecto que hay que modificar para
obtener una version mas sofisticada del dibujo.
Poner piel al objeto
Para terminar este ejercicio de presentacion se van a modificar algunos de los parametros del
componente Mesh Renderer. Este componente tiene dos bloques de parametros, los que se agrupan
en la categoria Lighting y los que estan en la categoria Material. En esta seccidbn modificaremos
algunos de los parametros de la categoria Material para cambiar el aspecto externo del objeto, en este
caso una esfera.
A continuacion, se plantean tres posibilidades.
1. Texturizacion béasica.
o Para dar a la esfera una textura basica basta con clicar el botoncito que hay al lado
del cuadro Element O.
0 Aparece un cuadro de seleccién con varias opciones. Se puede seleccionar la opcién
Default Material.
0 Alseleccionar esta opcion la esfera aparece de color blanco con el brillo y las sombras
que se producen por efecto de la iluminacion del foco direccional.
2. Aplicar imagen personalizada.
0 Si queremos aplicar una imagen especifica como superficie del objeto, podemos
importar (8.4 Importacion de recursos) una imagen a través del tablero del proyecto.
o0 Una vez disponemos de la imagen como un recurso de Unity (Ilamémosle Pantl),
aplicar la imagen como superficie del objeto es tan sencillo como clicar el recurso y

arrastralo hasta el objeto en el tablero de la escena. En la imagen Figura 75 se puede
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(o]

apreciar el resultado de aplicar la imagen de la izquierda de la figura al objeto esfera

de la derecha de la imagen.

Figura 75. Ejemplo de aplicacién de una imagen a una superficie
3. Texturizacion avanzada afiadiendo un efecto relieve.

Duplicar el recurso. En el tablero del proyecto seleccionamos el recurso Pantl y
hacemos CRTL “d”. El recurso se duplica y aparece una nueva versién con el nombre
Pant2.
En el tablero del proyecto tenemos el nhuevo recurso seleccionado (resaltado con un
sombreado azul). En el tablero de inspeccion podemos ver los parametros de
importacion.
En el tablero de inspeccién desplegamos la lista del recuadro Texture type y
seleccionamos Normal Map.
La configuracién de parametros cambia ligeramente y aparece una opciéon llamada
Create from Grayscale, marcar la casilla.
Podemos ajustar la profundidad del relieve ajustando el selector de Bumpiness.
Para terminar, sélo falta aplicar la textura al objeto.
= Seleccionar el objeto en el tablero de jerarquia. Ahora, en la categoria
Materials del componente Mesh Renderer del tablero de inspeccién aparece
un desplegable junto a la imagen de la superficie del objeto, el Shader.
= Desplegar el Shader. Entre las muchas opciones que se observan hay una
casilla con el titulo Normal Map.
= Arrastrar el recurso Pant2 desde el tablero del proyecto hasta la casilla Normal

Map del tablero de inspeccién (Figura 76).
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Figura 76. Texturizacion de una superficie

8.4 Importacién de recursos

En el ejemplo introductorio se ha visto como se podian crear objetos con las utilidades de la aplicacién,
pero también se ha usado una imagen que se habia creado con otro programa. El uso de materiales
provenientes de otras aplicaciones es una de las caracteristicas que confieren a Unity un potencial
extraordinario. Unity permite importar imagenes des de una gran variedad de formatos y, durante el
proceso de importacion, se transforman en recursos de Unity y se pueden usar todas las herramientas
gue Unity proporciona para la edicién de imagen.

Tamafio de los recursos y escalado

En el componente de transformacion asociado por defecto a cualquier objeto, hay los parametros de
escala en los tres ejes espaciales. Aparentemente estos parametros permitirian ajustar la escala de
los diferentes objetos para que sus tamafios relativos encajaran en la composicién de la escena. Sin
embargo, los parametros de escala en Unity hacen referencia a medidas reales y en los juegos 3D o
en aquellos juegos en que se usan los componentes fisicos, re-escalar los objetos puede conducir a
problemas de compatibilidad o funcionamiento erréneo (Johnson, 2017).

Para evitar estos problemas, es mejor no ajustar la escala de los objetos en la componente de
transformacion (Unity documentation team, 2018). La mejor solucion es crear los modelos, las
imagenes, a escala real de forma que al menos sus tamafios relativos sean los que les corresponden
en una escena del juego. Una buena opcion, que encajaria con los elementos de la Ul, seria dibujar
todos los modelos en una pantalla HD (1920x1080) con sus medidas relativas reales (Tulleken, 2016).
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En relacioén a la resolucién de las imagenes y modelos que se crean con aplicaciones fuera de Unity,
la regla general seria trabajar con la maxima resolucion posible puesto que rebajar la resolucién del
original, pero no a la inversa.
Organizacién de recursos
En la versién local de Unity se van a crear una serie de carpetas
Vi + Puske » PunkcDocumens + v+ (IQUTA 77) en el directorio
C:\Users\Public\Documents\Unity Projects\ en el
cual se creara una carpeta para cada proyecto en desarrollo.

Dentro de cada carpeta de proyecto habr4 una serie de

subcarpetas XXX, de las cuales en estos momentos cabe

- destacar la carpeta Assets. Se trata de la carpeta donde se

Figura 77. Organizacion de carpetas archivan los recursos. Es muy importante ordenar
adecuadamente los recursos en la carpeta Assets porque si bien al principio el nimero de recursos
puede ser pequefio o relativamente pequefio, al final del proyecto puede haber centenares de recursos.
Hay que tener en cuenta que esta carpeta es donde se van a guardar los recursos importados y que
se puede gestionar desde el explorador de ficheros o directamente des de la interfaz de Unity, de forma
que, si eliminamos un recurso desde el tablero del proyecto de la interfaz de la aplicacion, también se
eliminara de la carpeta y viceversa.
Creacién de una nueva carpeta y reorganizacion de recursos
Para crear una nueva carpeta en el tablero del proyecto:

1. Clicaren Create, justo en la parte superior izquierda del tablero del proyecto
2. De lalista desplegable, clicar Folder.

Esta carpeta se puede convertir en una subcarpeta moviéndola dentro de otra de las carpetas o
subcarpetas que haya en el tablero del proyecto.

