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Resumen

La industria de los videojuegos es un sector bastante competitivo que crece
exponencialmente, las proyecciones indican que en pocos afios sus ganancias triplicarian a
las de la musica y peliculas en conjunto [1]. De igual forma, la industria del videojuego en
México esta en crecimiento y para aprovechar la tendencia, adaptarse se vuelve ventajoso;
es por eso que surge la necesidad de metodologias para desarrollar videojuegos de manera
eficaz.

Con el objetivo de proponer una metodologia de desarrollo de videojuegos se analiza en
este proyecto la historia de los videojuegos, el desarrollo temprano y posterior en la
industria del videojuego, las fases de desarrollo, los profesionales involucrados en el
proceso de desarrollo del videojuego, los motores de videojuegos gratuitos y de paga, las
metodologias de desarrollo de software deterministas y agiles, mencionando su utilidad en

videojuegos.

Palabras clave: Videojuego, motores de videojuegos, metodologias agiles



Abstract

The video game industry is a very competitive sector that grows exponentially, projections
indicate that in a few years its profits would triple those of music and movies together [1].
Likewise, the video game industry in Mexico is growing and to take advantage of the trend,
adapting becomes advantageous; that is why the need for methodologies to develop video
games effectively arises.

With the objective of proposing a video game development methodology, this project
analyzes the history of video games, the early and later development in the video game
industry, the development phases, the professionals involved in the video game
development process, the free and paid game engines, deterministic and agile software

development methodologies, mentioning its usefulness in video games.

Keywords: Videogame, game engines, agile methodology
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Motivacion

La industria de los videojuegos es un sector en expansion que representa un area de
oportunidad para México. El portal En.Digital recaba informacion acerca de los ingresos
mundiales acaparados de forma anual por las industrias de la mdsica, peliculas y
videojuegos; de acuerdo a esto las ganancias generadas por el sector de los videojuegos
desde el 2008 son mayores a las acaparadas por la musica y peliculas en conjunto, para
2016 las ganancias del sector de los videojuegos duplicaba a las de los sectores de la
masica y peliculas en conjunto [1]. Siguiendo esta tendencia puede inferirse que las
ganancias del sector de los videojuegos triplicaria a las de los sectores de la musica y

peliculas en conjunto para 2024.
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Fig. 1.1.1 Ingresos anuales de la musica, peliculas y videojuegos respectivamente [1].



Estos ingresos provienen de diversas fuentes, la mayoritaria es de dispositivos moviles,
después los ingresos generados por las videoconsolas y por Gltimo los ingresos generados

por los juegos de computadora.
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Fig. 1.1.2 Ingresos en 2021 del mercado de videojuegos por dispositivo [2]

En el afio 2020 el sector de los videojuegos tuvo ingresos por 32,229 millones de pesos tan
s6lo en México, asi podemos observar que la industria de los videojuegos en México tiene

una tendencia creciente (Fig. 1.1.3).
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Fig. 1.1.3 Ingresos anuales del mercado de videojuegos en México [3]

Debido a la rapida evolucion econémica y tecnoldgica del sector de los videojuegos, surge
la necesidad de emplear metodologias que permitan el desarrollo de software de manera
eficiente, que pueda adaptarse a los cambios experimentados en la actualidad.

El nimero de jugadores se ha disparado por la masificacion de los teléfonos inteligentes,
México es el pais nimero 12 en consumo de videojuegos a nivel mundial y el nGmero 1 en
Latinoamérica.

Hay mercado para la venta y consumo de videojuegos, ademas tenemos potencial en el
pais, pero no tenemos una industria formal dedicada a los videojuegos, uno de los factores
que se pretende atacar es la falta de oportunidades mostrando los beneficios de utilizar
herramientas y metodologias.

Los videojuegos son programas informaticos que surgen tras la colaboracion de una serie
de disciplinas relacionadas con la ingenieria y el arte audiovisual [4], no s6lo eso, sino que
ademas se requiere de muchas personas dependiendo del tamafio del proyecto, como
disefiadores, probadores, desarrolladores, ingenieros de audio, animadores, guionistas,

traductores y marketing principalmente. La necesidad de involucrar a muchas personas que



pertenecen a diferentes disciplinas incrementa la complejidad de un proyecto de desarrollo
de videojuego.

Al desarrollar videojuegos nos enfrentamos a diferentes problemas, como adaptarse a la
rapida y constante evolucion de las tecnologias, que hacen que si algo tarda mucho en
desarrollarse; al terminarse podria ser obsoleto. Lo imposible de predecir el
comportamiento del publico y las tendencias futuras, para saber si algo les gustard o
requiere adaptarse. Poder identificar los requisitos a cumplir para lograr un juego de éxito.
La comunicacion es complicada ya que el equipo es multidisciplinario. Realizar
adaptaciones conlleva a retrasos de entrega y la fuga de personas clave en el proyecto tiene
gran peso en el proyecto. Considerando lo anterior se vuelve necesario seguir una
metodologia para administrar de manera eficiente los recursos de los que dispone la

empresa desarrolladora de videojuegos.

1.2 Objetivo

El objetivo general de la tesis es analizar metodologias de desarrollo de software,
herramientas de desarrollo de las que se disponen actualmente, las fases de desarrollo de un
videojuego y los profesionales que intervienen; para asi proponer una metodologia para

acelerar el desarrollo de videojuegos.

1.3 Estructura



El presente trabajo consta de 7 capitulos que se han organizado de la siguiente manera.

En el primer capitulo se realiza la introduccion presentando la motivacion, asi como el
objetivo buscado y la estructura del proyecto.

En el segundo capitulo se presenta la historia y el estado del arte del videojuego, donde se
muestran conceptos de videojuego y se termina hablando sobre el estado del arte en el
desarrollo del videojuego, sefialando que con el tiempo el nimero de involucrados en el
desarrollo de videojuegos ha ido creciendo y esto trajo consigo mayor complejidad para
organizar los recursos humanos y materiales. También se mencionan metodologias, para
finalizar destacando que no existe un estandar formal para desarrollo de videojuegos que
sea ampliamente difundido en la industria del videojuego o no se habla de ello
publicamente.

En el tercer capitulo se desarrolla el marco tedrico en el desarrollo del videojuego, se habla
de las fases mas importante en el desarrollo y se hace especial hincapié en el Game Design
Document (GDD) por su importancia en la recoleccion de requerimientos de un videojuego
en desarrollo, posteriormente se habla sobre los profesionales involucrados en el desarrollo
de videojuegos para la industria. Por Gltimo se desarrolla el tema de los motores de
videojuego mencionando sus caracteristicas e importancia. En el anexo 1 y 2 se incluyen
tablas comparativas con caracteristicas de motores 2D y 3D. Se afiaden detalles de
lenguaje, plataformas, licencia e imagenes ilustrativas de juegos conocidos para conocer
sus capacidades.

En el cuarto capitulo se habla sobre metodologias de desarrollo de software, concepto,
tipos, ejemplos, ventajas, desventajas, fases y su utilidad en videojuegos. La informacion se

presenta de forma sintetizada para poder apreciar sus diferencias.



En el quinto capitulo se realiza una propuesta de metodologia considerando las fases del
desarrollo de videojuegos, los profesionales involucrados, el uso de un motor de videojuego
y el uso de una metodologia agil.

En el sexto capitulo se presentan los resultados de la revision y posterior evaluacion de la
metodologia propuesta por personas con experiencia en el area de desarrollo de

videojuegos. Por ultimo, en el séptimo capitulo se presentan las conclusiones.



Capitulo 2. Historia y Estado del arte

2.1 Concepto de videojuego

Con el tiempo han surgido multitud de definiciones sobre el videojuego, debido a las
diversas disciplinas que necesariamente se ven involucradas en el desarrollo de
videojuegos. Para poder tener una definicion mas completa, es necesario conocer diferentes
definiciones.

Para empezar encontramos que la RAE (Real Academia Espafiola - institucion cultural
dedicada a la regularizacion linglistica entre el mundo hispanohablante) lo define como
“Juego electronico que se visualiza en una pantalla” [5]. Esta definicion es simple pero deja
a interpretacion los aspectos importantes de su construccion.

Para Gonzalo Frasca (2001), quien es un disefiador de videojuegos reconocido
internacionalmente y pionero de la ludologia [6] son “cualquier forma de software de
entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electronica y la
participacion de uno o varios jugadores en un entorno fisico o de red” [7]. Mientras que
para Marc Prensky (2001), que en este caso es consultor y escritor estadounidense, ademas
de defensor de los videojuegos en la educacidén infantil [8]; son “Programas electronicos
gue involucran la interaccion de una 0 mas personas con una maguina o interfaz que genera
graficos” [9]. Podemos observar que a pesar de tener un enfoque diferente, ambas
definiciones hablan sobre software donde interactian uno o mas personas, ademas se
complementan ambas al mencionar la generacion de graficos y el entretenimiento.

Para Katie Salen y Eric Zimmerman (2003), quienes son disefiadores de videojuegos e

hicieron libros en conjunto para educar en ese tema [10] [11], para ellos es “Videojuego es



una aplicacion de software en la que uno o més jugadores toman decisiones controlando los
objetos y recursos del juego, en la busqueda de su objetivo” [12]. En este caso
complementan la definicion con la mencion de la toma de decisiones y la basqueda de un
objetivo. Por ultimo mencionamos a Mike Zyda (2005), quien es profesor y disefiador de
videojuegos [13], es “Una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de
acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversion o esparcimiento” [14]. Su definicion
complementa mencionando el uso de reglas.

Podemos encontrar en tales definiciones elementos que constituyen la esencia de un
videojuego como: juego, software, entretenimiento, interaccion, uno o varios usuarios,
controles y pantalla.

Con tales elementos podemos formalizar la siguiente definicion: “Software de
entretenimiento que genera graficos en una video pantalla, donde interactdan uno o mas
jugadores a través de controles; tomando decisiones con las reglas definidas en este, con el

fin de conseguir sus objetivos”

2.2 Historia de las videoconsolas

Primera generacion de videoconsolas

Los primeros ejemplos de videojuegos los encontramos con 0xo Y tennis for two en 1952 y
1958 respectivamente [15], sin embargo es en 1972 cuando arrancan los videojuegos a
nivel comercial [15], es en este afio cuando Ralph Baer, quien es considerado padre de los
videojuegos [16]; lanza magnavox odissey, considerada la primera videoconsola doméstica

comercial [15], esta contaba con 2 mandos cuadrados que se conectaban a la videoconsola,



contaba con 6 cartuchos y estaba construida con transistores, condensadores y resistencias.
Esta videoconsola no era capaz de guardar el progreso de los jugadores o emitir sonidos.
Los gréaficos eran tan simples que afadian estampillas que se pegaban en el televisor para
hacer mas vistoso el juego [17].

El juego que catapulto e hizo vislumbrar futuro al mercado de las videoconsolas domésticas
fue el ping pong [18]. En ese entonces surgieron numerosas copias de este juego [19],
lanzando la empresa Epoch la TV Tennis Electrotennis en Japén [20], Nintendo lanza la
Color TV-Game también en Japon [21] y Coleco lanza la Coleco Telstar en Estados Unidos
[20]. Es cuando se funda Atari en un taller en Silicon Valley donde Nolan Bushnell y Al
Alcorn crearon Pong en una de las primeras maquinas arcade comerciales [22], este era una
version mejorada del ping pong del magnavox [21].

En 1974 Atari lanza su primera videoconsola, la Atari Pong con motivo de llevar su éxito a
los entornos domeésticos y llegar a todos los hogares en estados unidos, de la mano de

Sears, Atari se convertiria en la empresa con mas rapido crecimiento en la historia de

Estados Unidos [16].

Fig. 2.2.1 lzquierda: OXO en la computadora Electronic Delay Storage Automatic

Calculator (EDSAC) [23], derecha: Tennis for Two en un osciloscopio [24].



Fig. 2.2.2 1zquierda: Pong de Atari [25], derecha: videoconsola Magnavox Odyssey [26].

Segunda generacion de videoconsolas

En 1977 sacaron al mercado su segunda videoconsola, la Atari VCS (Atari 2600) y en 1978
surge Space Invaders; un éxito que llega a las maquinas arcade, a las videoconsolas de
segunda generacion y a los microordenadores debido a su auge [16].

En 1979 lanzan Asteroids, juego inspirado en Spacewar! En 1980 surge el juego Pac-Man,
que fue considerado el juego mas exitoso de todos los tiempos sobrepasando a Space
Invaders [16].

En 1980 Nintendo lanza al mercado la Game & Watch, una de las primeras consolas de
videojuegos portétil, un afio antes Milton Bradley habia lanzado la MicroVision que tenia
cartuchos intercambiables, en cambio la Game & Watch poseian un juego Gnico [16].

En 1981 surge el primer videojuego exitoso de Nintendo, Donkey Kong [16]; un juego
inspirado en el triangulo amoroso de Popeye, Olivia Olivo y Bluto, ademas de la pelicula
King Kong de 1933 [27].

En 1982 Atari pierde gente relevante en su empresa, la cual termina fundando Activision
[16], lanzando su nuevo juego llamado Pitfall considerado el primer videojuego de

plataformas [28]. Al final de ese afio los fabricantes de videojuegos eran numerosos y los

10



ingresos de Atari en sus maximos historicos, sin embargo la burbuja estaba a punto de
estallar debido a que muchas empresas producian juegos de mala calidad por presiones de
tiempo y de sus accionistas [16]. No se llevaba a cabo una debida metodologia que
cumpliera las expectativas de todos éstos factores, esto ocasiond que se perdiera la

confianza de los clientes.
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Fig. 2.3.1 lIzquierda: Space Invaders de Atari 2600 [29], derecha: Pac-Man de arcade
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Fig. 2.3.2 Izquierda: Donkey Kong de arcade [31], derecha: Pitfall de Atari 2600 [32].

La crisis de los videojuegos
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Nolan Bushnell habia vendido los derechos y acciones de la compafiia Atari a Warner
Communications en 1976; tiempo después fue sustituido en 1978 , asi que Warner tenia en
sus manos la toma de decisiones sobre Atari. Buscando que los juegos se programaran
rapidamente y se comercializaran para ganar millones, fueron publicados sin ningun tipo de
control de calidad [16].

En 1982 el mercado estaba inundado de videoconsolas porque no se querian perder el boom
del mercado de videojuegos, por lo que habia mayor oferta que demanda, los fabricantes
para poder mantenerse en el mercado redujeron de manera drastica los costes en el
desarrollo de software, asi se lanzaron juegos mas baratos pero carentes de calidad, esto
provocé gue se redujeran ain mas las ventas [16]. Ese mismo afio se lanzé la pelicula E.T.
el extraterrestre de Steven Spielberg, fue cuando Atari, lider del mercado en ese entonces;
encargo el desarrollo de un juego a Howard Scott Warshaw para explotar el éxito taquillero
de la pelicula. Se le dio 6 semanas para desarrollar el juego ya que venian las navidades y
era el momento en que se vendia mas [33]. Se hizo sobreproduccion de un juego que no
pasd por controles de calidad, como resultado hubo muchas devoluciones y pérdidas
millonarias. Millones de cartuchos sin vender fueron enterrados en un vertedero de
Alamogordo, Nuevo México [34].

Las acciones cayeron y Warner acabd vendiendo la mayor parte de las acciones de Atari
[22], numerosas empresas americanas de videojuegos quebraron debido a las dudas de la
viabilidad a largo plazo de la industria de videojuegos. Esto ocurrid principalmente en el
mercado de videojuegos de Estados Unidos [35].

Algo similar sucedié con el juego Cyberpunk 2077 de la compafiia polaca CD Projekt
RED, ya que este juego habia sido anunciado en 2012 y pas6 por varios afios de retrasos y

controversias, hasta que fue lanzado en diciembre de 2020 de forma apresurada [36]. Fue

12



duramente criticado por estar mal optimizado en videoconsolas principalmente,
presentando infinidad de bugs que afectaban de manera importante la dindmica del juego,
ademas de su pobre calidad grafica comparada con la version de PC [37].