Los recursos se pueden mover de una carpeta o subcarpeta a otra clicando en la posicién original y
arrastrando hasta la posicion de destino.

Importacion

Formato de importacion

Cabe distinguir entre la importacion de recursos en 3D y la importacion de imagenes que se van a
usar para la texturizacion.

Formatos de imagen. Unity va a importar imagenes con casi cualquier formato, sin embargo, es
preferible usar formatos sin pérdida de informacién por compresién (losseless formats) si ademas la
imagen tiene canal alfa, practicamente la mejor opcién es usar el formato .png (Unity Documentation
team, 2018) aunque algun usuario considera que el formato .tga puede presentar la ventaja de ser

menos pesado en términos de tamafio de fichero (Masinte, 2016).
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Procedimiento de importacion

La importacion se puede hacer clicando con el
boton derecho del ratobn en el tablero de
recursos y clicando la opcién Import New
Asset, o bien clicando en el recurso o carpeta
de recursos donde haya los ficheros que
gueremos importar, y arrastrarlos hasta la
carpeta correspondiente en el tablero del

proyecto.

Clicar en la carpeta y arrastrar hasta el tablero
del proyecto (en la carpeta de Assets)
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Figura 78. Importacion de recursos
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Capitulo 4: Implementacion

Este TFM ha comportado un intenso trabajo de documentaciéon que ha redundado en una memoria
extensa. En la Gltima fase, la de creacién del prototipo hay una gran cantidad de detalles técnicos que
de tener que comentarlos absorberian una cantidad de tiempo que seria en detrimento de la evolucion
del prototipo. La ecuacién entre documentacién y desarrollo siempre es compleja y en esta ocasion se
ha optado por una explicacion esquematica acompafiada de los scripts i de los videos que muestran

los progresos respectivos.

1. Secuencia de actividades

Aunque parezca un poco ridiculo plantearlo en estos términos, se ha seguido un sistema de produccion
con filosofia agil en la que se definen unos lotes de trabajo al final de cada uno de los cuales se dispone
de una nueva funcionalidad. Siguiendo esta légica de desarrollo agil, des de el primer momento
disponemos de un producto funcional y al final de cada etapa, este producto funcional tiene una
funcionalidad adicional. He insistido en que se trata de un prototipo sencillo, pero esto no quita que sea
un prototipo en que aparecen todos los elementos del juego. A partir de aqui el aumento de complejidad
del juego se basa en la diversidad de elementos y comportamientos.
La secuencia de actividades para el desarrollo del primer prototipo ha sido,

1. Colocacién de objetos de escenario
Limites de pantalla
Movimientos del personaje
Animacién del personaje
Generador de monstruos

Gestion de items

N o g~ w DN

Disparos

2. Colocacion de objetos de escenario

Los detalles de este proceso se explican en el apartado 8.4 Importacion de recursos. Sélo faltaria
destacar que en Unity el desarrollador trabaja escena por escena, es decir, las tareas que efectda en
el tablero de edicion corresponden a una escena. Asi, cuando se incorpora un objeto en una escena,
las modificaciones que se les apliquen sélo son validas para esta escena. Sin embargo, una vez
introducidas las modificaciones oportunas, el objeto se puede transformar en un prefab que es un tipo

de objeto especial de Unity que permitira heredar las caracteristicas del objeto en diferentes escenas.

3. Limites de pantalla

Este es un concepto que no es facil de dominar ya que el tablero de edicién de Unity es infinito y se
mide con unidades reales. Tal como explicamos en la seccién 8.4 Importacion de recursos nosotros
importamos los objetos a escala final es decir, para una pantalla HD (1920x1080) de forma que los

limites de la escena que se han usado en el prototipo ya tienen estas medidas externas. Sin embargo,
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para Unity no hay limites de forma que debemos incorporar un componente (script 1. Game area) que
sirve, no solo para definir el area de juego sino también para comunicar a los diferentes componentes
cual es el terreno de juego. De esta forma podremos, por ejemplo,

e Limitar los movimientos del protagonista

e Comunicar al generador automatico de abusadores los limites dentro de los cuales debe

generar nuevos abusadores.

En este script o clase hay también el codigo para facilitar la tarea del desarrollador, se trata de un
marco que soélo aparece en el tablero de escena, no en el tablero del juego, y que sirve como limite

visual durante la fase de desarrollo. Se trata de las funciones asociadas al método Gizmos.
1.1 Limitacién del movimiento del protagonista

Para limitar el movimiento del protagonista se afiade un componente (script 2. Transform container)
gue permite limitar los movimientos del personaje dentro del contorno del terreno de juego. En el video
DS7_Video_1 Prototipo se muestra como el personaje sale de la pantalla antes de aplicar este
componente, y en el video adjunto DS8 Video_ 2 prototipo se aprecia como el personaje queda
confinado. Este componente se puede aplicar, naturalmente a cualquier otro objeto porque lo Unico

gue hace es detectar el objeto al cual se ha aplicado y limitarle los movimientos.

1.2 Ajustar el area ala camara

Finalmente, como lo que el usuario va a ver en el terreno de juego va a ser lo que se registre a través
de un componente de Unity que es la camara, se configura el sistema para que sea la camara
principal la que defina los limites del terreno de juego. El script o clase que permite ajustar los limites

del terreno al enfoque de la camara principal es 3. Fit area to camera.

4. Control del personaje

El personaje es uno de los objetos complejos del juego y para el se define un controlador especifico
(script 4. Simple Faolin controller). Por el momento, desde esta clase se controlan las siguientes
acciones:
¢ Desplazamiento del personaje en las cuatro direcciones cardinales a través del teclado
(DS9_Video_3_prototipo).
o Desplazamiento del personaje en las cuatro direcciones cardinales a través de la pantalla de
un dispositivo de pantalla tactil.
e La activacion de una animacion que en este caso es un salto.
e Eldisparo de proyectiles

Como estas dos Ultimas acciones requieren de otros componentes las comentamos a continuacion.
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5. Animacioén

ile Edit Assets GameObject Component Window Help

fscene % Animator |

Layars || Parameters @ Base Layer

Las animaciones se configuran esencialmente desde el

editor de Unity. En el ejemplo de nuestro personaje, la
figura que observamos en el tablero de juego es una
animacion, si no la controlaramos el personaje estaria
saltando de forma permanente. Para controlar la
animacion tenemos el tablero de animacién (Figura 79)
en el cual incorporamos un estado “idle” que es el
estado por defecto y asignamos un paso de control con
una tecla hacia la animacién “salta”. Si no queremos

que el personaje siga saltando indefinidamente

eShests/jumpd.cantraller

O Consele |
Cleas || Collapse

Claar on Play | Erar Pause | Editor =

podemos incorporar otra transicion en sentido inverso

Figura 79. Tablero de animacion

gue, de forma automatica lleve el personaje al estado

de reposo.

Finalmente, en el script 4. Simple Faolin controller ponemos una condicién que sea que si se da a la

tecla configurada se active la espoleta del mecanismo de animacion.

6. Generador de objetos

Este es un componente muy importante del juego y aqui presentamos una versién basica, pero con

muchas opciones de configuracion (script 5. Generador de objetos). Gracias a este componente se

producen la siguiente secuencia de eventos.

Se pide al componente Game area que determine una posicion al azar en el terreno de
juego.

Se comprueba que esta posicidn no esté situada en una zona demasiado proxima al
personaje (distancia minima configurable).

Se instancia un objeto, de hecho, un objeto al cual se haya aplicado esta componente.

El objeto inicia una trayectoria con una velocidad inicial y una direccién que son
configurables. Como el objeto tiene propiedades fisicas siempre acabara cayendo al suelo ya
que la gravedad lo atraera.

El generador de objetos inicia un nuevo ciclo y lo repite tantas veces como se haya
configurado.

Hay una variable que permite controlar la dispersion de forma que los sucesivos objetos se
proyecten siempre en una misma direccién o que aparezcan en direcciones aleatorias en un
rango de 360°.

En el documento adjunto DS10_Video_ 4 Prototipo se muestra el funcionamiento del generador de

objetos, configurado para que salgan en direcciones aleatorias.
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7. Gestion de items

La gestion de items se realiza a través de dos componentes, por una parte 6. ltems que es el script
donde se definen los items como un tipo especial. En nuestro caso se definen dos items que son una
recarga y una vida extra. Cuando al detector de colisiones, una clase de la libreria de Unity, detecta
una colision entre un item y el personaje, se modifican las variables respectivas. En el caso del dafio
se pone el contador a cero y en el caso de las vidas se afiade una vida.

De todas formas, es interesante destacar que, aunque esta clase seria suficiente, vale la pena
incorporar una segunda componente, que nos permita gestionar las variables del sistema que mas
tarde van a alimentar la Ul. Se trata del script 7. Game manager .

En el documento adjunto DS11_Video 5 Prototipo se muestra el funcionamiento de los items y su

recoleccion.

8. Disparos

La gestion de los disparos se hace des de dos componentes diferentes, de hecho, se utilizan dos
objetos. Por una parte, se crea un objeto invisible al cual se le asignara la capacidad de disparar
(script 9. Weapon), seria el equivalente al arma o al generador de abusadores. Por otra parte, se crea
el objeto proyectil al cual se asigna el componente 8. Projectile. De esta forma el arma puede
disparar diferentes tipos de proyectiles.

En el documento adjunto DS12_Video 6_Prototipo se muestra el personaje disparando.
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Capitulo 5: Conclusiones y lineas de futuro

1. Conclusiones

En este apartado se hace una valoracién personal en tres ambitos

1.1 Lecciones aprendidas

La experiencia previa es clave para plantear de forma adecuada el plan de trabajo y el
presupuesto del proyecto
En un proyecto real hay que poner en practica los conocimientos adquiridos en muchas de las
asignaturas del master.
En un proyecto real hay que aprender nuevas técnicas y adquirir nuevos conocimientos, en mi
caso esto ha implicado:

o Nuevos conocimientos en el area de los videojuegos

o0 Aprendizaje del funcionamiento de la aplicacion Unity

o0 Aprendizaje de un nuevo lenguaje de programacion (C#)
La creacion de equipos multidisciplinares es fundamental en proyectos complejos. Muy en
particular, en aplicaciones web o productos digitales, es clave la incorporacién de una persona
gue tenga habilidades en disefio gréafico y que tenga experiencia en experiencia de usuario.
La capacidad de adaptacion al cambio es muy importante y conviene que tanto el equipo de
disefio y desarrollo como el cliente i los miembros de los grupos de interés estén de acuerdo

con esta premisa basica.

1.2 Consecucion de los objetivos

Desde mi punto de vista, que puede no coincidir con el del consultor de la asignatura, se han cumplido

con creces los objetivos iniciales. De entrada, se han conseguido todos los resultados del plan de

trabajo y en patrticular, la fase de disefio ha superado las expectativas iniciales.

También es cierto y conviene resaltar que tanto los apartados de disefio grafico como los de desarrollo

de prototipos podrian haber avanzado un poco mas. La razén por la cual no se ha avanzado mas es

porque la mayoria de textos de disefio centrado en el usuario advierten enfaticamente de los riesgos

de empezar a programar sin tener la fase de disefio terminada. En particular,

El disefio gréfico es una parte fundamental de cualquier aplicacién. En un juego con unos
contenidos muy especificos, tiene que haber una unidad, una coherencia estética que es dificil
de conseguir antes de tener una vision global del juego.

Por lo que hace referencia al desarrollo de prototipos, iniciar las tareas de programacion antes
de tener un esquema general del funcionamiento puede llevar a tomar decisiones que en fases

avanzadas limiten el desarrollo.

1.3 Seguimiento de la planificacién y la metodologia

El seguimiento de la planificacion ha sido desigual y creo que hay dos razones principales.
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¢ Lafalta de experiencia y el desconocimiento del mundo de los videojuegos. Cuando empecé
a conocer este mundo y a analizar algunos videojuegos me di cuenta de la complejidad de
los videojuegos que tienen éxito comercial. Esto me hizo replantear la profundidad del
analisis previo y la envergadura de la fase de disefio.

e El hecho de vivir en Tailandia y tener los otros miembros del equipo en Catalufia ha sido un
factor de distorsion. Por suerte uno de los miembros del equipo pudo estar un mes entero en
Tailandia y yo he estado 15 dias en Catalufia. Las tecnologias de la comunicacién permiten
el trabajo remoto, pero hay actividades que funcionan mucho mejor si son presenciales.