Las acciones de CD Projekt RED cayeron 46% [36]. Después de tantas quejas Sony decidid
retirarlo de su tienda digital dias después, ofreciendo reembolsos al igual que Microsoft
[38], volviendo a las tiendas varios meses después y con diversos parches [39]. Cabe
mencionar que el impacto en la industria del videojuego en este ultimo caso no fue

relevante, este ultimo evento ocurrio en el afio 2020 y el sector se encuentra muy bien

consolidado en estos dias.

Fig. 2.4.1 lIzquierda: Pantalla de E.T. El extraterrestre de Atari 2600 [40], derecha:

Cartucho de E.T. El extraterrestre de Atari 2600 [41].

13



Fig. 2.4.2 lzquierda: vertedero de Alamogordo, Nuevo México [42], derecha: bug en

Cyberpunk 2077 [43].

Tercera generacion de videoconsolas

En los 80s en Europa se apostaba por realizar juegos para microordenadores como el
Commodore 64 con Maniac Mansion, Turrican y Commando o el Spectrum con juegos
como Manic Miner, Jet Set Willy y Knight Lore [15].

En 1983 Nintendo lanza en Japon la consola Family Computer (Famicom) perteneciente a
la tercera generacion de videoconsolas, debido al éxito hacen relanzamiento en Estados
Unidos con un disefio renovado y nombrandola NES (Nintendo Entertainment System). Su
emblematico juego llamado “Super Mario Bros.” era incluido al comprar la consola, creado
por Shigeru Miyamoto [21] pronto tuvo parte 2 y 3 del juego. El juego toma al héroe del
juego Donkey Kong; jumpman renombrado como Mario y a su hermano Luigi con el
objetivo de rescatar a la princesa Peach [44]. Estos acontecimientos revitalizaron a la
industria de los videojuegos que incluso en 1987; de acuerdo a una encuesta los nifios
estadounidenses reconocian mas a Mario que a Mickey Mouse [28].

Nintendo aprovechando el auge, monopoliz6 el mercado obligando a los desarrolladores de
videojuegos a firmar contratos de exclusividad para su consola. Aprendiendo de los errores
de Atari, Nintendo realizaba inspecciones de calidad a los titulos que salian en su
videoconsola para evitar el desprestigio, entre sus éxitos estan The legend of Zelda de

Shigeru Miyamoto, Final Fantasy, Megaman, Double Dragon y Punchout [21].
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Capcom como empresa desarrolladora hizo los juegos Ghosts ‘n Goblins, Megaman, Final
Fight y Street Fighter. Konami desarroll6 Frogger, Contra y Castlevania [21]. Sega con
Altered Beast, Golden Axe y Out Run, para maquinas arcade [45].

En 1985, la competencia de Nintendo llamada Sega lanza su videoconsola Master System
en Japon y un afio después en América, sus éxitos fueron Hang On y Alex Kidd in miracle
world [21]. A pesar de ser ligeramente superior a la maquina de Nintendo [46], termino

siendo afectada por el monopolio llevado a cabo por Nintendo [28].
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Fig. 2.5.1 Izquierda: Maniac Mansion de Commodore 64 [47], derecha: Manic Miner de

Spectrum [48].
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Fig. 2.5.2 Izquierda: Super Mario Bros. 3 de NES [49], derecha: Contra de NES [50].
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Fig. 2.5.3 Izquierda: Golden Axe de arcade [51], derecha: Alex Kidd in miracle world de

Master System [52].

Cuarta generacioén de videoconsolas

En 1988, Sega ataca con su consola de cuarta generacion, la Mega Drive o Genesis en
América; con sus éxitos de maquinas arcade, el problema de esto fue que la duracion de los
juegos era demasiado corta y su catadlogo era muy pobre [28].

En 1989, Nintendo lanza Game Boy con el juego Tetris después de una lucha legal con
Atari [53].

Sega contratd a Tom Kalinske, CEO de Mattel; reunié a un grupo de expertos en publicidad
y comenzaria una agresiva campafia de publicidad, denominada como la guerra de
consolas. También crearian una mascota tal como Mario para Nintendo [54]. El juego y
mascota fueron Sonic The Hedgehog en 1991. La decision fue un éxito en su momento
[21].

En esta epoca surgen las primeras aventuras graficas, George Lucas y Sierra Online fundan
LucasArts [28]. Este estudio se encargo de la creacion de Maniac Mansion [55], junto con
el motor y lenguaje Ilamado Scumm que utilizarian posteriormente en sus producciones

[56]. LucasArts creo juegos como Indiana Jones and the last crusade y monkey island [21].
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En 1990 Nintendo contraataca con la Super famicom o Super Nintendo en América [28].
Fue un éxito en Japon y debido a la perturbacién social generada, el gobierno japones pidid
que se planificaran los préximos lanzamientos en fin de semana [57]. Un afio después fue
lanzado en el resto del mundo con éxito moderado [28]. Sus éxitos fueron F-Zero, Super
Ghouls ‘n Ghosts, Super Castlevania 4, Super Mario Kart, The legend of Zelda: A Link to
the Past, Street Fighter 11 [57]. En este caso la Super Nintendo era ligeramente superior a su
competidor [21].

Mientras tanto los videojuegos para PC seguian evolucionando, buscando una perspectiva
en 3D, id software cred shooters en primera persona como Wolfenstein 3D y Doom [21].
Nintendo junto con Rareware lanzan Donkey Kong Country y Killer Instinct [15], primeros
juegos con graficos 3D prerrenderizados con un proceso denominado Advance Computer
Modelling [58].

En el afio 1988 NEC y Hudson Soft lanzan el CD-ROM; PC Engine o Turbografx en
occidente [19], con los juegos Castlevania: Rondo of Blood, Splatterhouse, Snatcher y
Ghouls'n Ghosts, primera videoconsola en usar discos compactos, tuvo gran éxito inicial en
Japon pero empez0 a perder fuerza con las apariciones de la Mega Drive de SEGA en 1989
y la Super Famicom de Nintendo en 1990 [59].

En el afio 1991, SEGA lanza su propia videoconsola con soporte CD-ROM, el Mega CD o
Sega CD en América. Fue aprovechado principalmente para juegos con reproduccién de
video de baja calidad, nombrado como FMV o Full Motion Video, como Snatcher, Night
Trap y The Secret of Monkey Island; estos juegos solo fueron una moda pasajera [60].
Mientras tanto en sus consolas arcade ya se empezaba a hacer juegos en 3D, destacando a
Virtua Racing [61]. En cuanto a las PC, se crearon aceleradoras 3D que permitian mayores
capacidades gréaficas [18].
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Philips y Sony fueron creadoras del formato compact disc [62], por su parte Philips entr¢ al
mercado con su propia videoconsola, la CD-i en 1991, capaz de reproducir videos, musica,
fotos y karaoke, tenia material educativo para el sector educativo y sobre todo era una
consola de videojuegos con formato CD, muy adelantado para su tiempo pero fue un
fracaso por su alto costo y el pobre catalogo de sus juegos [63]. Nintendo por esa fecha
queria crear un dispositivo que aceptara formato CD en su Super Famicom para poder
rivalizar con las videoconsolas de NEC y SEGA, asi que en junio de 1991 el mundo se
enterd gracias a Sony de que estaban trabajando junto con Nintendo en una nueva consola,
que se llamaria PlayStation, que afiadia un lector CD a su consola Super Famicom (SNES).
Todo se vino abajo un dia después ya que Nintendo anuncié que el acuerdo se habia roto ya
que consideraban desventajoso el acuerdo [46]. Por lo que Nintendo recurrié a Philips,
acuerdo que ambas partes consideraban justo, este contrato otorg6 a Philips el derecho de
presentar personajes de Nintendo en algunos juegos para su propia videoconsola CD-i [21],
pero nunca se pudo concretar el periférico CD-ROM para Nintendo, al ser testigos de la
mala recepcion del Mega CD de SEGA, Nintendo termind cancelando nuevamente el
acuerdo [56]. Philips para paliar las pérdidas hizo 4 juegos que al final fueron muy mal
recibidos por el pablico y no pudieron levantar a su videoconsola, tales juegos son Hotel
Mario, Zelda: Link: The Faces of Evil, Zelda: The Wand of Gamelon y Zelda's Adventure
[63].

Nintendo tuvo éxito inesperado en sus consolas mdviles por el fendmeno Pokémon,
consolas como Game Boy, Game Boy Color y Game Boy Advance. Game Boy ostenta el
tercer sitio de videoconsolas con mas unidades vendidas hasta a la fecha, con juegos como
Pokémon Azul, Rojo y Amarillo [20]. Sega competia con su consola Game Gear, Atari con

Lynx y SNK con Neo Geo Pocket [18]. Ninguna de ellas pudo competir contra Game Boy
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y sus descendientes [22]. Nintendo ha dominado el mercado de las portatiles desde

entonces y hasta la aparicion de los Smartphones [17].

Fig. 2.6.1 Izquierda: Tetris de Game Boy [64], derecha: Sonic The Hedgehog de Sega

Genesis [65].
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Fig. 2.6.2 Izquierda: Street Fighter 1l de Super Nintendo [66], derecha: Wolfenstein 3D de

PC [67].
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Fig. 2.6.3 lzquierda: Castlevania: Rondo of Blood de Turbografx [68], derecha: Night

Trap de Mega CD [69].

Fig. 2.6.4 1zquierda: Virtua Racing de arcade [70], derecha: Hotel Mario de CD-i [71].

Quinta generacion de videoconsolas

En Sony por su cuenta continuaron el desarrollo de su propia videoconsola y lanzaron la
PlayStation en 1994 [28], contaba con un kit de desarrollo muy accesible para las
desarrolladoras independientes que no se casaban con ninguna compariia [54].

Consciente de lo restrictivo que era Nintendo, Sony facilit6 mucho las cosas [54]. Adquirid
la empresa Psygnosis para comenzar el desarrollo de sus propios videojuegos, salieron
juegos como Wipeout, Destruction Derby y Battle Arena Toshinden 2 como exclusivos
[22]. Posteriormente compafiias como Capcom lanzaron juegos en PlayStation como la
famosa saga Resident Evil, Dino Crisis, Ghosts 'n Goblins, Mega Man o Street Fighter [72].
Sega al vislumbrar el peligro de quedar detras de sus competidores sacd al mercado la
primer videoconsola con doble ndcleo, la Sega Saturn en 1995 [16]; el problema que tenia
la consola es que era demasiado complejo desarrollar con tan nuevo paradigma que al final

los desarrolladores independientes terminaban desarrollando para uno sélo de los nucleos y
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desaprovechando la maxima potencia de la consola [73]. Sega se adelanté unos dias a la
liberacion de la PlayStation y tuvo grandes ventas al inicio, con juegos como Castlevania:
Symphony of the Night, Tomb Raider y Duke Nukem 3D [74].

En 1996 el proyecto de Nintendo -Ultra 64- finalmente termind siendo la consola Nintendo
64 debido a su procesador de 64 bits; ellos apostaron por continuar el uso de cartuchos [28].
Nintendo lanzo sus juegos en 3D: Super Mario 64, Mario Kart 64, Star Fox 64, The legend
of Zelda: Ocarina of time y Goldeneye 007 fueron sus mayores éxitos [59]. En 1998
Nintendo lanza la Game Boy Color, los juegos mas vendidos para esta consola portatil
fueron Pokémon Oro, Plata y Cristal [56].

A pesar de ser superior en diversos aspectos a la PlayStation, Nintendo no pudo derrotar a
Sony con su gran catalogo de juegos, como Crash Bandicoot, Final Fantasy VII, Gran
Turismo, Metal Gear Solid, Resident Evil y Tomb Raider [59]. EI CD era mas barato de
fabricar y contaba con mayores capacidades [75], ademas de las impresionantes
capacidades de la consola de Sony; para las desarrolladoras independientes era mas
lucrativo [16]. Incluso hubo desarrolladoras que abandonaron a Nintendo para desarrollar
en PlayStation, sacando juegos como Final Fantasy VII, Gran Turismo y Metal Gear Solid
[59].

Sega quedandose atrds quiso adelantarse a sus competidores con la primer consola de sexta
generacion; la sega Dreamcast [21].

Las consolas arcade se vieron rezagadas cada vez mas debido al acceso a videoconsolas y
ordenadores con mejores prestaciones, para compensar pérdidas apostaron por construir
dispositivos dificiles de replicar como coches tamafio real o pistas de baile para el caso de

“Dance Dance Revolution” o Pump it up [15].
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En PC, con los graficos tridimensionales se hicieron muy populares los FPS (First Person
Shooter) como Quake (id Software), Unreal (Epic MegaGames) o Half Life (Valve) y los
RTS (Real Time Strategy) como Command & Conquer (Westwood) o StarCraft (Blizzard)
[76].

La llegada de internet trajo los videojuegos multijugador y asi nacieron los MMORPG

(Massively Multiplayer Online Role Playing Games) como Ultima Online (Origin) [76].

Fig. 2.7.1 Izquierda: Resident Evil 3 de PlayStation [77], derecha: Castlevania: Symphony

of the Night de Sega Saturn [78].
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Fig. 2.7.2 lzquierda: Super Mario 64 de Nintendo 64 [79], derecha: Pokémon Cristal de

Game Boy Color [80].
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Fig. 2.7.3 Izquierda: Dance Dance Revolution de arcade [81], derecha: Half Life de PC

[82].

Sexta generacion de videoconsolas

En 1998 aparecio en Japon la Dreamcast de Sega, inaugurando la generacion de los 128 bits
[76], entre sus éxitos mas destacados estdn Resident Evil: Code Veronica, Soul Calibur,
Crazy Taxi y Shenmue [83].

En el afio 2000, Sony ya preparada para la guerra de consolas lanza su PlayStation 2, la
videoconsola con méas unidades vendidas hasta la fecha [21], con juegos tan populares
como Silent Hill 2, Final Fantasy X, Dragon Quest VIII, Grand Theft Auto 11l y Shadow of
the Colossus [84].

En el afio 2001, Nintendo lanza al sucesor del Nintendo 64, la Gamecube; primera consola
en utilizar el formato compact disc [21], entre sus éxitos mas conocidos estan Super Smash
Bros. Melee, Mario Kart: Double Dash, Super Mario Sunshine, The Legend of Zelda: The
Wind Waker, Luigi's Mansion, Metroid Prime y Animal Crossing [85]. Ademas Nintendo
lanza Game Boy Advance, videoconsola maévil que representa la evolucion de su famosa
Game Boy Color [86], cuenta con juegos famosos como Pokémon Esmeralda, Castlevania:

Aria of Sorrow y Zelda: The Minish Cap [87].
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También llega un inesperado oponente en 2002, Microsoft con su videoconsola Xbox.
Xbox fue una colaboracién de Microsoft con Intel y NVIDIA, utiliza un procesador
Pentium 111, sistema basado en la arquitectura PC [56], este surge en 1998 cuando
Microsoft colabord con Sega en la adaptacion del sistema operativo Windows CE para la
Dreamcast, fueron escasos los juegos que lo utilizaban. En términos de potencia fue la
ganadora de esta generacion [21].

El proyecto Xbox fue revelado en 1999 por Bill Gates y anunciado oficialmente en el afio
2000, finalmente fue lanzado en Estados Unidos en 2001 y el resto del mundo en 2002 [46].
Entre sus mayores juegos estuvieron la saga Halo, Star Wars: Old Republic, Doom 3, Fable
y GTA: San Andreas [88], juegos que se podian jugar en computadoras con Windows.

Sega al ver que no podia competir, finalmente tira la toalla y anuncia que dejara de producir

videoconsolas, anunciando en 2001 que sélo desarrollara software [21].

Fig. 2.8.1 lzquierda: Resident Evil: Code Veronica de Sega Dreamcast [89], derecha:

Silent Hill 2 de PlayStation 2 [90].
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Fig. 2.8.2 lzquierda: Super Mario Sunshine de Nintendo Gamecube [91], derecha:

Pokémon Esmeralda de Game Boy Advance [92].

Fig. 2.8.3 Izquierda: GTA: San Andreas de Xbox [93], derecha: Halo: Combat Evolved de

PC [94].

Séptima generacion de videoconsolas

En 2004, Nintendo y Sony lanzan sus nuevas consolas portatiles, siendo la Nintendo DS y
la PlayStation Portable (PSP) respectivamente [76]. En esta Gltima se lanzaron juegos como
God of War: Ghost of Sparta, Metal Gear Solid: Peace Walker, Kingdom Hearts: Birth By
Sleep, GTA Vice City Stories y Tekken Dark Resurrection [95]. Ambas tuvieron gran éxito
pero en Japén, Nintendo tuvo la ultima palabra [76]. Nintendo DS es la segunda consola

con mas unidades vendidas hasta la fecha y se le puede considerar la portatil mas vendida
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de la historia [21], con éxitos como New Super Mario Bros, Pokémon Platino, Pokémon
Blanco/Blanco 2, Mario Kart DS, Brain Training y Nintendogs [96].

En cuanto a videoconsolas de sobremesa, en 2005 se lanzo la nueva consola de Microsoft,
la Xbox 360 [76], con juegos como Halo: Reach, Halo 3, Gears of War 2, Alan Wake y
Forza Motorsport 3 [97]. En esta ocasion fue una colaboracion con IBM para el procesador
y con AMD para la tarjeta grafica [16].

En el afio 2006 se lanzan PlayStation 3 y Nintendo Wii [76]. PlayStation 3 lanz6 juegos
como The last of us, GTA V, Uncharted 2, Red Dead Redemption, The Elder Scrolls V:
Skyrim, Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots, God of War 3 y Fallout 3 [98].

Nintendo Wii tuvo gran éxito debido al cambio de paradigma en el uso de sensores que
hicieron surgir nuevas mecanicas de juego, sensores que sus competidores replicaron. Tuvo
juegos como Wii Sports, Mario Kart Wii y Wii Play [21].

Sony en esta generacién apuesta por el uso del reproductor Blu-ray para impulsar el
desarrollo con la nueva capacidad de disco y reproducir las peliculas en tal formato [16]. La
capacidad pas6 de 4.7 GB a 25 GB, 50 GB en el caso de discos de doble capa [99].
Microsoft con la Xbox 360 seguian usando discos DVD-R de doble capa, donde la
capacidad méaxima era 8.5 GB [46]. En el afio 2008 el formato HD DVD fue derrotado por

Blu-ray ya que los estudios cinematograficos eligieron tal formato [15].
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Fig. 2.9.1 lzquierda: GTA Vice City Stories de PSP [100], derecha: Pokémon Platino de

Nintendo DS [101].

Fig. 2.9.2 Izquierda: Halo: Reach de Xbox 360 [102], derecha: GTA V de PlayStation 3

[103].

Fig. 2.9.3 lIzquierda: Mario Kart Wii de Nintendo Wii [104], derecha: Half Life 2 de PC

[105].

Octava generacion de videoconsolas
En esta generacion las videoconsolas se llevan una dura batalla con los teléfonos
inteligentes por el mercado de videojuegos, ya que su comercializacion tuvo un auge

tremendo y el costo de desarrollo de los videojuegos era mas barato por su simpleza,
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aprovechando el uso de las capacidades de internet y juego en linea [21], como ejemplos
tenemos: Shadowgun, Angry Birds y Tiny Tower [106].

En 2011 se lanza la Nintendo 3DS, que es una consola similar al Nintendo DS pero la
pantalla inferior tiene capacidades para desplegar graficos 3D sin la necesidad de gafas
especiales por auto-estereoscopia, tenia giroscopio y sensor de movimiento, junto con las
camaras soportaba realidad aumentada [56], los medios especializados le daban alto puntaje
y levantaron mucha expectacion pero no tuvieron las ventas esperadas [107]. En Nintendo
investigaron que estaba sucediendo, su pantalla 3D era novedosa pero muy pocos usuarios
la usaban. Tiempo después lanzaron la Nintendo 2DS, donde quitaban la pantalla 3D y las
bisagras haciéndola mas resistente para los nifios, asi remontaron las ventas [108]. Tuvieron
juegos como Mario Kart 7, Pokémon X/Y / Sol/Luna 'y New Super Mario Bros 2 [109].
Sony contraataca con la PlayStation Vita en 2011 alcanzando un notable nivel técnico
comparable a una consola de sobremesa, pero no tuvo las ventas esperadas y debido a su
gran rendimiento era complejo aprovechar todo su potencial sin una gran inversion, las
compafiias solian lanzar en diferentes plataformas para reducir riesgos, asi que el publico
preferia adquirir el mismo juego en diferente videoconsola, cada afio salieron menos titulos
y esto condujo a su fracaso [107]. Tuvo juegos como Killzone, Uncharted: EI Abismo de
Oro y Rayman Origins [110].

En 2007 Apple lanza al mercado el iPhone, este fue el primer Smartphone [111]. En el afio
2008 Google lanza su sistema operativo Android, llegando masivamente al publico los
Smartphones. Poco a poco su potencial los convirtié en rivales de las videoconsolas
moviles, tuvo juegos que eran basicos pero las prestaciones cada vez mas crecientes

generaban mejores juegos [112], la principal afectada fue PlayStation Vita ya que Nintendo

28



estaba protegida por el publico al que llegaban sus videoconsolas méviles; nifios que ain no
les permitian tener celular [107].

Nintendo lanza su nueva videoconsola Wii U en 2012, siendo compatible con la
videoconsola anterior y ofreciendo juegos como Mario Kart 8, Super Mario 3D World y
New Super Mario Bros. U. Era muy superior a la PlayStation Vita pero iba a quedar
rezagada comparada con las videoconsolas de nueva generacion, incluyendo la anterior.
Parte de su fracaso fue su nombre ya que al publico no le quedaba claro si era una nueva
videoconsola o era un dispositivo para la anterior. Su mando era una pantalla por lo que
podia ser una consola mavil, pero tenia que mantenerse a poca distancia de su base por lo
que en resultado era una consola maévil que no se podia sacar de casa. Su precio era alto y
fue un fracaso en ventas, es la consola madvil con peores ventas de Nintendo [107], incluso
cayeron sus acciones [113]. La Wii U fue abandonada en 2017 [54].

En 2014 Nintendo lanza amiibo, figuras que interactuaban con sus consolas; fusionando el
sector de los juguetes con las videoconsolas. Se vendio bien en su publico que son los
nifios, incluso a los adultos les interesaba coleccionarlos [114]. Esto le dio un poco de
oxigeno pero no tanto como pudo ser el gran éxito que supuso Pokémon GO. En 2016
aparecio utilizando la geolocalizacion y trayendo un novedoso modo de juego, obligando a
los jugadores a salir a la calle a coleccionar los Pokémon. El juego no era perfecto ni
cumplia la mayor parte de sus promesas, sin embargo la idea novedosa fue un éxito; fue
desarrollado por Niantic [54] y Nintendo s6lo era propietario del 32%, mas sin embargo
con s6lo eso bastd para que sus acciones crecieran como la espuma; en 10 dias aumentaron

93%, alcanzando maximos histdricos [115].
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Fig. 2.10.1 Izquierda: Shadowgun de iOS [116], derecha: Pokemon X de Nintendo 3DS

[117].

Fig. 2.10.2 Izquierda: Rayman Origins de PlayStation Vita [118], derecha: Zelda Breath of

the Wild de Wii U [119].

Fig. 2.10.3 lzquierda: Figuras amiibo de Nintendo [120], derecha: Pokémon GO de

Smartphone [121].
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En 2013 compaiiias independientes ingresan al mercado de videoconsolas mdviles,
entonces sale al mercado Ouya; desarrollado con tecnologia Android de codigo abierto y
fue lanzado por una compafiia independiente del mismo nombre. Esta fue apoyada por
crowdfunding y la meta fue alcanzada en tan sélo un mes. Fue un fracaso porque no tuvo
juegos de renombre y los juegos que tenia se podian jugar en un Smartphone [122].
PlayJam lanza la GameStick [123] y Razer lanza Forge TV en 2015 [124], también en el
mismo afio Nvidia lanza Shield TV [125]. Todas coincidian en no tener juegos fisicos y que
su unico método para jugar era a traves de la descarga de juegos. Este método ya habia sido
usado en 2009 por Zeebo con tarjetas prepago, videoconsola desarrollada por la compafiia
del mismo nombre, con tecnologia similar a la de los teléfonos inteligentes de ese momento
y cuyo mercado era México y Brasil. Sus capacidades dejaban mucho que desear, aunque
tuvo juegos de grandes compafiias, pero la mayoria eran adaptaciones de mala calidad. Al
final fue abandonada 2 afios después [126]. Sony también incursiond con esta metodologia
lanzando la PlayStation TV en Japén en 2013, una microconsola que en esencia era la
PlayStation Vita. Esta podia usar juegos fisicos y descargables, al final tuvo ventas muy
pobres y fue abandonado 3 afios después [127].

La compafiia Valve, creadora de juegos como Half-Life y Left 4 Dead, lanza en 2015 la
Steam Machine; un hibrido entre una videoconsola y un PC, Valve ya tenia su servicio de
descarga de videojuegos llamado Steam. La compafiia pretendia atraer a los usuarios de PC
a las videoconsolas, pero su precio era demasiado elevado y sin las ventajas de las PCs no
tuvo éxito [128].

Sony no estaba teniendo éxito en las consolas portatiles, pero no ocurria lo mismo en el
entorno de sobremesa; fue entonces que lanza la PlayStation 4 en 2013, lanzandola primero

en Estados Unidos. Esta fue la primera vez que lanzaban una consola antes que en Japon
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[21]. Buscaban el mismo mercado que la consola de Microsoft [107]. Tenia la mas alta
tecnologia del momento y habian disefiado un sistema de desarrollo adecuado para los
desarrolladores de videojuegos, superior que PlayStation 3 y que aprovechaba todo el
potencial de la méaquina. Tuvo juegos como Uncharted 4, Batman Arkham Night,
Bloodborne, Mortal Kombat X, Alien Isolation, Dark Souls I1l, Metal Gear Solid V vy
Battlefield 1 [129]. Costaba menos que PS3 y esto le dio un gran éxito, sobre todo en los
primeros dias [130]; en su control afiadieron una zona con control tactil, camara y sensores
de movimiento, reconociendo la posicion del control [131]. Sony posteriormente daria de
alta un servicio de pago para juegos online y compra de juegos llamado PlayStation Plus
[132].

Nintendo en ese entonces no podia combatir contra Sony en el entorno de sobremesa pero
Microsoft estaba lista para lanzar su Xbox One en 2013, una semana después que Sony.
Esta sorprendia por su alto nivel técnico y equiparable a la PlayStation 4 [107]. Ahora venia
equipado con Blu-ray [133] y a pesar de tener una potencia similar no tuvo el mismo éxito
debido a su estrategia de marketing, ya gue su nueva consola requeria conexion permanente
a internet, entre otras restricciones que regalaron mercado a su competencia. La comunidad
estaba molesta y al final dieron marcha atras. Afiadieron un nuevo sistema Kinect con el
afan de atraer mas clientes pero no tuvo éxito. El problema era que no era un accesorio
opcional y obligaba a comprarse junto con la videoconsola, lo cual aumentaba el precio. A
pesar de las prestaciones multimedia que ofrecia, estas no terminaron de convencer;
también dieron marcha atras y pasé a venderse por separado. A pesar de su potencia el dafio
ya estaba hecho y PlayStation 4 tomé ventaja de ello [21]. Tuvo juegos como Call of Duty
Black Ops 111, Final Fantasy XV, GTA V, Farcry 4, Gears of War 5, Mortal Kombat 11,

Metro Exodus, Sniper Elite 4 y Halo 5 [134].
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En 2016 lanzan la PlayStation 4 Pro que es la misma consola pero con mejoras de potencia
como la inclusion del doble de nucleos graficos que la version base (pasando de 16 a 32
nucleos) y 4K para aprovechar las caracteristicas de las nuevas pantallas como el HDR que
mejora la iluminacion y color de los graficos, que en esos afios estaba en apogeo [135].
Esto prolongo la vida de la PlayStation 4 varios afios mas. Por el mismo motivo lanzan la
version Slim, que simplemente es una version mas pequefia, ligera y eficiente de la PS4
base [136]. Con la misma vision Microsoft lanza Xbox One X en 2017, dandose tiempo
suficiente para aumentar la potencia y declararse por algunos afios como la méas potente del
momento, con un procesador de 8 nucleos, 40 nacleos graficos con los cuales supera a los
32 de la PS4 Pro, 12 GB de ram que superan 8 GB de PS4 Pro. También ofrecia HDR e
incluso ofrecia una unidad Blu-Ray 4K, la cual no ofrecia la PS4 Pro [137], también lanzan
su correspondiente version Slim (Xbox One S) que proporciona las mismas prestaciones
que la version base en un disefio mas compacto y soporte 4K [138]. Posteriormente
lanzarian incluso la versién Xbox One S All digital, que carecia de lector de disco y todo
tenia que ser comprado en su tienda [139].

Por altimo mencionar el lanzamiento de PlayStation VR en 2016, periférico para
PlayStation 4 que se conecta para proporcionar juegos de realidad virtual, este periférico
tiene su catalogo independiente [140]. Esta idea ya habia sido intentada anteriormente, pero
en aquel momento las maquinas eran muy primitivas. En estos intentos estaban Nintendo
con su Virtual Boy en 1995, con una pantalla monocromatica y la incapacidad de manejar
entornos 3D sin tener éxito [141]. También Sega con su Sega VR que ni siquiera fue
lanzado debido a las quejas de usuarios internos quejandose de mareos y dolores de cabeza
[142]. Para este momento la tecnologia podia proporcionar imagenes impresionantes con

vision de 360 grados que conseguia la inmersion total, sus Unicos rivales estaban en PC,
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pero PlayStation VR resultaba mas econdémico. Este periférico estaba optimizado para jugar
en la PlayStation 4 Pro, junto la PlayStation Camera y los mandos PlayStation Move. Lo
que sumado era una gran cantidad si no se tenia previamente la consola de videojuegos
[143]. Como juegos ejemplares tenemos a Resident Evil 7: Biohazard, Iron Man VR,
Batman: Arkham VR y PlayStation VR Worlds [144].

En 2016 y 2017 respectivamente; Nintendo lanza versiones mini de sus viejas consolas,
como NES Classic Mini [145] y SNES Classic Mini [146]. Dado el éxito, Sega lanza su
Mega Drive Mini en 2019, teniendo su propio éxito [147]. Neo Geo lanzé en 2018 su
version mini: Neo Geo Mini, pero dado que costaba mas que las anteriores; no tuvieron el
éxito esperado [148]. De hecho ya lo habian intentado en 2012 con Neo Geo X, pero
tampoco tuvieron éxito [149].

En 2018, Sony lanz6 PlayStation Mini (PlayStation Classic), pero debido a sus malas
decisiones en su disefio, fue un fracaso [150]. Capcom lanza su consola mini en 2020 con el
nombre Capcom Retro Station [151], Konami lanza 3 modelos en 2020 con retrasos por la
pandemia de COVID-19, los 3 modelos corresponden con los nombres PC Engine Mini
(version Japonesa), TurboGrafx-16 Mini (version Americana) y PC Engine CoreGrafx Mini
(version Europea) [152]. Sega saca Game Gear Micro en 2020 [153] y Astro City Mini en
el mismo afio [154].

Mencionar también el lanzamiento de la Nintendo Switch en 2017, después del fracaso de
la Wii U. Esta supera sus capacidades pero no supera a las maquinas de Sony y Microsoft.
Lo que busca Nintendo es una nueva estrategia, un hibrido entre una consola portatil y una
de sobremesa; en este caso si logran que sea una consola portatil sin limitaciones. Sus
mandos llamados Joycon tienen giroscopio, acelerémetro y camara de infrarrojos capaz de

medir distancias, se pueden separar para usar con varios jugadores y es compatible con sus
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tamiibo [155]. Dieron mayor importancia a la difusion de su consola y sus posibilidades,
consiguiendo grandes ventas, con un crecimiento méas pronunciado en 2020, vendiendo mas
del doble de lo que se vendio PlayStation 4 y Xbox One en conjunto (coincidiendo también
con el cambio generacional de estas videoconsolas) [156]. Sus tarjetas de juegos tenian mal
sabor para evitar que los nifios las metan a sus bocas [157]. Enfocados en este sector,
lanzan la Nintendo Labo en 2018. Piezas de carton para montarse en la Nintendo Switch,
donde los nifios tenian que armar la pieza. Tuvieron gran éxito a pesar de lo controvertido
del concepto, sus acciones subieron y después de todo, el negocio de Nintendo siempre
habian sido los juguetes [158], como los amiibo. Incluso tenian su paquete de realidad
virtual enfocado a los nifios, nada comparable con el de Sony, este constaba de un pack de
inicio y 2 expansiones [159]. También lanzaron Nintendo Switch Lite en 2019, dedicada al
uso portatil, es una version mas pequefia y economica a la que no se le pueden quitar los
mandos ni conectar a un dock como el Nintendo Switch base [160]. Entre los juegos que ha
lanzado la Nintendo Switch estan: Animal Crossing: New Horizons, The Legend of Zelda:
Breath of the Wild, Super Smash Bros. Ultimate y Mario Kart 8 Deluxe [161].