Hay un ultimo tema que quisiera comentar. En la PAC3 se presentd el disefio y la implementacion
inicial de una web para interaccionar con usuarios potenciales. Como ya comenté en la PAC4 la
interaccién con usuarios potenciales no es facil. En estos momentos la web de interacciéon no ha
evolucionado suficientemente para acometer su funcion, pero voy a intentar trabajar mas en este
aspecto porque creo que el aprendizaje en esta area sera importante para mi desarrollo profesional

futuro.
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2. Lineas de futuro

Queda muchisimo trabajo por hacer en este proyecto a grandes rasgos y por orden mas 0 menos

cronoldgico son

Desarrollo y evolucion de la aplicacién

(0}

©O O 0o 0o o o o o

o

o O O o

Guion

O O 0 O O o

Incorporar los elementos graficos definitivos.

Incorporar las animaciones del desplazamiento y disparo del personaje.
Programar el sistema de destruccion de abusadores y monstruos.

Incorporar los elementos de la Ul de la pantalla de juego.

Incorporar los contadores a los elementos de la Ul de pantalla.

Preparar los cambios de pantalla.

Definir las caracteristicas de las pantallas normales y de las pantallas especiales.
Incorporar el mapa del nivel con las marcas de estado correspondientes.

Preparar las estructuras de datos para guardar la informacién de objetos,
abusadores, items i demas componentes del juego.

Programar el generador automatico de pantallas a partir de un catalogo de objetos
de escenario, abusadores, monstruos y recursos recolectables.

Estudiar las herramientas de inteligencia artificial (Al) que ofrece Unity.

Incorporar las técnicas de Al para modular el grado de dificultad en funcion del
rendimiento del jugador.

Integrar las variables del sistema.

Establecer el mecanismo de modulacion de la aparicion de elementos en funcion del
desarrollo de las partidas.

Preparar los cambios de nivel.

Incorporar la transicion de muerte del personaje.

Preparar el menu de inicio.

Incorporar los mecanismos para introducir publicidad y otros sistemas de
“monetizacién”

Establecer los mecanismos de seguimiento de los jugadores para la mejora continua

del juego.

Continuar la definicién de elementos del juego.

Continuar la definicién del sistema de interacciones de las variables del sistema.
Preparar los guiones de las animaciones de presentacion del juego, muerte y finales
de partida.

Preparar los mensajes de texto que aparecen en el juego.

Establecer un sistema de mejora continua del Iéxico de la aplicacién.

Mantener la supervision de las pruebas de los prototipos.

Preparar los informes de evolucidn y las presentaciones requeridas por el cliente.
Estudiar los sistemas de insercién de publicidad y “monetizacion”.

Preparar la campafia de lanzamiento.
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¢ Disefio grafico

(0]

©O O O o

Preparar dibujos requeridos.
Preparar animaciones.
Dibujar pantallas completas.

Definir las tipografias de la aplicacion

Participar en la elaboracién de informes, presentaciones y campafias de difusion.
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Anexos

Anexo A: Pila del producto

Ul de presentacion/configuracion

Presentacion animada

DG | Ul |General Texto Tipografia Uno, dos o tres tipos
DG | Ul |General Texto Tipografia Asignacion a elementos de texto
DG | Ul |General Texto Tipografia Grosores

DG | Ul |General Texto Tipografia Tonos

DG | Ul |General Texto Fondo

DG | Ul |General Texto Marco

DG | Ul |General Texto Otros efectos

G | Ul |General Ajuste léxico

DG | Ul |General Enlaces Efecto enlace

DG | Ul |General Enlaces Efecto hover

DG | Ul |General Enlaces Efecto clic Efecto visual

P | Ul |General Efectos visuales Vinculacion a eventos

DG | Ul |General Enlaces Efecto clic Efecto sonoro

P | Ul |General Efectos sonoros Vinculacion a eventos

DG | Ul |Presentacién |Contorno Forma general
DG | Ul [Presentacion |Contorno Dimensiones pantallas

P | Ul |Presentacion |Camaras Disposicion general Una mdvil vs varias estaticas
P | Ul |Presentacién |Camaras Ajuste de relacion de forma

P | Ul |Presentacion |Camaras Enlace a los botones del menu
DG | Ul |Presentacién |Contorno Cenefas Combinaciones
DG | Ul |Presentacion |Contorno Cenefas Transiciones
DG | Ul |Presentacion |Contorno Cenefas Colores
DG | Ul |Presentacion |Fondo Color
DG | Ul |Presentacion |Fondo Textura
DG | Ul |Presentacién |Fondo Efectos

G |Ul |Presentacion [Elementos dindamicos |Asignacion
DG | Ul |Presentacion |Elementos dindmicos |Tipo de movimiento

P | Ul |Presentacion |Elementosdinamicos |Creacidn de las animaciones
DG | Ul |Presentacion |Fondo musical

P | Ul |Presentacion |Sonido Integracion de pista de sonido

G | Ul [Presentacion anim. |Créditos Version reducida de los créditos
G | Ul [Presentacion anim. |Referencia a FAO Texto

G | Ul |Presentacién anim. |Referencia a FAO Acuerdo explicito institucion

G | Ul [Presentacién anim. |Guion historia Planificacion secuencias

G | Ul [Presentacion anim. |Guion historia Redaccion elementos textuales
G | Ul [Presentacion anim. |Guion historia Redaccion texto narrador

G | Ul |Presentacién anim. |Guion historia Seleccionar perfil narrador

P Ul |Presentacion anim. |Boton de escape Retraso de 30" a 40"

P Ul |Presentacion anim. |Boton de escape Enlace directo a pagina inicio

P Ul |Presentacion anim. |Animacion Estudiar el mecanismo/formato
DG | Ul |Presentacion anim. |Animacion Tipografia
DG | Ul |Presentacion anim. |Animacion Formato de pantalla
DG | Ul |Presentacién anim. |[Animacion Transicion de secuencias
DG | Ul |Presentacién anim. [Animacion Fondos
DG | Ul |Presentacién anim. [Animacion Estilo
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Créditos
G | Ul |Créditos Contenidos
DG | Ul |Créditos Disposicion Posicion del botdn "Atras”
DG | Ul |Créditos Animacion
P Ul |Créditos Boton de "Atras” Enlace directo a pagna inicio
P Ul |Créditos Animacion Estudiar el mecanismo/formato