En 2019 Google lanza Stadia, videoconsola dedicada al streaming de videojuegos, sin
embargo dependia mucho de la conexion de internet y no tuvo buena recepcion. En paises
donde no se tenia buen internet ni siquiera se lanzo. Sin embargo trajo un nuevo paradigma
para las videoconsolas utilizando servidores que corrian los juegos y utilizando la maquina
como receptor: el cloud gaming. Parte de su problema fue su catdlogo de juegos y que se
debia comprar cada juego de forma individual, a pesar de que estaba en apogeo el modelo

de negocio basado en suscripcién. En la actualidad tiene programado su cierre para el 18 de

! Los amiibo son figuras creadas por Nintendo y con capacidad para conectarse a los videojuegos mediante
tecnologia NFC (Near Field Communication) de manera similar a las tarjetas de pago contactless.
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enero del 2023 [162]. Microsoft lanzé xCloud en el mismo afio (2019) y tenia mejor
catalogo que Google, se paso a llamar Xbox Cloud Gaming y tiene un servicio basado en
suscripcion mensual donde se puede acceder a un amplio catalogo que se amplia de forma
mensual, todo incluido en el Xbox Game Pass. Este servicio se puede ejecutar en Xbox
One, Windows 10 o smartphone [163]. Sony tiene su propio servicio llamado PlayStation
Now, donde ofrecen su catadlogo de juegos a las personas que no quieran comprar las
consolas fisicas, este fue lanzado en 2015 y se puede utilizar en PC a cambio de una cuota
mensual. Este servicio permite jugar juegos de videoconsolas anteriores en PS4 o PSb.
[164]. Nvidia también tiene su propio servicio llamado GeForce Now, este se puede

ejecutar en PC o Smartphone. En este tipo de servicio se paga una suscripcion mensual para

rentar un equipo gaming [165].

Fig. 2.10.4 Izquierda: Metal Gear Solid V de PlayStation 4 [166], derecha: Halo 5:

Guardians de Xbox One [167].
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Fig. 2.10.5 Izquierda: Resident Evil 7: Biohazard en PlayStation VR [168], derecha: Super

Smash Bros. Ultimate de Nintendo Switch [169].

Novena generacion de videoconsolas

El 10 de noviembre de 2020, Microsoft lanza Xbox Series X y Series S, buscan mayor
rendimiento en sus videoconsolas, compatibilidad con mayores resoluciones de pantalla y
velocidades de cuadro, trazado de rayos y unidades de estado sélido para reducir los
tiempos de carga [170]. Tiene retrocompatibilidad con juegos de Xbox One como por
ejemplo Halo Infinite, Sonic Generations, Gears of War 3, Fable Anniversary, Fallout 3,
Dead Space 2, F. E. A. R., Far Cry 3 y Dragon Age: Origins [171]. No quieren limitarse a
lanzar exclusivos solamente en su videoconsola, sino también en PC o en Smartphone a
través de Xbox Game Pass como un solo ecosistema [172].

Dos dias después de Microsoft, Sony lanza PlayStation 5 con una carcasa enorme y con una
arquitectura ligeramente inferior a la de Xbox Series X. PlayStation 5 viene con un nuevo
control llamado DualSense con mejor ergonomia, micréfono incorporado, altavoz para
sonidos extras y vibracion inmersiva. Ambas compiten por el mismo nicho de mercado
[173]. Hasta la fecha se han publicado o anunciado los siguientes juegos como exclusivos

de esta videoconsola: Demon’s Souls Remake, Astro's Playroom, Destruction AllStars,

37



Returnal, Final Fantasy VII Remake Intergrade, Ratchet & Clank: Una Dimension Aparte,
Final Fantasy XVI, Marvel’s Spider-Man 2 y Marvel’s Wolverine [174].

Para finalizar, si queremos pronosticar cuando se lanzaria la siguiente generacion de
videoconsolas, podemos analizar las fechas de lanzamiento de las videoconsolas de Sony,
la cual es una empresa firmemente consolidada en este sector. Entre PlayStation 1 (1994) y
PlayStation 2 (2000) hubo un lapso de 6 afios, entre PlayStation 2 (2000) y PlayStation 3
(2006) fueron 6 afos, entre PlayStation 3 (2006) y PlayStation 4 (2013) fueron 7 afios y

finalmente entre PlayStation 4 (2013) y PlayStation 5 (2020) fueron 7 afios.

Fig. 2.11.1 Izquierda: Halo Infinite de PC [175], derecha: Returnal de PlayStation 5

[176].

2.3 Historia del desarrollo de videojuegos

En 1958 William Higinbotham, fisico estadounidense; desarrollé Tennis for Two en una
computadora analdgica usada para resolver problemas matematicos, con ayuda de un
pequefio libro de instrucciones para simular el rebote de una pelota, asi que esbozo la idea

del juego en 2 horas para mostrarlo en la demostracion publica anual, luego tomo 2 dias en
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hacer el disefio analdgico y 2 dias mas para armarlo y depurarlo. En sus notas se le
preguntd por qué no decidio patentarlo, el respondié que no habria sido suya la patente y
todos los circuitos que programo venian en el libro de instrucciones, aparte del gran peso de
la maquina [177].

Steve Russell junto a otros estudiantes del Instituto de Tecnologia de Massachusetts
desarrollaron en una PDP-1 el juego Spacewar!, esta computadora admitia cintas perforadas
para 2000 lineas de codigo [178], una maquina de escribir como dispositivo de entrada y un
monitor CRT como dispositivo de salida [179]. Se apoyaba de calculos trigonométricos y
gréficos vectoriales para simular la batalla de 2 naves espaciales [180], que en el centro
eran atraidas por un centro de gravedad [178]. Steve Russell, Martin Graetz y Wayne
Wiitanen desarrollaron la idea inicial [181], sin embargo su proyecto estaba estancado al
carecer de rutinas trigonomeétricas esenciales para calcular las trayectorias de las naves.
Alan Kotok se puso en contacto con DEC (fabricantes de la computadora PDP-1) para
solicitar las cintas de codigo que necesitaban. Fue asi que Russell comenzé a realizar los
calculos que pudieran aprovechar la mayor cantidad de recursos de la computadora y
mostrar las capacidades al limite [182].

La primera version fue escrita en lenguaje ensamblador durante seis semanas por Steve
Russell, Bob Saunders y Steve Piner [183]. Russell hizo el programa de objetos en
movimiento, el giro de las naves, suministro de combustible y torpedos. Peter Samson hizo
el campo estelar de fondo generado aleatoriamente. El pozo gravitatorio de la estrella
central y la entrada al hiperespacio fueron desarrollados por Dan Edwards y Graetz
respectivamente [182]. En marzo de 1962, Saunders disefié gamepads para el juego, para

asi reducir la complejidad en el movimiento del juego [181]. El juego era multijugador
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porque carecia de los recursos suficientes para realizar rutinas para la 1A de la nave espacial
[184].

Ralph Baer desarrollo la primera videoconsola de la historia, utilizando sus conocimientos
como ingeniero militar con su ayudante Bob Tremblay, ademas de la ayuda de dos
ingenieros Ilamados Bill Harrison y Bill Rusch. Bill Harrison se encargé de la circuiteria,
incluso de crear la primera pistola de haz de luz, sus primeros juegos trataban de buscar un
cuadrado en la pantalla moviendo otro cuadrado, primero con un mando y luego con la
pistola. Bill Rusch disefio el tercer punto con el que realizaron el juego Pong [185].
Toshihiro Nishikado, creador de Space Invaders; declaré que lo mas dificil a finales de los
70s, fue crear el microordenador para ejecutar los videojuegos, tuvieron que crearlo desde
cero [186]. Por esos afos, los videojuegos de Atari eran desarrollados por una sola persona.
En este contexto Toru Iwatani, creador de PAC-MAN declard que tuvo que encargarse de
la planificacion, la programacion, la parte grafica y el sonido [187].

Howard Scott Warshaw, desarrollador del videojuego E.T. el extraterrestre; durante 5
semanas trabajo solo, para entregar este juego debido a que se acercaban las ventas
navidefias y aunque termind a tiempo, este fue un fracaso por sus errores graficos y de
programacion. Hicieron sobreproduccion esperando tuviera éxito pero tuvieron muchas
devoluciones. Esta fue la caida de Atari [188].

A finales de los 70s, Nintendo busca conseguir la licencia de Popeye para hacer un
videojuego basado en este y poder penetrar en el mercado norteamericano; Shigeru
Miyamoto era el encargado y ya tenia algo avanzado el proyecto, sin embargo no pudieron
obtener al final la licencia. Fue asi que generaron sus propios personajes para solventar la
situacion, Popeye se convirti6 en Jumpman, Olivia se convirtid en Pauline y Bluto se

convirtio en el gorila Donkey Kong. Esta fue la primera vez que el hilo argumental precedia
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a la realizacion del videojuego. Shigeru Miyamoto tenia a su cargo a 4 desarrolladores y el
realizaba la musica [189].

En entrevista, Shigeru Miyamoto menciono que en un inicio bastaba una persona para crear
un videojuego pero que con el tiempo se hizo necesario buscar especialistas en musica y
sonido, y especialistas en disefio grafico. Al desarrollar el juego Super Mario Bros., el se
encargaba del disefio conceptual, era el director de produccion y tomaba las decisiones, en
que se afiadia al videojuego y que no, considerando la factibilidad técnica. En aquel
entonces no se usaban herramientas informaticas, sino que dibujaban a mano en papel
cuadriculado, ya sea los niveles o personajes, los desarrolladores posteriormente lo
transformaban en codigos numéricos. Escribian en un tablon gigante detalles de los niveles
que querian crear, luego creaban un plano pegando notas en el tablén, como que fondo usar
y que cosas aparecerian. Menciond que las herramientas van cambiando pero el proceso
creativo es muy similar [190].

En los afios 80s, cuando surgen los microordenadores Spectrum y el Commodore 64, es
cuando surgen los desarrolladores Indie, osea desarrolladores independientes, ya que
acercaban la programacion a los jovenes. Se carecia totalmente de metodologias, pero lo
compensaban con tiempo y sobre todo ingenio [191].

John Romero, creador de Wolfenstein 3D, Doom y Quake; en entrevista para -El Pais- en
2015, hablo sobre la dificultad de desarrollar videojuegos a principios de los 80s, ya que no
habia libros sobre como desarrollar videojuegos; al inicio desarrollaba s6lo y cuando
ingresé a id Software crearon Wolfenstein 3D entre 4 personas y Doom entre 6 personas
[192].

Al surgir la cuarta generacion de videoconsolas, de mano de la Sega Genesis 0 Mega Drive,

se cred el juego de Sonic the Hedgehog en 1991. Los equipos de desarrollo ahora
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alcanzaban hasta los 11 integrantes, entre los cuales estan los roles de disefiador, director,
productor, programador, compositor, etc [193].

GTA o Grand Theft Auto inici6 bajo un proyecto preliminar de nombre Race’n’Chase, de
acuerdo a su Game Design Document de 1995, contempla un equipo de 14 personas,
ademas planeaban utilizar una metodologia con 4 hitos: Motor, Look & Feel, Primer
version y Alfa [194].

En 1996 surgio Diablo, un juego de accién RPG creado por Blizzard; fue planeado 2 afios
antes considerando entre el personal a un disefiador, un programador jefe y dos junior, dos
directores artisticos, un ilustrador, tres ilustradores de pixel y un mausico. Se utiliz6 una
metodologia en cascada con duracion prevista de 12 meses [195].

En el afio 2009 Nicolas Acerenza, Ariel Coppes, Gustavo Mesa, Alejandro Viera, Eduardo
Fernandez, Tomas Laurenzo y Diego Vallespir propusieron la metodologia SUM para
desarrollo de videojuegos basados en las empresas desarrolladoras de videojuegos en
Uruguay Yy el auge de las metodologias agiles. En su articulo mencionan a las empresas
Large Animal Games, Crytek, DICE y Nokia como usuarias de scrum, Titus Interactive
Studios como usuaria de Xtreme Programming y High Moon Studios como usuaria de
ambas metodologias. Con base en estas metodologias propusieron la metodologia SUM
[196].

La metodologia SUM fue creada para grupos pequefios de trabajo (de 2 a 7 integrantes),
proyectos cortos (menores a un afio de duracion) y con alto grado de participacion del
cliente. En el presente trabajo se busca proponer una metodologia que pueda implicar a un
mayor numero de integrantes.

El mercado de videojuegos es cada vez mas competitivo y es un lugar donde las empresas

grandes estan muy establecidas. La gran mayoria mantiene en secreto sus metodologias o
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procedimientos con tal de no ser rebasada por sus competidores. Cada compariia de
videojuegos tiene diferente metodologia de acuerdo a la experiencia que lleva en el sector,
sin embargo no hay una guia a seguir cuando una empresa de videojuegos es nueva en el
sector.

Hay que sefialar que a pesar del gran avance en materia de videojuegos tecnologicamente,
en ventas y en mayor atraccion por parte de los consumidores; no se habia establecido una
metodologia formal de desarrollo de videojuegos o al menos no se habla de ello

publicamente. No hay como tal un estandar de desarrollo de videojuegos.
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Capitulo 3. Marco tedrico en el Desarrollo del Videojuego

3.1 Fases del desarrollo de videojuegos

El proceso de produccién de los videojuegos va muy apegado a la creacion de material
audiovisual, como seria la creacion de una pelicula; donde podemos considerar 3 etapas
muy diferenciadas, las cuales son [197]:

e Preproduccion

e Produccion

e Postproduccion

3.2 Preproduccion

Es aqui donde se define el videojuego, se describen sus caracteristicas mas importantes
como de que trata, la historia, la interfaz y los aspectos que debe cumplir para su
concepcion [198]. La importancia de esta fase es presentar un proyecto solido del desarrollo
de un videojuego a inversores y personas interesadas, para que pueda llevarse a cabo el
proyecto [199]. Para tal motivo se puede emplear el Game Design Document (GDD), el
cuél es un documento que recopila las caracteristicas mas destacables y que le dan forma al
videojuego que se planea desarrollar, se le puede considerar como el documento de
requerimientos que el equipo de desarrollo utilizard para la realizacion [197]. No hay una

especificacion concreta del GDD, sino que cada empresa lo genera con base en sus propias
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necesidades. Es importante para plasmar todas las ideas que se tienen y que las personas
involucradas estén informadas, para que sigan el mismo objetivo [207].
En capitulo 5 se propone un GDD, al cual pueden afadirse secciones u omitirse secciones

que no vayan a ser empleadas en el videojuego.

3.3 Produccion

Es aqui donde se analizan y depuran los requerimientos obtenidos en el GDD para evitar
inconsistencias. Se dan los ultimos retoques al GDD para dar profundidad a los aspectos
finales que tendra el videojuego. Una vez establecidos los alcances del proyecto, el equipo
se divide las diferentes tareas necesarias de acuerdo a su especialidad. Los desarrolladores
generan la légica y las reglas del juego, los disefiadores generan los elementos graficos y
los niveles, los masicos disefian el ambiente musical y generan los sonidos necesarios, los
escritores generan la historia y los didlogos junto con los artistas de voz.

Una vez que se han generado los elementos que conformardn el juego de manera
individual, se genera la interaccion entre ellos. Los personajes se generan en el mundo, se le
da sonido y se cumplen las reglas del mundo en el que se encuentran. Se genera la
inteligencia artificial y la fisica de los escenarios.

La parte mas costosa e importante en este proceso es el motor de juego, el cual es un
conjunto de librerias que facilitan la reutilizacion de codigo para el disefio del videojuego,
este lleva la carga grafica, el sonido y la Idgica, incluida la inteligencia artificial y las

colisiones. Crear un motor de juego es un proceso que lleva mucho tiempo, incluso hay
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motores de juego que se pueden conseguir previo pago, incluido el caso de herramientas
ofrecidas por videoconsolas como PlayStation.

Una vez creadas las interacciones de los elementos que conforman el videojuego, se genera
un ejecutable destinado a alguna plataforma y se generan pruebas de todo tipo; para
empezar, que se cumpla con lo establecido en el GDD y después que no tenga errores de
I6gica o gréaficos. Se valida que el contenido cumpla con las legislaciones vigentes. Si hay
algo que no cumpla con lo establecido entonces se corrige y generan nuevas versiones

COMoO sea hecesario.

3.5 Postproduccion

En esta etapa ya se tiene listo el videojuego y es cuando el departamento de marketing
prepara la publicidad necesaria para que llegue a los usuarios, también se hacen
evaluaciones para saber si se cumplieron las expectativas. Se actlia en consecuencia para
abarcar el mayor mercado posible y generar experiencia para posteriormente realizar
mejores videojuegos. Es en esta etapa donde los inversores sabran si su inversion rindié
frutos y vital para proyectos futuros.

También en esta etapa hay videojuegos que retoman el ciclo para generar contenido nuevo

0 incluso generar una secuela.

3.6 Profesionales involucrados en el desarrollo de videojuegos
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3.6.1 Productor (Producer)

Se encarga de la administracion y coordinacion del equipo para que pueda hacer su trabajo
sin problemas externos que lo afecten, gestion de recursos y contrataciones, también que el

desarrollo vaya de acuerdo a lo planeado y dentro del presupuesto [200].

3.6.2 Productor asociado (Associate Producer)

Se genera el puesto para segmentar las responsabilidades del productor, se encarga de la

parte financiera, creativa y administrativa delegada desde el productor [201].

3.6.3 Lider de arte (Lead Artist) / Director de arte

Se encarga de dirigir a artistas técnicos, artistas conceptuales, modeladores y toda la parte
visual. Su principal tarea es velar por la integridad del apartado visual del videojuego,
ademas de servir de intermediario entre los artistas, el lider de disefio y el lider de

desarrollo [201] [56] [202].

3.6.4 Generador de mundo (World Builder)

Se encarga de colaborar con desarrolladores y disefiadores para plasmar los escenarios o

niveles [202].
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3.6.5 Artista conceptual (Concept Artist)

Se encarga de disefiar el concepto de todo lo que se vera en el videojuego; dar una idea de
presentacion de aspectos claves que van a conformar el videojuego. Plasma visualmente las
ideas de los disefiadores, ya sean personajes, entorno, niveles. Suelen ser independientes a
la desarrolladora de videojuegos y trabajar bajo confidencialidad. Su objetivo principal es
generar impacto con sus bocetos del videojuego, ya sea con los protagonistas, los
escenarios, los vehiculos e incluso dar rumbo visualizando la historia que se planea contar.
A veces se suele generar bocetos diferentes de la misma idea para seleccionar la mas

adecuada [203].

3.6.6 Artista técnico (Technical Artist)

Es un disefiador con conocimientos en lenguajes de programacién que sirve de
intermediario entre los disefiadores y los desarrolladores, para convertir el arte en codigo.

Se encarga de integrar los escenarios y personajes [204].

3.6.7 Animador (Animator)

Persona encargada de generar las articulaciones que se encargan del movimiento en los
personajes y posteriormente brindarles movimiento. También se encargan de animar
objetos, particulas, efectos y otros elementos del escenario. Su trabajo es muy parecido al

realizado en la industria del cine [202].
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3.6.8 Lider de desarrollo (Lead Developer)

Profesional con varios afios de experiencia que se involucra en todas las fases del desarrollo
del videojuego. Se encarga de verificar que se cumpla la metodologia, segmentar el trabajo
en modulos, integrar el trabajo de las deméas areas en lo que serd el aplicativo del

videojuego [56].

3.6.9 Ingeniero en redes (Network Engineer)

Profesional con habilidades en temas de red y conectividad, como en juegos multiplayer en

red local o en linea [205].

3.6.10 Ingeniero en herramientas (Tools Engineer) / Programador de tecnologia

Experto en motores de juego. Responsables de crear y dar mantenimiento a herramientas
dentro de un motor de videojuego o entorno grafico, trabajan con programadores, artistas y

disefiadores para simplificar el trabajo [205].

3.6.11 Ingeniero en inteligencia artificial (Al Engineer)
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Implementan algoritmos en diversas areas del juego desde enemigos hasta generacion de

mundos [205].

3.6.12 Ingeniero de sonido (Sound Engineer)

Trabajan en la integracion de los sonidos, efectos y la musica en el juego [206].

3.6.13 Ingeniero gréafico (Graphics Engineer)

Se encargan de optimizacion, configuracion grafica y su adaptacion multiplataforma [206].

3.6.14 Lider de disefio (Lead Designer)

Persona encargada de dirigir el area de disefio y documentacion, normalmente es el

disefiador de juego (game designer) con mayor experiencia [207].

3.6.15 Disefiador de juego (Game Designer)

Persona que define el Game Design Document, es quien dicta los requerimientos que debe
cumplir el videojuego para tener identidad propia. No suele pertenecer a alguna carrera o

area del conocimiento, mas se busca que tenga experiencia al idear videojuegos o grandes
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conocimientos de tendencias en videojuegos, ademés de que sepa identificar los aspectos

clave que hacen gue un videojuego sea divertido [207].

3.6.16 Escritor (Writer)

Persona encargada de la creacion de historia y dialogos [201].

3.6.17 Disefiador de sonido (Sound Designer)

Persona encargada de la creacion de musica y efectos de sonido para dar méas inmersion al
videojuego. Trabajan con los disefiadores, artistas y desarrolladores para adaptar los

sonidos adecuados donde correspondan [208].

3.6.18 Disefiador de interface de usuario (Ul Designer)

Persona encargada de definir la interaccién entre el jugador y el videojuego, su objetivo es
que el jugador pueda entender y divertirse con el videojuego de forma intuitiva. Disefia la
interfaz para que vaya de acuerdo a la experiencia que se le quiere brindar a los usuarios,
crea los elementos interactivos, como los elementos que se muestran en pantalla y se
encargan de que se vean bien en las diferentes plataformas a las que va dirigido el

videojuego. Generalmente tiene conocimientos en disefio gréfico y dentro de sus
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actividades esta el disefiar: interaccion — respuesta del sistema, estados, HUD (Head-Up

Display), inventario, menas, iconos, imagenes, paleta de colores, fuentes [209].

3.6.19 Disefiador de experiencia de usuario (UX Designer)

Profesional encargado de que la interaccion entre las personas y los productos digitales sea
Optima, el cual debe contar con conocimientos en matematicas, psicologia, disefio y
programacion. Se encarga de estudiar la percepcion del jugador al interactuar con el
videojuego y asegurarse que se brinde la inmersion o la sensacion que se tenia planeada con

el GDD [210].

3.6.20 Lider de control de calidad (QA lead)

Responsable del area de aseguramiento de calidad. Verifica que se logren los objetivos del

GDD vy esta en comunicacion con los lideres de las demaés areas [56].

3.6.21 Técnico de control de calidad (Quality Assurance tester) / Probador (Tester)

Es de las primeras personas en jugar el videojuego y se encarga de identificar que no haya
errores que afecten gravemente a la dindmica del juego. Se encarga de generar procesos
para probar de forma eficaz el videojuego ya que a veces los tiempos de prueba son cortos

y el juego es muy largo. No suele ser de ningun area en especifico pero se suele buscar a
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apasionados de los videojuegos que les guste pasar mucho tiempo jugando, que les guste

explorar y explotar lo maximo que puedan los videojuegos, con atencion a los detalles [56].

3.6.22 Verificador de requerimientos (Requirements tester)

Verifica que el videojuego que estd en desarrollo cumpla con lo planteado en el Game

Design Document [206].

3.6.23 Desarrollador (Developer) / Programador

Es quien plasma en cddigo los requerimientos dictados en el Game Design Document, las
mecanicas, comportamiento, interfaces, conexiones y demas caracteristicas. Es la persona
que integra el arte con las reglas. Requiere conocer lenguajes de programacion y logica

[56].

3.6.24 Desarrollador de Apps (App developer)

Profesional que domina los conocimientos sobre plataformas moviles y su utilidad para los
videojuegos, ademas se encarga de realizar las adaptaciones a dispositivos moviles, ya sea

la interfaz, la comunicacion o el rendimiento [211].
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3.6.25 Diseflador de monetizacion

Se encarga de estudiar el mercado al que va dirigido el videojuego, disefiar estrategias para
mantener enganchado al jugador y para incitarlo a hacer compras o lograr que de alguna

manera se gane dinero con el videojuego [212].

3.6.26 Experto en realidad virtual (VR expert)

Profesional encargado de identificar los requerimientos en los videojuegos para generar
inmersion en realidad virtual, debe tener conocimientos de plataformas de realidad virtual,
disefio y programacion, disefiar prototipos y monitorear las pruebas para asegurar la

estabilidad [213].

3.6.27 Analista de datos

Se encarga de estudiar los datos recabados por los jugadores para generar predicciones en el
consumo Yy el éxito del videojuego. Deben contar con conocimientos en probabilidad y

estadistica, programacion y Big data [205].

3.6.28 Director general

Se encarga de definir la estrategia empresarial, identificar riesgos de negocio, conseguir los

contactos, los recursos humanos, materiales y financieros para que un videojuego pueda
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hacerse realidad. Consigue los recursos para que puedan ser asignados a un proyecto y sea
el productor el que se encargue de administrarlos en la produccion del videojuego. En
empresas pequerias suele tomar el mismo rol que el productor. Se encarga de la gestion de

la empresa [214].

3.6.29 Director financiero

Se encarga de gestionar los recursos econémicos como la financiacion, contabilidad,

impuestos, ndmina y generar estabilidad financiera en la empresa [214].

3.6.30 Director de ventas

Se encarga de definir la estrategia comercial de la empresa, con el fin de que el videojuego

sea un éxito en el mercado y la empresa pueda subsistir [214].

3.7 Motores de videojuegos

El término motor de juego fue originalmente acufiado en los 90s con la aparicion del
videojuego en primera persona Doom de la empresa id software. El término se sustenta en
que Doom fue disefiado con una arquitectura orientada a la reutilizacion mediante la

separacion en modulos de los componentes fundamentales. EI concepto se hizo mas
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popular cuando otros desarrolladores comenzaron a reutilizar modulos para generar sus
propios juegos, con lo cual era posible generar videojuegos del mismo género con cambios
minimos en el ndcleo, para poder enfocarse en la parte artistica y logica del mismo [215].
Desde sus inicios las compafias tenian que crear sus propios motores y posteriormente
desarrollar el o los videojuegos, dado el avance tecnologico, su complejidad y costos fueron
aumentando; las empresas llegaron a verse obligadas a vender sus motores para resarcir
pérdidas y otras vieron un mercado provechoso para venderlos a otras compariias. Asi
surgieron las compariias especializadas en motores de videojuegos propietarios [216].
Crear un motor de videojuegos es una tarea titanica ya que este debe proveer de muchas
funcionalidades como son [215]:

e Motor gréfico para gréaficos en 2D y 3D

e Motor fisico para simular las leyes de la fisica y colisiones entre objetos

e Animacién

e Ejecucidn de scripts o comandos

e Motor de sonidos que incluya el sonido ambiental

e Inteligencia artificial

e Interconectividad

e Gestion de recursos

e Creacion de niveles 0 mapas

e Soporte para multiplataforma

Una de las decisiones mas importantes en el desarrollo de videojuegos es la eleccién del

motor de juego y es debido a la gran diferencia entre crear un motor de juego propio 0
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utilizar un motor de terceros. Con el auge de los graficos en 3D cada vez mejores, el motor

fisico para simular las leyes de la fisica, colisiones entre objetos y la complejidad creciente

que esto acarrea; son muchas las empresas o desarrolladores que optan por utilizar un motor

de terceros, lo cual les significa un dolor de cabeza menos [217].

De acuerdo a Mario Garcia Lazaro quien es desarrollador de Mercury Steam; este

compartié un estudio en 2019 mostrando el apogeo de los motores de terceros como

predilectos por desarrolladoras independientes y con un fuerte crecimiento en el periodo del

estudio, es que también podemos observar que los motores de terceros son considerados

cada vez mas por las grandes desarrolladoras de videojuegos, aunque su crecimiento se

produce en menor medida; esto puede deberse a que ya poseen sus propios motores de

juego v los reutilizan para el desarrollo de sus proyectos mas nuevos [217].

Technology used to develop the "best games" each year

2017

2018

Propietary
627%

Propietary
19.0%

sames chosen by searching for "Best games of 20XX" in Google

Other

5.9%
Game Maker 7
5.99

Unreal

Other
29%
Game Maker

2019 Indies

Unreal
14.7%

More data in https://tinyurl.com/tksjgy5

Fig. 3.7.1 Tecnologias usadas entre 2017 — 2019 para desarrollar los mejores juegos del

ano [217].
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Tales funcionalidades tienen que ser actualizadas periédicamente, para adaptarse a los
avances tecnoldgicos como videoconsolas de ultima generacion, tecnologias de procesado
de imagenes como el trazado de rayos o la implementacion de realidad virtual. Es por eso
que empresas desarrolladoras optan por motores de terceros, ya que los creadores de estos
son los encargados de dar soporte y preocuparse por mantener el motor actualizado y sin
errores, dejandoles pocas preocupaciones como elegir cual motor usar y aprender a usarlo
de forma efectiva [218].

Los motores de videojuego pueden ser de codigo abierto o de pago y varian mucho en las
funcionalidades que ofrecen a los desarrolladores, incluso las videoconsolas o plataforma a
la que van dirigidos, para los desarrolladores los principales objetivos con el uso de estos
serian aminorar costos y tiempo a través de funciones que ya han sido implementadas por
los duefios del motor o desarrolladores independientes [219].

Con motivo de servir como ayuda para poder elegir un motor de videojuegos adecuado a un
proyecto de desarrollo, en el anexo 1y 2 se encuentran tablas comparativas con motores de

videojuegos gratuitos y de paga, estos estan separados en tipos de graficos 2D y 3D.
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Capitulo 4. Metodologias de desarrollo de software

4.1 Concepto de metodologia

Es un conjunto de etapas formalmente estructuradas, de manera que brindan pautas para el
desarrollo de proyectos. Brindan un conjunto de practicas, métodos, planes, acciones,

tiempos y tareas para lograr un objetivo [295].

4.2 Tipos de metodologia

Tenemos 2 tipos de metodologias:

Tradicionales [305]:

Fueron planteadas originalmente para poner orden en el desarrollo de software cuando este
se empez06 a generar masivamente, dieron cierta estructura til al trabajo de ingenieria de
software y han servido como guia a los desarrolladores de software desde entonces.
Conciben al proyecto con una estructura definida, trabajan de forma secuencial, bajo un
proceso rigido, poca comunicion con el cliente, con requerimientos acordados de inicio y

demandando grandes plazos de planeacion previa.

Caracteristicas [306]:
o Cierta resistencia a los cambios.
e Impuestas externamente.
e Proceso mucho mas controlado, con numerosas politicas/normas.
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e Existe un contrato prefijado.

e El cliente interactta con el equipo de desarrollo mediante reuniones.
e Grupos grandes y posiblemente distribuidos.

e Mas artefactos.

e Masroles.

e La arquitectura del software es esencial y se expresa mediante modelos.

Agiles [305]:

Presentan como particularidad la flexibilidad, subdividir los proyectos en pequefios,
comunicacion continua con el usuario, requieren alto nivel de colaboracién, cambio de
requerimientos de parte del cliente con mayor frecuencia, requieren entregas, revision y

retroalimentacion constante. Ejemplos: Lean startup y Scrum

Caracteristicas [306]:
e Basadas en heuristicas provenientes de practicas de produccion de codigo.
e Especialmente preparados para cambios durante el proyecto.
e Impuestas internamente (por el equipo).
e Proceso menos controlado, con pocos principios.
e No existe contrato tradicional o al menos es bastante flexible.
e El cliente es parte del equipo de desarrollo.
e Grupos pequerios (<10 integrantes) y trabajando en el mismo sitio.
e Pocos artefactos.

e Pocos roles.