G | Ul |Estado

Titulo de la pagina

G | Ul |Estado Contenidos

DG | Ul |Estado Disposicion Contenidos

DG | Ul |Estado Disposicion Botones de accion
DG | Ul |Estado Tipografia

DG | Ul |Estado Grafica/s Disposicion

DG | Ul |Estado Grafica/s Tipografia

DG | Ul |Estado Grafica/s Estilo

DG | Ul |Estado

Ventana emergente

Diserio general

DG | Ul |Estado

Ventana emergente

Disposicion elementos

DG | Ul |Estado

Ventana emergente

Tratamiento "overflow™ contenido

P Ul |Estado

Grafica/s

Actualizacion resultados

P | Ul |Estado Grafica/s Ajuste auto escala eje abcisas
P | Ul |General Contadores Actualizacion
Opciones

P Ul [Opciones Lista

P Ul [Opciones Opciones Actualizacion
DG | Ul |Opciones Disposicion Contenidos
DG | Ul |Opciones Opciones Efecto activacion

Coleccion

G | 0S |General items Lista

G | 0S |General ftems Descripcion

G | 0S |General items Efecto

G 0S |General items Desblogueo

G 0S |General ftems Frecuencia de aparicion

DG | OS |General items Dibujo basico

P 0S |General Gestion items Estructura datos para items
P 0S |[General Gestion items Sisterna generacion de items
P 05 |General Gestion items Sistema control eventos para items
DG | Ul |Coleccion Disposicion

DG | Ul |Coleccidn Texto Tipografia

DG | Ul |Coleccidn items lcono de item no visible

DG | Ul |Coleccidn items Presentacidn item

DG | Ul |Coleccidn items Efecto hover

P | Ul |Coleccion items Efecto hover

P Ul |Coleccion items Actualizacion de datos
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Inicio
G | Ul [Inicio Personajes Lista
G | Ul [Inicio Personajes Descripcion / Desblogueo
DG | Ul |[Inicio Disposicion Carrusel o alternativo
DG | Ul |Inicio Disposicion Efecto de resaltado/difuminado
Ul |Inicio Carrusel Mecanismo
Ul |Inicio Carrusel Botones de rotacion
Ul |Inicio Carrusel Actualizacidn de datos
Escenal
P ) |General Pantalla Tamario de pantalla
P ) |General Pantalla Escala de objetos y personajes
G Joul Lista elementos (U
DG | 1 |General Disposicion Ubicacion elementos IU i TG
. L. Definir mecanismo anclaje para
P 1 |General Disposicion .. .
adaptacion a tamanos de pantalla
P J T Delimitador TJ Estudiar mecanismo
P J T Delimitador TJ Sistema de generacidn automatica
P ]| Delimitador TJ Sisterma de portales
P J |T) Delimitador T) Confinamiento elementos dindamicos
P 1T Delimitador TJ Escala de objetos y personajes
G 1T Delimitador TJ Lista tipos
DG | 1 |TI Delimitador TJ Dibujar componentes
P J T Fondo TJ Sistema seleccidon automatica
G 1T Fondo T Lista y relaciones
DG | 1 |TU Fondo TJ Dibujar
P 1T OE Sisterma de generacidn automatica
P J T (0]3 Estructura de datos
P J T OE Gestion de interacciones
G 1T OE Lista y relaciones
G )T OE Tipos de interaccion
DG| J |TU OE Dibujar
DG | 1 |TJ OE Efectos de interaccion
G ] T AB Lista
G )T AB Ficha caracteristicas
P J T AB Desplazamiento automatico
P ]| AB Comportamiento dindmico
P J |T) AB Control de colisiones
P J T AB Recuento de dano
P J |T) AB Generacion automatica
P 1T AB Efecto desaparicion
DG| J |T) AB Dibujar Abs
DG | 1 |TI AB Dibujar efectos asociados
DG| J |T) AB Efectos sonoros
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G 1 (TJ Faolin Lista caracteristicas asociadas
P 1 (TJ Faolin Control desplazamiento teclado
P 1Tl Faolin Control despl. pantalla tactil

P 1 (T] Faolin Control despl. joystick

P 1 (T Faolin Control disparo teclado

P 1 (T Faolin Control disparo pantalla tactil
P 1 (TJ Faolin Control disparo teclado

P ] |1l Faolin Animaciones de desplazamiento
P 1 (T Faolin Animaciones de disparo

P ] |1l Faolin Animaciones de recoleccién

P 1Tl Faolin Recuento de dafo

P ] (TJ Faolin Efecto permamuerte

P 1|1 Faolin Efectos de colisidn

P 1 (TJ Faolin Efectos de impacto

P 1 |T] Faolin Efectos activacion de items

P 1 (T Faolin Cambios apariencia

DG| 1 |TJ Faolin Dibujo basico

DG | J |TJ Faolin Vestidos

DG| 1 |TJ Faolin Complementos

DG | ] |TJ Faolin Anirmaciones

G 1 (TJ Proyectil Tipos

G 1 (T] Proyectil Caracteristicas

P 1 (T Proyectil Efecto inercial

P 1 (T Proyectil Desplazamiento

P ] (TJ Proyectil Colisidon objetos

P 1 (T Proyectil Efectos sonoros

P 1 (TJ Proyectil Cambios apariencia

P 1 (TJ Proyectil Carnbios propiedades

DG| 1 |TJ Proyectil Dibujo bédsico

DG| 1 |TJ Proyectil Variantes

DG| J |TJ Proyectil Efectos visuales

DG| 1 |TJ Proyectil Efectos sonoros

P 1 |T] OE Efecto apertura cerrojos

P 1l Contadores numéricos |Actualizacion

DG| 1 |TJ OE Efecto visual apertura cerrojos
DG | ] |TJ OE Efecto sonoro apertura cerrojos
P 1 (Ul Contador de vidas Contador en formato imagen
P ] Ul Contador de vidas Actualizacién contador