60



e Menos enfasis en la arquitectura del software.

4.2.1 Modelo en Cascada

Fases [296]:
e Requisitos
e Disefio
e Implementacion
e Verificacion

e Mantenimiento

Ventajas [296]
e Facilidad de adopcion por el equipo de desarrollo.
e Facilita la administracion del proyecto.
e Aplicable en equipos de desarrollo grandes y pequefios.

e Aplicable en la mayoria de proyectos de desarrollo de software.

Desventajas [296]
e Laduracion de todo el ciclo es muy larga.
e Probabilidad alta de fracaso dado que existe poca comunicacion con el usuario final.
e El mantenimiento se realiza en el codigo fuente.

e Las revisiones de videojuegos de gran complejidad son muy dificiles.
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e Impone una estructura de gestion de proyectos.

e Para que el videojuego tenga éxito deben desarrollarse todas las iteraciones.

e Sise cambia el orden de las fases el videojuego final ser& de menor calidad.

e Seretrasa la localizacion y correccion de errores.

e Puede producir videojuegos poco llamativos para los jugadores ya que no se le
pueden hacer muchas modificaciones segun la marcha.

e Inflexibilidad del modelo: dificultad para responder a cambios en los

requerimientos.

Utilidad en videojuegos

Para conseguir el producto final se puede demorar mas de lo esperado ya que si nos
topamos con algun problema tendremos que regresar a las etapas anteriores para
solventarlo. A pesar de todo, esta metodologia es la mas conocida para desarrollo de

software [297].

4.2.2 Metodologia: Proceso Unificado Rational

Fases [298]:
e Concepcion
e Elaboracion
e Construccion

e Transicion
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Ventajas [299]
e Maduracion del modelo con el tiempo.

Uso de UML

Adaptacion a la organizacion

Herramientas para implementar RUP

Definicion de actividades, roles y responsabilidades

Desventajas [299]
e Conocimientos avanzados (sintaxis de programacién)

e Costo (herramientas, licenciamiento y capacitacion)

Utilidad en videojuegos

Esta metodologia suele ser aplicada en proyectos grandes donde se tiene alta inversion,

tiempo y se busque alto nivel de calidad, no es muy utilizado en el desarrollo de

videojuegos ya que el desarrollarlos requiere asumir diversos riesgos [297].
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4.3 Metodologias agiles

Premisas [296]:

Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.
Software funcionando sobre documentacion extensiva.
Colaboracién con el cliente sobre negociacién contractual.

Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

2Principios del manifiesto agil:

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y

continua de software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al
cliente.

Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo més corto posible.

Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

2 El manifiesto agil fue redactado y firmado en 2001 por 17 autores defensores de los modelos agiles, de entre
los cuales se encuentran los padres de scrum y de extreme programming. Lista completa con los autores en
http://agilemanifesto.org/
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7. El software funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible.

9. Los promotores, desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un
ritmo constante de forma indefinida.

10. La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

11. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

12. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

13. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

4.3.1 Metodologia: Lean startup

Fases [301]:

e Construir
e Medir
e Aprender

Ventajas [301]
e Mayor flexibilidad: Lean startup busca lanzar la idea al mercado tan pronto como

sea posible mientras que el plan de negocio tiene un horizonte a mas largo plazo
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Mayor conocimiento del cliente: Lean startup toma decisiones en funcion del
conocimiento que atesora sobre sus clientes.

Menor coste monetario en caso de fracaso: Lean startup sigue la filosofia de, en
caso de fracasar, fracasar rapido y barato

Genera flujos monetarios mas rpidamente al salir antes al mercado y todo esto con

una inversion menor.

Desventajas [301]

Mayor riesgo de copia: Lean startup busca lanzar el producto al mercado lo antes
posible, aumentando las posibilidades de copia por parte de la competencia.

Peor gestion de licencias y patentes: conflicto entre lanzar pronto el producto y
esperar a la concesion.

Vision empresarial menos clara: el contacto con el mercado puede hacer que
pivotemos totalmente nuestro modelo de negocio.

Menos extensible que el plan de negocio: Lean startup no acaba de encajar en

algunos sectores si seguimos la teoria al pie de la letra.

Utilidad en videojuegos

Esta metodologia resulta atil para capturar los requerimientos por parte de los potenciales

usuarios a los que vamos a dirigir el videojuego [302]. Sirve para lanzar negocios o

productos al mercado basados en el aprendizaje validado, experimentacion e interaccion

con el cliente [301].
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Es llegada a utilizar por pequefias desarrolladoras; las cuales generan versiones inacabadas
de un videojuego y dan acceso a usuarios con el afan de obtener fondos para continuar con

el desarrollo del titulo a la vez que obtienen retroalimentacion de los usuarios [303].

4.3.2 Metodologia: Scrum

Fases [304]:
e Inicio
e Planificacién y estimacion
e Implementacion
e Revision y retrospectiva

e Cierre

Ventajas [297]
e Incremento en la productividad.
e Mejoras constantes.
e El producto total se convierte en una serie de pequefios pedazos manejables.
e Existe un progreso, inclusive si los requerimientos no estan bien definidos.
e Todo es visible para todos.
e Existe una gran comunicacion en el equipo.
e El equipo comparte los éxitos desde el principio hasta el final.
¢ El cliente se mantiene informado en cada mejora del producto.

e Entrega de un producto funcional al finalizar cada sprint.
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Posibilidad de ajustar la funcionalidad en base a las exigencias de los jugadores.
Visualizacion del videojuego dia a dia.

Alcance acotado y viable.

Equipos integrados y comprometidos con el desarrollo del videojuego, toda vez que
ellos definieron el alcance y se autoadministran.

Capacidad para aceptar modificaciones sobre la marcha sin influir en el desarrollo.

Prioridades a caracteristicas del videojuego gracias al Product Backlog.

Desventajas [297]

No genera toda la evidencia o documentacion de otras metodologias.
Tal vez sea necesario complementarlo con otros procesos agiles.
Un mal uso de la metodologia puede dar lugar a un desarrollo sin final.

Si no se tiene experiencia en seguir procesos de desarrollo, puede ser cadtico su uso.

Roles [297]

Product Owner. Persona a cargo del proyecto y encargado de eliminar los
impedimentos en el equipo. Maneja y prioriza las caracteristicas que se afiadiran en
cada sprint.

Scrum Master. Responsable de que la metodologia sea llevada a cabo de forma
debida y de remover los obstaculos que se presenten. Gestiona que el avance del

sprint vaya de acuerdo al plan.
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e Scrum Team. Equipo multidisciplinario y auto-organizado, se encargan de la
implementacién del producto desarrollando lo que estén mas familiarizados,

conformado entre 3 a 9 personas.

Utilidad en videojuegos

Esta metodologia es util debido a que permite a los equipos entregar caracteristicas pulidas
de forma continua, que permitan realizar pruebas de calidad del videojuego en desarrollo,
de tal forma que se pueda reaccionar de forma oportuna al cambio. Involucra a un grupo de
personas en un solo proyecto y resulta adecuado al involucrar a personas multidisciplinarias

[297].

4.3.3 Metodologia: Scrum de Scrums (SoS) [307]

A medida que crece una empresa o0 un proyecto, los principios agiles haran que los equipos
pierdan de vista los objetivos generales. Sin embargo, los principios agiles tienen una
naturaleza fractal y escalable que permite el crecimiento. De acuerdo a esto, es mejor
centrar un grupo de equipos pequefios a desarrollar partes de un proyecto mas grande.
Basicamente cada equipo aplica las mismas practicas, eventos y funciones. Sin embargo, se
requiere funciones y roles adicionales para presentar un producto integrado.
e Arquitecto QA. Responsable de supervisar, probar y mantener la calidad del
producto final al final de cada sprint. Se comunica con su equipo Yy evita
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sobrecargas o cambios que perjudiquen la parte que les corresponda sacar adelante.
Tendra contacto con el product owner de los product owner y por consiguiente es
quien entiende por completo el producto final.

Scrum de scrums Master. Encargado de centrarse en el proceso de los backlogs,
solucionar los problemas visibles, generales o a gran escala que le ocurran a los
equipos scrum, de forma que facilitard la jerarquizacion por orden de prioridad.
También, sera el encargado de decir cuando un sprint esté “hecho”.

Scrum de scrums Team. Actua efectivamente como un equipo de lanzamiento,
integrando los incrementos del producto viables al final de cada sprint, de todos los
demas equipos scrum. Igual debe tener menos de 10 miembros, su propio scrum
master y su propio product owner.

Product Owners Team. Encargados del Backlog (lista) compartido que alimenta a la
red de equipos y garantiza que las prioridades de todos los equipos estén alineadas
con las prioridades macro de la organizacién. Refinamiento, definicion,
mantenimiento, comunicacion, planificacién y priorizacion del backlock seran
también las funciones de este equipo.

Chief Product Owner. Autoridad del equipo de product owners, este tiene la palabra
final sobre decisiones que se vayan a pensar con los stakeholders y el éxito del

proyecto.
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Capitulo 5. Propuesta de metodologia

La siguiente metodologia es propuesta en base a los datos recabados de la industria de
videojuegos, como son las fases del ciclo de desarrollo de videojuegos: Preproduccion,
Producciéon y Postproduccion, la metodologia scrum adaptada a las necesidades del
desarrollo del videojuego y el siguiente organigrama propuesto por Gerardo Garcia

Rodriguez (Game producer) [206]:

Productor
Productor Asociado
Artista lead Ingeniero lead Disenador lead QA lead
World buil
orld builders Ingenieros network |~ - QA testers
Disenadores —-
Artistas Ingenieros de Testing de
conceptuales herramientas Disefadores requisitos
de sonido
Artistas Ingenieros |1A —
técnicos Scripters
Ingeniero de u
Animadores sonido
Ingenieros
graficos =

Fig. 5.1 Organigrama simplificado en el desarrollo de videojuegos [206].
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Obijetivo: Reconocer a los involucrados [308]

Identificar todos los diferentes grupos de involucrados que seran afectados por el

desarrollo del proyecto.

Como minimo identificar los grupos de involucrados que financian, usan y apoyan
el proyecto.

Definir las responsabilidades de los grupos de involucrados.

Las partes interesadas brindan la idea/necesidad de desarrollo, son la fuente de los

requerimientos y la financiacion para el proyecto. En base al organigrama identificamos a

los involucrados que seran relevantes en la implementacion y los agrupamos:

Productor(es). Se encarga de la administracion y coordinacion del equipo para que
pueda hacer su trabajo sin problemas externos que lo afecten, gestion de recursos y
contrataciones, también que el desarrollo vaya de acuerdo a lo planeado y dentro del
presupuesto [200]. Cuando el tamafio de la empresa lo requiere, las
responsabilidades del productor son delegadas en productores asociados para
segmentar el trabajo [201].

Departamento de arte. Se encarga de la parte visual y todo lo que tenga que ver con
la forma. Tiene un lider de arte como coordinador [206].

Departamento de ingenieria. Se encarga de la légica y todo lo que tenga que ver con

la funcion. Tiene un lider de ingenieria como coordinador [206].
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e Departamento de disefio. Se encarga del desarrollo de la idea del videojuego, disefio

de historia, didlogos, mecanicas, reglas, personajes, etc. Tiene un lider de disefio

como coordinador [206].

e Departamento de pruebas. Se encarga de realizar verificaciones para evitar fallas y

validar que se cumplan los requerimientos. Tiene un lider de pruebas como

coordinador [206].

Director general

¥

Productor

l } !

) o Dire ot Director de ingenieria
Director de diseno
Ingenieros de conectividad
Ingenieros de herramientas
Ingenieros de IA
Ingenieros de sonido

Ingenieros graficos

Generadores de niveles
Artistas conceptuales
Artistas técnicos
Animadores

Disefiadores
Disefiadores de sonido
Scripters

Director de pruebas

QA testers
Testers de requisitos

Fig. 5.2 Organigrama simplificado en el desarrollo de videojuegos

También podemos identificar a los involucrados que no actian de forma directa en el

proyecto de desarrollo del videojuego, pero requieren ser tomados en cuenta para entender

y sastisfacer sus necesidades:
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Director general. El director general no se ve directamente relacionado con la
produccién del videojuego (que es a lo que se dirige la metodologia), pero su
importancia radica en gestionar la empresa con tal de conseguir los recursos
humanos y materiales para un proyecto; para que sea el productor quien se encargue
de administrarlos en la produccion del videojuego. El productor no tendra que
preocuparse por contrataciones, financiamiento externo, nomina, alquileres,
impuestos o0 marketing. Asi el director general se dedica a velar por la supervivencia
de la empresa y el productor por la supervivencia del proyecto [214].

Marketing. El producto empezara a formar parte de un entorno competitivo, lleno de
multiples posibilidades, serd necesario generar en el consumidor la necesidad y esto
se consigue con una adecuada estrategia de marketing [198].

Distribucion. Es el proceso de crear las copias del juego ya finalizado y llevarlo a
las tiendas (ya sean fisicas o digitales) para que los jugadores puedan comprarlo o
hacerse con él. Empresas externas pueden encargadarse de este proceso [309].
Vendedores. Establecimientos que se dedican en ultima instancia a comerciarlizar el
videojuego en formato fisico y tener contacto con el consumidor [19].

Organismos reguladores. Entes destinados a monitorear el contenido de los
videojuegos, para que este cumpla con las reglamentaciones de algun pais o
territorio. Estos identifican los contenidos potencialmente ofensivos para el publico
general como violencia o uso de alcohol [310]. Se tienen que contemplar las

regulaciones al realizar la toma de requerimientos.
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e Inversores. Toman decisiones de inversion para gastar dinero y recursos para lograr
un objetivo. Estan dentro o fuera de la organizacion. El objetivo se relaciona con
algunos criterios econdémicos o mejorar el valor de la empresa [311].

e Competencia. Se debe considerar la competencia que tendra este juego en el
momento de las ventas y porque éste juego es potencialmente mejor. Si el juego
guarda similitudes con otro titulo famoso anterior se puede encontrar informacion
atil en los aspectos de éxito o fracaso [56].

e Usuarios/Clientes (Videojugadores). Corresponde a los que van a utilizar el

videojuego, estos abarcan un mercado objetivo [311].
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Fig. 5.3 Diagrama de actividades de la metodologia propuesta

5.1 Fase de planeacion (Preproduccion)

En esta fase del ciclo de desarrollo de videojuegos se distinguen procesos que deben llevar
un orden especifico y que corresponden a los procesos de Requisitos y Disefio de la
ingenieria de software. Por lo tanto en esta fase debemos realizar el desarrollo del Game

Design Document (GDD), donde se plasmaran los requisitos que debe cumplir el
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videojuego a desarrollar, tal que puedan los implicados tener la misma vision y colaborar

para llevarla a cabo.

Fase de planeacion
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Fig. 5.1.1 Diagrama de actividades de la Fase de planeacion

5.1.1 Idea

Obijetivo: Identificar la oportunidad [308]
e ldentificar la necesidad de un nuevo o innovador proyecto para mejorar la
participacion en el mercado.
e Al menos uno de los involucrados desea realizar una inversion para comprender
mejor la oportunidad y el valor asociado con abordarla.

e ldentificar los otros involucrados que comparten la oportunidad.

El proyecto da inicio con el surgimiento de la idea o la necesidad de desarrollar un
videojuego, esta propuesta puede venir de un cliente o de alguien interno al equipo de
desarrollo, también puede suceder que después de revisar la idea; sea alguien méas quien
termine reuniendo los requerimientos que debe contener el videojuego. A la persona que

dicta los requerimientos se le considera disefiador del juego o Game Designer,
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normalmente seria el director de disefio. Se prepara un proyecto inicial para presentar a los
involucrados que toman la decision en su realizacion; debe tener el alcance, las entregas del

proyecto, la duracion del mismo y una estimacion de los recursos necesarios.

Obijetivo: Concebir los requerimientos [308]
e El conjunto inicial de involucrados debe estar de acuerdo en que se va a producir un
proyecto.
e Identificar a los involucrados que usaran el videojuego.
e Identificar los involucrados que financiaran el trabajo inicial del nuevo proyecto.

e Identificar una clara oportunidad de abordar el proyecto.

El &rea de disefio crea el documento de disefio del juego o GDD, donde se van a anotar las
caracteristicas que le dan identidad al videojuego.

En las siguientes lineas se detalla un Game Design Document como propuesta, aungue no
pretende ser una guia forzada; ya que dependiendo el tipo de videojuego podrian omitirse
secciones o requerirse afadirse otras. Por ejemplo los videojuegos que carezcan de trama,
podrian omitir la seccién historia. Este es un documento que se ird actualizando conforme
se vaya avanzando en el desarrollo del videojuego.

Es muy importante mencionar que mientras mas completo sea el GDD, mayor calidad y
menos errores habra, ya que este tiene que dar una idea similar de lo que se busque al
equipo de trabajo. Para ejemplificar el llenado de un GDD, en la seccion anexos se

encuentra un ejemplo basado en el juego “Super Mario Bros.”.
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Game Design Document (GDD)
1. Concepto

e Titulo del juego: Nombre del videojuego

e Estudio: Nombre de la empresa desarrolladora

e Geénero: Clasificacion de acuerdo a sus mecénicas (lucha, deportes, simulacion,
estrategia, etc.).

e Plataforma: Arquitectura de hardware y software que sirve como base para ejecutar
el videojuego (Xbox, Windows, Android, etc.).

e Descripcién: Resumen breve de los aspectos generales del videojuego.

e Aspecto visual: Composicidn visual, colores dominantes, temas.

e Contexto del mundo: Descripcién de la época o mundo donde se desarrolla la trama
(Era medieval, espacio exterior, laberinto, etc.).

e Categoria: Comparacion con algun videojuego enfatizando sus diferencias.

e Publico objetivo: Audiencias, rango de edades o caracteristicas de las personas a las
que se planea vender el videojuego o aquellas que lo comprarian.

e Requerimientos técnicos: Controles, dispositivos necesarios, hardware, espacio en
disco u otros aspectos técnicos requeridos para el buen funcionamiento del
videojuego.

e Motor de juego: Nucleo del videojuego que contiene rutinas y funciones utiles y
comunes en varios videojuegos, que facilitan el desarrollo de un nuevo videojuego.

Este motor puede ser propio, de paga o gratuito.

2. Historia
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Resumen de la trama del videojuego.

3. Guibn

Escenario, personaje, dialogo, acotaciones.

Construccion de la historia o secuencias que ejemplifican lo que se quiere contar a través

del videojuego. En esta seccidn se puede realizar un guion escrito o grafico a través de

ilustraciones tipo comic para entender la historia del videojuego o partes esenciales de ella.

4. Modo de juego

Numero de jugadores: Cantidad de jugadores maxima o de cada modo de juego.
Acciones comunes: Habilidades que poseen todos los jugadores.

Acciones exclusivas: Habilidades especificas que dependen del personaje o la
cuenta del jugador y que lo hacen diferente al resto.

Roles: Clasificacion de los personajes de acuerdo a la personalidad, trabajo o papel

(Mago, Guerrero, Mecanico, Médico, Policia, etc.).

5. Mecénicas

Reglas: Que se puede hacer, como se hace.

Acciones: Interacciones y sus repercusiones o lista de eventos.

Tipo de camara: Perspectiva de lo que mira el jugador (Primera persona, tercera
persona, etc.).

Controles: Combinacion de botones que detonan alguna accion.

Puntuacion: Forma en que el juego mide el progreso del jugador.
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e Guardado / Cargado: Forma en que el juego almacena los avances del jugador

(Guardado por niveles, puntos especificos, automatico, por menu, etc.).

6. Interfaz
e Nombre de pantalla: Identificacion de la pantalla.
e Descripcion: Utilidad de la pantalla.
e Estado: Accion que invoca a la pantalla.
e Imagen: Dibujo o esquema de la pantalla.
Pantallas que definen las interacciones con el jugador, se puede presentar a través de

esquemas que muestren la estructura de las pantallas, ya sea en blanco y negro o a color.

7. Niveles
e Titulo del nivel: Identificacion del nivel.
e Descripcién: Resumen de lo que se espera en el nivel.
e Imagen: Boceto o esquema del nivel.
e Objetivos: Que debe hacer el jugador para superar este nivel.
e Enemigos: Lista de enemigos que pertenecen al nivel.
e Objetos: Lista de objetos que solo se encuentran en el nivel.
e Personajes: Personajes que aparecen en el nivel.

e Mdsica y sonidos: Ambientacion musical y sonidos del nivel.

8. Personajes

e Nombre del personaje: Nombre o pseudonimo que identifican al personaje.
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e Descripcion: Rasgos caracteristicos del personaje.

e Imagen: Boceto del personaje.

e Conducta: Comportamiento del personaje o interacciones con los demas personajes.

e Motivaciones: Objetivos que mueven las acciones del personaje.

e Historia: Trama del personaje.

e Lugar de encuentro: Nivel o momento de encuentro.

e Habilidades: Acciones que puede realizar y lo hacen diferente de los demas
personajes.

e Armas: Utensilios o herramientas Unicas del personaje.

e Objetos: Objetos que solo posee el personaje 0 que se puede obtener de él.

e Controles: Botones para controlar al personaje si es que se puede utilizar.

Se desarrollan las fichas técnicas de los personajes para darles mayor profundidad.

9. Enemigos
e Nombre del enemigo: Nombre o pseudénimo que identifican al enemigo.
e Descripcién: Rasgos caracteristicos del enemigo.
e Comportamiento: Interacciones con los demas personajes.
e Lugar de encuentro: Nivel o momento de encuentro.
e Imagen: Boceto del enemigo.
e Habilidades: Acciones que puede realizar y lo hacen diferente de los demas
enemigos.
e Armas: Utensilios o herramientas Unicas del enemigo.

e Objetos: Objetos que solo posee el enemigo o que se puede obtener de él.
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10. Progreso
Diagramas o listados del flujo de acciones, eventos, niveles o requisitos para avanzar en el
juego. En este apartado se muestran las rutas posibles y si es posible; mostrar los finales

distintos que pueden lograrse.

11. Armas
e Nombre del arma: Identificador del arma.
e Descripcién: Utilidad y rasgos del arma.
e Imagen: Boceto del arma.
e Funcionamiento: Como utilizar el arma.
e Lugar de encuentro: Nivel o momento de encuentro.

e Controles: Botones para utilizar el arma.

12. Inventario
e Nombre del objeto: Identificador del objeto.
e Descripcién: Utilidad y rasgos del objeto.
¢ Imagen: Boceto del objeto.
e Funcionamiento: Como utilizar el objeto

e Lugar de encuentro: Nivel o momento de encuentro.

13. Mdsica y sonido

e Titulo: Nombre de la cancidn o sonido.
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e Descripcion: Resumen de lo que se puede escuchar o se busca transmitir.
e Escenario: Nivel o momento de encuentro.
e Activador: Accion que detona la musica o sonido.

e Referencia: Identificador para ligar con niveles o personajes.

14. Arte conceptual
Bocetos creados a partir de la historia y los personajes, utilizados para transmitir la

apariencia grafica de lo que se busca lograr en un proyecto.

15. Modelo de negocio

Modo que se va a emplear para generar ganancias, ya sea por venta directa, por venta de

objetos o personajes dentro del juego, por publicidad o suscripcion mensual etc.

16. Equipo de desarrollo

Nombre, roles, medios de contacto.

17. Planificacion
Se realiza la estimacién de tiempos de acuerdo a la experiencia del equipo y en base a esto

se fija el presupuesto aproximado para llevar a buen fin el videojuego.

5.1.2 Reunidn de diseno
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Los objetivos de esta fase es que el conjunto inicial de involucrados esté de acuerdo en que
se va a producir el videojuego. Se identifique a los involucrados que participaran y a los
que financiaran el proyecto. Por Gltimo evaluar las capacidades y limitaciones para abordar
el proyecto [308].

Se van a reunir el productor con los directores de las diferentes areas, las cuales van a
trabajar en simultaneo; las areas son: arte, desarrollo, disefio y pruebas. Se hara una
revision del documento. Cada rol involucrado daré su opinion y aportes a la propuesta. De
acuerdo a la propuesta planteada se analizara; que se necesita para llevarla a cabo, estimar
tiempos e identificar riesgos, por ejemplo identificar en que se tiene experiencia previa y en
que seria algo totalmente nuevo. Se modificard el Game Design Document con los
resultados reunidos en cuanto a identidad del videojuego, aspectos técnicos, alcances y
limitantes. Una vez establecido, se van a realizar 3 fases de forma simultanea: arte

conceptual, modularizacién y eleccién del motor de videojuegos.

5.1.3 Arte conceptual

El Game Design Document pasa a manos del area de arte y en particular a los artistas
conceptuales, los cuales preparan los bocetos iniciales de personajes, paisajes 0 escenarios
y los presentan al director de disefio. Este arte conceptual debe representar lo que se busca
al construir el videojuego y debe dar idea de presentacidn de aspectos claves para que todo
el equipo de desarrollo entienda lo que se busca. Los artistas conceptuales toman conceptos

sueltos generados por los disefiadores y los integran dentro de imagenes que abren la
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imaginacion del equipo de produccion. De manera que se pueda vislumbrar alguna historia
dentro de la imagen.

Los bocetos se presentan a lapiz, acuarelas, dibujos o de forma digital. Rara vez trabaja un
solo artista conceptual por su propia cuenta, en general trabajan varios dirigidos por un
director artistico.

Los artistas conceptuales en general tienen una duracion corta dentro del proyecto, ya qué
actian dentro los primeros meses de vida del proyecto. Es comin que las empresas

desarrolladoras de videojuegos prefieran contratar gente externa de forma temporal.

5.1.4 Modularizacion

Basado en los lineamientos de scrum, se realizara el proceso en iteraciones y se usara el
artefacto Product Backlog para dirigir el objetivo de cada una de las iteraciones.

Se va a modularizar el proyecto en caracteristicas concretas que permitan verificar los
avances dentro de cada iteracion y que sirva para evaluar mas adelante si se logro el
objetivo de cada iteracién. Las caracteristicas generales que resulten conformaran la pila
del producto (Product Backlog), quedaran anotadas en el area de planificacion del GDD y
se estimaran tiempos y costos. También se define el equipo de desarrollo y el modelo de
negocio adecuado al proyecto. Esta actividad la lleva a cabo el productor de acuerdo a la
relevancia de las caracteristicas para el proyecto. Es muy importante que se dé prioridad a
las caracteristicas mas importantes o aquellas que nos lleven a tener un juego corriendo lo

mas pronto posible, tales caracteristicas deben posicionarse en la parte superior de la pila.
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5.1.5 Eleccion del motor de videojuegos

Obijetivo: Seleccionar la arquitectura del sistema de software [308]
e Consensuar los criterios a utilizar a la hora de seleccionar el motor de videojuegos.
e ldentificar plataformas de videojuegos.
e Seleccionar los lenguajes de programacion y las tecnologias a utilizar.
e Conocer el limite del motor de videojuegos.
e Tomar decisiones sobre la eleccion del motor de videojuegos.
e Tomar decisiones de compra, construccion o reutilizacién de licencias.

e Considerar los riesgos técnicos.

Los motores de videojuego suelen desarrollarse con miras hacia algun género de juego en
especifico. Es posible desarrollar videojuegos para un género diferente del que va dirigido
pero se tendria que incurrir en costes adicionales debido a las adaptaciones y programacion
para afadir caracteristicas ajenas. Primero es importante conocer el tipo de juego que se va
a desarrollar, tipo de graficos a presentar. Investigar si ya se han realizado proyectos
similares y que motor fue utilizado, ya sea dentro de la compafiia 0 compafiias externas.
Después evaluar el lenguaje que maneja el motor ya que es mas costoso ensefiar un nuevo
lenguaje al equipo de trabajo que comprar una licencia de un motor con lenguaje de
programacion conocido. Conocer cuales son las plataformas objetivo que queremos llegar y
evaluar que motores lo manejan. Por Gltimo y no menos importante seria comparar los

costos de las licencias; existen licencias gratuitas y de prueba, evaluar si se ajustan al
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presupuesto o tienen un plan de pago adecuado al proyecto. Se puede considerar un plus
caracteristicas adicionales como inteligencia artificial, interconectividad, soporte,
comunidad, repositorios o tienda donde se puedan comprar caracteristicas, para esto ultimo
como ejemplo tenemos a unreal y unity, donde otros desarrolladores publican mapas o
caracteristicas concretas que venden por un modico precio y simplifican el tener que

desarrollarlas desde cero a los compradores.

5.2 Fase de ejecucion (Produccion)

En esta fase del ciclo de desarrollo de videojuegos se va a implementar scrum para poder
entregar demos por intervalos regulares, las cuales serviran como indicativos del avance
que llevamos en el proyecto, dado el nimero de participantes en una empresa formal y las
limitaciones de scrum en cuanto a tamafio de los equipos, se requiere escalar y la
metodologia scrum de scrums (SoS) seria la mas adecuada para ir afladiendo caracteristicas
al videojuego y avanzar por medio de iteraciones. La metodologia forma equipos
multidisciplinarios y auto-organizados de menos de 10 personas, si se requiere afiadir gente
y se excede la capacidad de algun equipo entonces se requiere formar un nuevo equipo

[307].
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Fig. 5.2.1 Diagrama de actividades de la Fase de ejecucion
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Fase 1: Inicio

Obijetivo: Sembrar el equipo [308]
e Definir la misidn del equipo en términos de oportunidades y resultados.
e Conocer las limitaciones en el funcionamiento del equipo.
e Conocer los mecanismos para hacer crecer el equipo.
e Definir la composicién del equipo.
e Definir las restricciones sobre donde y como se lleva a cabo el trabajo.
e Describir las responsabilidades del equipo.
e Clarificar el nivel de compromiso del equipo.
e Identificar las competencias requeridas.
e Determinar el tamafio del equipo.
e Definir las reglas de mando.

e Determinar el modelo de liderazgo.

Objetivos scrum [312]:
e Crear la vision del proyecto.
e Identificar a los scrum masters y los involucrados.
e Formar equipos scrum.
e Desarrollar historias de usuario.

e Crear listas de requerimientos priorizando el producto.
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e Planificar el lanzamiento

En la visién del proyecto los involucrados del proyecto que ocupan cargos de estrategia y
toma de decisiones identifican y definen el valor que habra de generar el proyecto una vez
finalizado a la Organizacién. La vision del proyecto debe contener: justificacion, objetivos,
alcance, riesgos, presupuesto y duracién del proyecto. Ademas de una descripcion general
del videojuego [313].
Las historias de usuario son descripciones cortas y simples de una caracteristica contada
desde la perspectiva de la persona que desea la nueva capacidad, generalmente un usuario o
cliente del sistema. Por lo general, siguen una plantilla simple:

e Como <Usuario>

e Quiero <algun objetivo>

e Para que <motivo>

Las historias de usuario a menudo se escriben en fichas o notas adhesivas, se almacenan en
una caja y se organizan en paredes 0 mesas para facilitar la planificacion y el debate. Como
tal, cambian fuertemente el enfoque de escribir sobre las caracteristicas a discutir [314].

El productor tomara el rol de Product Owner ya que esta a cargo de la administracion y
coordinacion de las diferentes areas, ademas de evitar los problemas externos que vayan a
afectar a los equipos en la produccién. Estara a cargo de que el proyecto vaya de acuerdo al
plan en tiempos y costos. Para esto dard prioridad a las caracteristicas que se van a

desarrollar, tomando en cuenta los riesgos técnicos y econémicos [315].
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Se formaran equipos multidisciplinarios de 6 a 9 personas que contendra gente de las areas
de disefio, arte e ingenieria, estos conformaran el rol de Scrum Team, tales equipos tendran
la tarea de producir alguna caracteristica concreta cada iteracion, posteriormente las
caracteristicas formaran parte de un producto integrado al final de cada iteracion. El area de
pruebas trabajard de forma independiente y a partir de que se genere la primera version
jugable.

Es muy importante seleccionar las caracteristicas de forma que no haya dependencias con
otros equipos scrum, ademas debe haber un alto compromiso y granularidad suficiente para
que los equipos puedan entregar en los intervalos establecidos. Los equipos
multidisciplinarios y auto organizados tienen un rol protagénico al trabajar con el marco de
trabajo agil, lo que lleva a tener buenos resultados si se dimensionan de una manera

correcta los esfuerzos, en comparacion con las metodologias tradicionales [316].