G| J T ftems Lista

G| 1 |1 iterns Propiedades

G | 1 |TI iterns Relaciones

G| J M itens Desblogueos

G J T iterns Interacciones

P 1 |1l iterns Generacion automatica

P 1Tl iterns Coordinacién con otros eventos
P ] |T) iterns Interaccidn con protagonista
P | 1 |TI iterns Actualizacion con Ul

P 1 (T] iterns Desaparicion al recolectar

P 1 (TJ iterns Desaparicion cambio TJ
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DG | J |TJ items Dibujar

DG | 1 |TI items Efectos visuales asociados

DG | 1 |TI items Efectos sonoros asociados

P J (Ul item activable Casilla con imagen

P J (Ul item activable Actualizacién imagen

P J (Ul item activable Vinculacién de eventos

DG | J |T) Transiciéon cambio TJ

G 1 Ul Mapa nivel Representacion del mapa

P J (Ul Mapa nivel Ubicacién del mapa

P J (Ul Mapa nivel Actualizacion/acrecion del mapa
P J (Ul Mapa nivel Sistema de marcaje de pantalla activa

. Sistema indicativos habitaciones
P 1 ul Mapa nivel .
especiales
DG | 1 (W Mapa nivel Dibujar elementos mapa
Escena 2

G J T Recursos Lista

G J T Recursos Categorias

G J T Recursos Relaciones con variables del sistema
P J T Recursos Generacion automatica

P 1T Recursos Relaciones recursos y abusadores
P 1 (Tl Recursos Blogueo recoleccion por inmadurez
P J T Recursos Efecto maduracion

P 1T Recursos Desaparicion por recoleccion

P J T Recursos Efecto deterioro

P 1T Recursos Desaparicion por deterioro total
P 1w Recursos Casillas con imagen y contador
P J (Ul Recursos Actualizacion de contadores
DG | 1 |TI Recursos Dibujar
DG| J |T Recursos Efecto de deterioro
DG| 1 |TI Recursos Efectos de maduracidn
DG| 1 |TI Recursos Otros efectos visuales asociados
DG | 1 |T Recursos Efectos sonoros asociados
DG | J |uUl Recursos Disefio contadores

G 1T Recolectables Lista

G ] |T Recolectables Propiedades e interacciones

P ] |T Recolectables Generacion automatica

P J T Recolectables Actualizacion de contadores

P J T Recolectables Efectos de recoleccidon

P J T Recolectables Relaciones con otros elementos
DG| 1 |T Recolectables Dibujar
DG| 1 |T Recolectables Efectos visuales asociados
DG| 1 |T Recolectables Efectos sonoros asociados
DG | Ul |T Recolectables Disefio contadores

P J (Ul item activable Activacion item teclado

P J (Ul item activable Activacion item pantalla tactil

P ] (ul item activable Activacion item joystick

P ] (ul item activable Efecto de activacion

P ] (ul item activable Imagen de item en recarga

P ] (ul item activable Contador de recarga

P ] (ul item activable Recuperacion de la carga
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Anexo B: Scripts

1. Game area

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

/// <summary>

/// Game area

/// Defines a Rectangular Area which is the play grownd were all the game objects are
going to be kept.

/// </summary>

//It is very important because many other scripts are going to use it. But most of the
script is intended to define a shaded area to help developers in the editor.

[AddComponentMenu ("Ganale Publishing/Game Area")]//This is a property which creates
an item in the component menu of the editor
public class GameArea : MonoBehaviour {

[SerializeField]

[HideInInspector]

private Rect _area;

//The following is a way to declare a property with an accessor

public Rect Area

{
get { return _area; }//The method "get" wenever I ask the value of this
property you have to return it, in this case the value of the prived variable "
set { _area = value; }//The method "set" is ment to assign a value to a
variable

}

static private GameArea _main;
static public GameArea Main

_area’

{
get
{
if (_main == null)
{
_main = FindObjectOfType<GameArea>();
}
return _main;
}
set
{
_main = value;
}
}

//In order to use the transform component of the game area to position it, we
define a variable which will convert the transform component into the pivot point.

public Vector2 size;

public Vector2 Size

{
get { return Area.size; }
set
{
size = value;
Area = new Rect(size.x * -0.5f, size.y * -0.35f, size.x, size.y);
}
}
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//This code below it is just to represent the area in the scene tab of the editor
in order to help developers, but it doesn't have any impact on the game itself

public Color gizmoColor = new Color(®, 0, 1, 0.2f);

private Color gizmoWireColor;

private void OnDrawGizmos()

{
Gizmos.matrix = transform.localToWorldMatrix;
Gizmos.color = gizmoColor;
Gizmos.DrawCube(Vector3.zero, new Vector3(Area.width, Area.height, 0));
Gizmos.color = gizmoWireColor;
Gizmos.DrawWireCube(Vector3.zero, new Vector3(Area.width, Area.height, 0));
}

//This small piece of code it is simply to draw the area in the editor without the
need to play the game (awake function)

//The function OnValidate is going to be run when the script is loaded or when the
parameters are changed. No need to play the game.

private void OnValidate()

{
Size = size;
gizmoWireColor = new Color(gizmoColor.r, gizmoColor.g, gizmoColor.b, 1);
}
public Vector3 GetRandomPosition()
{
Vector3 randomPos = Vector3.zero;
randomPos.x = Random.Range(Area.xMin, Area.xMax);
randomPos.y = Random.Range(Area.yMin, Area.yMax);
randomPos = transform.TransformPoint(randomPos);
return randomPos;
}
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2. Transform container

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
/*
* Purpose:
* Limiting the movement of an object within an gameArea.Area
*/
[AddComponentMenu("Ganale Publishing/Transform Looper")]
public class TransformContainer : MonoBehaviour
{
//We define the gameArea in which we want to contain the objects, This is an
instance of the class GameArea
public GameArea gameArea;

private Vector3 areaSpacePosition;//This is the vector were the current
position of the object will be recorded

private void Start()
{
if (!gameArea)
gameArea = GameArea.Main;
}
// Update is called once per frame
void FixedUpdate()
{
//position = transform.position; //Vector 3 is going to dinamically contain
the position coordinates (the values of the transform component) of the object
areaSpacePosition =
gameArea.transform.InverseTransformPoint(transform.position);
if (gameArea.Area.Contains(areaSpacePosition))//this is a previous condition
to avoid to enter into the if statements if the object is not in the gameArea.Area
return;
if (areaSpacePosition.x < gameArea.Area.xMin)//if the object is on the
left of the left side of the gameArea.Area
areaSpacePosition.x = gameArea.Area.xMin;//put it back inside the
gameArea.Area
else if (areaSpacePosition.x > gameArea.Area.xMax)
areaSpacePosition.x = gameArea.Area.xMax;

if (areaSpacePosition.y < gameArea.Area.yMin)
areaSpacePosition.y = gameArea.Area.yMin;
else if (areaSpacePosition.y > gameArea.Area.yMax)
areaSpacePosition.y = gameArea.Area.yMax;
//transform.position = position;//After the reasignment of the values of
Vector 3, the coordinates are passed to the transform component of the object
transform.position = gameArea.transform.TransformPoint(areaSpacePosition);

}
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3. Fit area to camera

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

[AddComponentMenu("Ganale Publishing/Fit Area To Camera")]//This is a property which
creates an item in the component menu of the editor

[RequireComponent(typeof (GameArea))]//This attribute is to tell the compiler that
this script requires this component to be assigned to the object that we want to use
otherwise it would not work

public class FitAreaToCamera : MonoBehaviour {

private GameArea Area //We declare a new property and we assign it a value with
the method "get" which will go and fetch the GameArea component

{
get { return GetComponent<GameArea>(); }
}
private void Awake()
{
FitToMainCamera();
}

private void FitToCamera (Camera cam) //We create a method which is going to
change the size of the area based on the camera component which will take an argument
of type Camera

{

//cam.aspect is a variable which gives us the aspect ratio of the camera. As
with the cam.orthographicSize we get the height, we use the cam.aspetct to get the
width

//cam.orthographicSize is a variable which give us the width of the de camera
focus field.

Area.Size = (new Vector2(cam.aspect * cam.orthographicSize *2 ,
cam.orthographicSize * 2));//Instead of changing the properties of an object, what we
do is to ask its own class to change its own properties, so we use the SetArea method
which belongs to the class GameArea

transform.position = (Vector2) cam.transform.position;

transform.rotation = cam.transform.rotation;

}
private void FitToMainCamera ()//here we create a new method to tell which camera
do we want to fit the area to

{
FitToCamera(Camera.main);
}
private void Reset()
{
FitToMainCamera();
}
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4. Simple Faolin controller

//#define REMOTE
using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
//This is the component by which a user will be able to control the movement of game
objects
public class SimpleFaolinController : MonoBehaviour { //MonoBehaviour is the base
class form which every unity script derives
//public float thrustMultiplier = 0.1f;
//public float steerMultiplier = 1f;

private Vector2 delta = Vector2.zero; //this is a 2 dimensions vector that we are
going to use to keep the increase in the values of the transform component
//When defining a public variable, its name will appear in the interface editor,
at the inspector tab so we can set its value from there
public float speedFactor = 0.1F;//this is going to be the parameter which allows
modifying the speed of the game object
public KeyCode MyKey;//This variable is going to be used to set the key to
activate an animation, the jumping of the main character
public string MyTrigger;//This variable is going to be used to identify a
transition event to an animation

//private Rigidbody2D _rigidBody2D;

//private Vector2 _force = Vector2.zero;
//private float _torque;

private Weapon _weapon;

private bool _firing;
public bool Firing

{
get { return _firing; }
set
{
if (value != _firing)
{
_firing = value;
if (_firing)
_weapon.InvokeRepeating("Fire", 0.1f, 1f);
else
CancelInvoke();
}
}
}
private void Awake()
{
//_rigidBody2D = GetComponent<Rigidbody2D>();
_weapon = GetComponentInChildren<Weapon>();
}

// Update is called once per frame
void FixedUpdate () {
//The intructions that start with a # symbol are precompiler instructions they
are used to choose what instructions are going to be used depending on the device
#if (UNITY_IOS || UNITY_ANDROID) && !UNITY_EDITOR || REMOTE
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//Input is a very important class where there are all the properties and
methods which are related with the capacity to allow the player interacting with game
objects

if (Input.touchCount > 0){

Touch t = Input.touches[0];//"t" is a variable of type touch,
and Touches[@] is the first touch
if(t.phase ==TouchPhase.Moved){//if the first touch has moved,
then
delta.x = t.deltaPosition.x;//deltaPosition is the amount
of displacement that we have got in the x axis
delta.y = t.deltaPosition.y;
}
if (t.tapCount > 1)
Firing = true;

}
else{
Firing = false;
}
#else
/*

* the method GetAxis gives us the possibility to retrieve an axis value

* Unity has a default set of inputs among which "horizontal" means left or
"a" and right or "d" arrow keys and "vertical" up or "w" and down or "s" arrow keys

* So, Input.GetAxis() will return a float value of the axis name that we give
it as a parameter

*/

delta.x = Input.GetAxis("Horizontal") * speedFactor;
delta.y = Input.GetAxis("Vertical") * speedFactor;

Firing = Input.GetButton("Fire2");
#endif

/*

* "transform” in the MonoBehavior is a property which says "go and get the
transform component"” which is in the very same object.

* Translate is a function with a few implementations, one of them is giving it
the x, y and z values as float

* So, transform.Translate is saying "go and get the transform component of
this object and make a translation based on the following x, y and z values

*/

transform.Translate(delta.x, delta.y, 9);

/*
* This piece of code is used to activate an animation, particularly a jump

when a key, particularly "j" is pressed
* if an input from key "j" is returned, then it triggers an animation.
*/
if (Input.GetKey (MyKey)) {
GetComponent<Animator> ().SetTrigger (MyTrigger);//GetComponent

is the function which says go and get the component of type "animator" on this object

}
}
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5. Generador de objetos

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Spawner : MonoBehaviour
{

[Header("Spawn")]//This attribute is to visualize a header in the editor

public GameObject reference;//to make a reference to the game objects that we want
to spawn we declare them as GameObject which is a type in the MonoBehaviour. By
declaring it public we can then from the editor asign any game object

[Header("Spawning")]

[Range(0.01f, 10f)] public float minRate = 1.0f;//The attribute Range is to limit
the values that can be entered in the editor. The rate at which items/s are going to
be spawned

[Range(0.01f, 10f)] public float maxRate = 1.0f;

public bool infinite;//To control wether we want spawning origins to be infinite
or not. By defauls it is set to false

public int number = 5;//The number of items that are going to be spawned

[Header("Locations")]

public GameArea area;

private Transform player;

public float minDistanceFromPlayer;

[Header("Velocity")]

[Range (-180f, 180f)] public float angle;
[Range(0f, 360f)] public float spread;
[Range(0f, 10f)] public float minStrength = 1f;
[Range(0f, 10f)] public float maxStrength = 10f;

private int _remaining;//Element counter to count the number of elements spawned

//Coroutines allow the program to be "paused" which is espacially interesting as
the farem rate of Unity is ept high and this means that each script will be executed
64 times every second while things in the script will only change every second this
means that we are consuming a lot of unnescessary resources.

private IEnumerator Start() //IEnumerator is a type for coroutines

{

_remaining = number;

if (minDistanceFromPlayer > 0)
{
GameObject playerGO = GameObject.FindGameObjectWithTag("Player");
if (playerGO)
player = playerGO.transform;
else
Debug.LogWarning("No Player Found. Please assingn a Player tag to a
player oobject");

while (infinite || _remaining > @)//we are not longer in the update loop, so
we have to create our own loop based in conditions
{

Vector3 _position = area ? area.GetRandomPosition() : transform.position;

if (player && Vector3.Distance(_position, player.position) <
minDistanceFromPlayer)

{
Debug.Log(_position);
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Vector2 debugPos = _position;
Debug.DrawLine(transform.position, _position);
_position = (_position - player.position).normalized *
minDistanceFromPlayer;
Debug.DrawLine(debugPos, _position);
//Debug.Break();
¥
GameObject obj = (GameObject) Instantiate(reference, _position,
transform.rotation);//Instantiate is a method of the class object wich accepts three
parameters which are de reference object, the position of it and a third parameter
which is the rotation of the object
Rigidbody2D rb2d = obj.GetComponent<Rigidbody2D>();
if (rb2d)
{
float angleDelta = Random.Range(-spread * 0.5f, spread * 0.5f);
float angle_ = angle + angleDelta;
Vector2 direction = new Vector2 (Mathf.Sin(Mathf.Deg2Rad * angle_ ),
Mathf.Cos(Mathf.Deg2Rad * angle_ ));
direction *= Random.Range(minStrength, maxStrength);
rb2d.velocity = direction;

}

_remaining--;//count down the number of spawned items

yield return new WaitForSeconds(1l / Random.Range(minRate, maxRate));//the
yield instruction allow us to pause the program and then we create a new yield
instruction which is WaitForSeconds, which will allow us to tell how long will be the
lapse
¥
}
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6. ltems

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Item : MonoBehaviour {
public enum TYPE { EnergyRecharge, ExtralLife}
public TYPE type;

private AudioSource _audioSrc;
private Renderer _renderer;
private Collider2D _collider2D;

void Awake()

{
_audioSrc = GetComponent<AudioSource>();
_renderer = GetComponent<Renderer>();
_collider2D = GetComponent<Collider2D>();

}

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
{
if (other.gameObject.tag != "Player")
return;
switch (type)
{
case TYPE.EnergyRecharge :
GameManager.Damage = 0;
break;
case TYPE.ExtralLife :
GameManager.Lives ++;
break;
default:
break;
}
StartCoroutine(PlaySoundAndRelease());
//Debug.Log("Hola");

}

private IEnumerator PlaySoundAndRelease()

{

_renderer.enabled = _collider2D.enabled = false;

_audioSrc.Play();

//Debug.Log("Hola");

yield return new WaitForSeconds(_audioSrc.clip.length);
//TODO : Use Object Pooling!

Destroy(gameObject);
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7. Game manager

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

static public class GameManager {
static private int _lives = 5;
static public int Lives

{
get { return _lives; }
set
{
if (value != _lives)
{
_lives = value;
Debug.Log(value);
if (_lives <= 9)
{
//TODO : handle Game Over State
}
}
}
}

public const float maxDamage = 100f;
static private float _damage;
static public float Damage

{
get { return _damage; }
set
{
if (value != _damage)
{
_damage = value;
Debug.Log(value);
if (_damage >= maxDamage)
{
//TODO : Lives --;
_damage = 9;
}
}
}
}
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8. Projectile

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Projectile : MonoBehaviour {
public float speed = 0.5f;

private void FixedUpdate()
{

}

transform.Translate(0, speed * Time.fixedDeltaTime, O, Space.Self);
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9. Weapon

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Weapon : MonoBehaviour {
public GameObject projectile;

private Collider2D _faolinCollider2D;

private void Awake()

{
}

// Use this for initialization
void Start () {
//Fire();
}

_faolinCollider2D = transform.parent.GetComponent<Collider2D>();

private void Fire()
{
GameObject projectileInstance = (GameObject) Instantiate(projectile,
transform.position, transform.rotation);
Physics2D.IgnoreCollision(_faolinCollider2D,
projectileInstance.GetComponent<Collider2D>());
}
}
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Annex C: Documentacion suplementaria

DS1 Presentacion inicial del proyecto. Folleto de presentacién para la FAO

DS2_Video promocional del proyecto. Video promocional para la FAO

DS3_Presentacion PPT del proyecto. Video de una presentacion PPT para la FAO

DS4_Resumen Dialogos Hambre cero. Documento de andlisis del contenido de los Didlogos Hambre
Cero

DS5_Video resumen Dialogos. Video de una animacién grafica del resultado de los Didlogos Hambre
cero

DS6_Informe parcial FAO. Informe de progreso donde se presentan unos contenidos muy similares
alos de la PAC3

DS7_Video_1_Prototipo. El personaje se mueve fuera de los limites de la pantalla.
DS8_Video_2_Prototipo. El personaje queda confinado dentro de los limites del terreno de juego.
DS9 Video_3 Prototipo. El personaje se mueve en las cuatro direcciones gracias al control por el
teclado.

DS10_Video_4 Prototipo. Se muestra el funcionamiento del generador de objetos configurado para
gue salgan en direcciones aleatorias.

DS11 Video_5 Prototipo. Se muestra el funcionamiento de los items y su recoleccion.

DS12_Video_6_Prototipo. Se muestra el personaje disparando.
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