Cada equipo tendrd un Scrum Master que estara a cargo de que los miembros de cada
equipo sigan el proceso como es debido y de detectar los obstaculos que se presenten. Cada
miembro aplicara sus conocimientos al area de conocimiento que pertenece y podran elegir
entre tareas que consideren mas adecuadas para si mismos dentro de cada iteracion o
aquellas caracteristicas que tengan experiencia de haber realizado antes [316].

Las iteraciones constan de 3 fases: planificacion, implementacion y revision. Las fases de

inicio y cierre sélo se ejecutan 1 vez [312].
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Fig. 5.2.2 Equipos multidisciplinarios con scrum

Fase 2: Planificacion y estimacion

Obijetivo: Establecer principios en la forma de trabajo [308]
e Comprometer al equipo con los principios y las limitaciones.
e Acordar los principios y las limitaciones.
e Acordar las necesidades de herramientas de trabajo y sus involucrados.
e Disponer de una recomendacion sobre el enfoque a adoptar.
e Entender el contexto dentro del cual operara el equipo.
e Conocer las restricciones que se aplican a la seleccion, adquisicion y uso de

practicas y herramientas.

Objetivos scrum:

e Crear, estimar y comprometer historias de usuario.
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e Identificar y estimar tareas.

e Crear el product backlog o iteracion de tareas.

Las iteraciones seran organizadas en multiplos semanales, esto es, iteraciones de 3 semanas
por ejemplo. Cada caso es diferente y son los equipos los que deben descubrir el periodo
minimo necesario para generar valor.
Dentro de cada equipo se haran reuniones diarias, las cuales no deben entorpecer el trabajo.
Las reuniones deben ser breves y con una duracion maxima de 15 minutos, por lo que
deben presentarse en las juntas datos concisos para acelerar el proceso. Las preguntas en las
que giraré la junta para cada miembro del equipo seréan:

e (Qué hice ayer?

e ;Qué haré hoy?

e (Qué me lo impide?
Las juntas fomentan la colaboracidn e incluso si alguien tiene algun problema, alguien mas
puede ofrecer su ayuda para solventarlo lo mejor posible. En estas juntas se pueden
verificar las dependencias entre tareas, conocer lo que estdn haciendo los demas y
comprometerse en conjunto con el equipo.
Después de la reunion diaria del Scrum Team, se llevara a cabo la reunion diaria entre los
Scrum Masters y el Product Owner para saber el status de la iteracion.
Participan el Product Owner y los Scrum Masters para negociar cuales caracteristicas se
realizaran durante la iteracion, se seleccionan caracteristicas generales en base a su
prioridad, importancia, facilidad, riesgos y costos. Se dividen las caracteristicas generales

en tareas especificas, se asignan a los diferentes equipos y se estiman los tiempos
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considerando que no excedan el tiempo limite de la iteracion. Esta actividad puede tomar

de 2 horas a maximo 1 dia de trabajo.

Fase 3: Implementacion

Obijetivo: Iniciar el trabajo [308]

El resultado del trabajo iniciado es claro.

Cualquier restriccion sobre el desempefio del trabajo ha sido claramente
identificada.

Se conoce a los involucrados que financiaran el trabajo.

Se ha identificado claramente el iniciador del trabajo.

Se conoce a los involucrados que aceptaran los resultados.

Es clara la fuente de financiamiento.

Las prioridades del trabajo son claras.

Obijetivos scrum:

Crear entregables.
Realizar las reuniones diarias.

Refinanciamiento del backlog priorizado del producto.

Cada miembro del equipo desarrolla las tareas que le fueron asignadas de acuerdo a sus

competencias; los disefiadores elaboran mecéanicas, reglas, personajes, economia, modelo
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de negocio, narrativas, historia, dialogos, etc.; los artistas se encargan de la parte visual,
texturas, modelos, escenarios, animaciones; los programadores se encargan de la lIdgica e
integracion de los demas elementos, optimizaciones, configuraciones, la inteligencia de los
enemigos.

Los Scrum Masters se encargaran en todo momento que el flujo vaya de acuerdo a lo
planeado y eliminar obstaculos.

Durante esta etapa se utiliza la herramienta scrum board, la cual es una herramienta visual
que permite al equipo conocer el status de las tareas que se estan llevando a cabo durante la
iteracion. Se usa una tabla con 4 columnas, donde en la primera columna se colocan las
tareas por hacer, en la segunda columna se colocan aquellas tareas que estan en proceso, la
tercera columna para aquellas tareas que se han terminado y la cuarta columna para anotar
aquellas tareas que se han validado por finalizadas, para validarlas tienen que ser revisadas

por los especialistas en pruebas.

Sin hacer En proceso En revision Finalizadas

Fig. 5.2.3 Scrum board

Fase 4: Revision y retrospectiva

Checklist: Trabajo bajo control [308]
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e Las tareas se estan completando.

e El trabajo no planificado esta bajo control.

e Los riesgos estdn bajo control ya que el impacto en caso de que ocurran y la
probabilidad de que ocurran se han reducido a niveles aceptables.

e Las estimaciones se revisan para reflejar el desempefio del equipo.

e Las medidas estan disponibles para mostrar el progreso y la velocidad.

e El retrabajo esta bajo control.

e Las tareas se completan constantemente a tiempo y dentro de sus estimaciones.

Obijetivos scrum:
e Demostrar y validar el sprint.

e Retrospectiva del sprint.

Al final de la iteracion se evalta el avance y los problemas surgidos para aprender en
conjunto como solucionar tales problemas, esto facilita incluso el cambio de algun
miembro del equipo en algin punto del proyecto. Participan el productor y los Scrum
Masters, se identifica lo que ha sido hecho y lo que no, por Gltimo se genera una version
ejecutable con las caracteristicas hechas.

El productor actualiza el status del proyecto para ajustar tiempos y mitigar riesgos. Aqui se
actualizan las prioridades, agregan, cambian o eliminan caracteristicas dependiendo los
tiempos y presupuestos. Dentro de cada Scrum Team se habla acerca de que salié bien, los

problemas surgidos y como se solucionaron.

95



Fase 5: Cierre

Checklist: Trabajo concluido [308]
e Todas las tareas pendientes son de limpieza administrativa o estan relacionadas con
la preparacion del proximo trabajo.
e Los resultados del trabajo se han logrado.

e Los involucrados han aceptado el videojuego resultante.

Obijetivos scrum:
e Enviar entregables.

e Enviar retrospectiva del proyecto.

En esta fase se entrega el videojuego y se lleva a cabo el cierre del proyecto. Se realizan las
tareas necesarias para integrar el videojuego y poder realizar pruebas en el entorno real. Se
realiza una reunion de cierre para obtener retroalimentacion de situaciones positivas y

negativas en el proyecto; para obtener la mejora continua [304].

Pruebas alfa

El area de pruebas trabaja de forma independiente y debe asegurarse que las

funcionalidades del videojuego se ejecuten correctamente de acuerdo a lo estipulado a los
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objetivos de la iteracion. Su trabajo empieza desde que se genera la primera version jugable
y van a trabajar de manera paralela a los equipos scrum.

El area de pruebas ejecuta un plan de pruebas para buscar errores y reportarlos. Dichos
reportes suelen ser descripciones escritas muy detalladas, acompafiadas de videos y
capturas de pantalla del momento del error en el juego, para facilitar la bdsqueda y
reproduccion de los errores. Durante esta etapa, si bien la busqueda de errores comienza, no
es el foco principal de atencion de los desarrolladores (como sera posteriormente la fase de

pruebas beta) [56].

5.3 Fase de validacion (Postproduccion)

Anteriormente se realizaron pruebas continuas, llamadas pruebas alfa; para verificar que se
van cumpliendo los objetivos de cada iteracion, ahora las pruebas cambian de perspectiva
ya que se realizan sobre un juego terminado, tales pruebas son nombradas pruebas beta.

La diferencia radica en que las pruebas alfa son llevadas a cabo por un pequefio grupo, el
cual esta involucrado en el disefio y desarrollo del videojuego, entre las pruebas esta buscar
errores 0 matices que deban ser corregidos y valorar las mecanicas. Las pruebas beta son
Ilevadas a cabo por un mayor publico o profesionales externos al equipo de desarrollo para
pulir detalles del videojuego, también se comprueba que el videojuego cumpla con las

regulaciones [198].

Estas son las versiones en el desarrollo de un videojuego [317]:
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e Alfa. La version Alfa o Alpha de un juego es la primera version funcional del
mismo. Aungue inestable, a menudo es la primera version a la que los testers o
probadores del juego tiene acceso para reportar errores. Raramente se hace accesible
al publico.

e Beta. La version beta es la primera version completa de un videojuego, y
generalmente la ltima version de prueba antes de la final que sera comercializada.

e Version candidata. Version final de un videojuego a la que se le han aplicado
todos los cambios y modificaciones resultantes de la versién beta, y que por tanto es
candidata a ser la definitiva que sera comercializada. A menudo le suceden varias
versiones numeradas (RC1, RC2, etc).

e Gold. Dicho de un videojuego, significa que su desarrollo ya ha alcanzado la
version definitiva del mismo, lista para ser producida en masa. "El juego X ya es

gold".

Fase de validacion

4 Pruebas N
| >

\ beta

~ N
: . % i b} l,( \I
Verificacion (| Golden Release hn,.,u
L -/.l I‘\a. _/.l I‘\-\. -/J \.‘_\_ _)2’

Fig. 5.3.1 Diagrama de actividades de la Fase de validacion

5.3.1 Pruebas beta
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Es la version que suelen probar los testers o probadores del juego para corregir los Gltimos
errores antes de lanzar la version definitiva (beta cerrada), aunque a menudo se hace
accesible al gran publico (beta abierta), sobre todo los modos multijugador, pues suele
tratarse de una version lo suficientemente estable del juego.

Se genera una version final del videojuego y pasa a manos de los probadores para asegurar
su funcionamiento y calidad, estos se encargan de verificar que no haya errores graves que
afecten la logica del juego como usuario final y evaluar que se cumpla con el objetivo del
GDD. Las pruebas incluyen verificar errores que corrompan el videojuego, dificultad,

diversion y someter a diferentes requerimientos técnicos.

5.3.2 Verificacién

Checklist: Involucrados satisfechos en uso [308]
e Los involucrados estan utilizando el videojuego y brindan comentarios sobre sus
experiencias.

e Los involucrados confirman que el videojuego cumple con sus expectativas.

Se identifican los ajustes derivados de las pruebas realizadas, los cuales son vitales para
poder comercializar el videojuego exitosamente, los errores menores se pasan por alto. A
los ajustes se les asigna prioridad y se les estiman tiempos. Esta actividad la realizan el
Product Owner y los Scrum Masters. Si hay necesidad de ajuste, entonces se pasa a la fase
anterior, nombrada como fase de ejecucion. Si el videojuego no tiene errores graves y
cumple con el objetivo del GDD entonces se hacen los preparativos finales para liberacion.
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5.3.3 Golden Release

Una vez verificado que el juego cumplié con su objetivo y no tiene errores que afecten a su
comercializacion, lo siguiente seria turnarlo al area o comparfiia que se encargara de su
comercializacion. Se genera y se envia para que realicen sus propias pruebas y den fechas

para su produccion.
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Capitulo 6. Resultados

La metodologia desarrollada en esta tesis, fue revisada y evaluada por dos personas con
amplia experiencia en el campo del desarrollo de los videojuegos. Estas personas han
trabajado en proyectos de desarrollo de videojuegos e incluso han impartido asignaturas de
la programacién de videojuegos. Sus aportaciones fueron muy valiosas ya que consideraron
aspectos y temas que no habian sido contemplados, para poder mejorar la metodologia.
Algunas de estas aportaciones fueron:

e Considerar el rol del director general

e Mencionar que se esta usando una metodologia agil para que lo visualice el lector

e El uso de equipos multidisciplinarios y comunicados de manera directa

e Pruebas exhaustivas

e Procesos llevados a cabo de forma paralela

e Entrega de demos de manera periddica

o Sefializar aquellos procesos que no dependen de la empresa

Lamentablemente por el tiempo que dur6 la investigacion de la tesis, no fue posible poner

en practica la metodologia para el desarrollo de un videojuego real, considerando las

aportaciones anteriores.
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Capitulo 7. Conclusiones y lineas de trabajo futuro

El campo de los videojuegos es muy amplio ya que involucra muchas areas, principalmente
de arte y de ingenieria. Por ello con el tiempo adquiere mayor complejidad el desarrollo de
videojuegos. Por otra parte, representa un mercado con muchos ingresos econémicos para
la industria y bien establecido, ya que facilmente duplica las ganancias obtenidas por las
industrias de musica y peliculas en conjunto. Con el tiempo la industria atrae un mayor
namero de jugadores e incluso hay torneos, clubes, revistas, cursos, etc.
El sector es cada vez mas demandante para poder satisfacer a su publico y esto trae como
consecuencia mayor complejidad en el desarrollo de videojuegos. Este requiere de un gran
naimero de personas especializadas en diferentes areas, que puedan trabajar en conjunto
para lograr su meta.
En esta tesis se presentd la propuesta de una metodologia para desarrollar videojuegos, que
sirve como guia para ayudar a construir un videojuego desde el inicio y hasta el final,
conociendo las etapas mas importantes para su elaboracion. Esta metodologia utiliza
métodos formales de desarrollo de ingenieria de software como los fundamentos de essence
gue nos brinda una guia para verificar la salud en un proyecto de software y las practicas de
scrum gue se adaptan a las necesidades en tiempos de respuesta al desarrollo de
videojuegos, ya que lo que se busca no es cumplir con una idea inicial de manera estricta,
sino ser flexible al cambio y generar vidoejuegos que sean divertidos.
El contar con esta metodologia para desarrollo de un videojuego trae grandes beneficios
basados en el uso de scrum como:

e Seda prioridad a las caracteristicas mas relevantes en el videojuego.

e Incrementar la productividad de los involucrados al abordar tareas concretas.
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e Un modelo de mejora continua a través de la retroalimentacion de las situaciones
acontecidas durante el desarrollo.

e Convertir el proyecto en una serie partes manejables.

e Setiene progreso aunque los requerimientos no sean precisos.

¢ Incentiva la colaboracion.

e Entrega de un videojuego funcionando al final de cada sprint.

e Mejora en los tiempos de respuesta a cambios, dando prioridad a que sea funcional.

e Los alcances de las actividades son mas claros para los equipos.

e Genera el compromiso de los equipos.

Como lineas de trabajo futuro podemos considerar la implementacion de un sistema que
ayude a coordinar las fases de la metodologia de manera préactica, asi el equipo de trabajo
sabria en que etapa se encuentra facilmente, no solo de forma local sino también global,
considerando las diferentes areas involucradas. Incluso el uso de checklist para validar los

objetivos de las etapas de produccion.
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Anexos

Anexo 1. Motores de videojuegos 2D

Nombre Lenguaje Plataformas Licencia Videojuegos
[215] creados [215]
Arcade C++ Windows, Gratuito Eternum,
Game Linux Maximus
Studio Action Carnage
[220]
Cocos2D C++, Lua Windows, Gratuito, Open source Hungry Shark,
[221] macOS, Linux, The King of
HTML 5, i0S, Fighters 98,
Android Love NikKki,
Idle Heroes
GDevelop | C++, HTML, Gratuito, Open source Lil Bub’s Hello
[222] JavaScript Windows, Earth, The
macOS, Linux, Mighty Rune
i0S, Android,
Facebook
HaxeFlixel | Haxe i0S, Android, | Gratuito, Open source Defender’s
[223] HTMLS5, Quest:  Valley
Flash, of the
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Windows, Forgotten,
macQOS, Linux Blasting Agent:
Ultimate
Edition
M.U.G.EE.N. | C Windows, Gratuito, Open source M.U.G.E.N.
[224] macOS
Phaser JavaScript, HTML5 Gratuito, Open source Teen Titans
[225] TypeScript Go!  Summer
Games 2020,
Super Disc
Duel 2, 1942
remake,
Valhalla
remake
Ren’Py Python Windows, Gratuito, Open source Analogue: A
[226] macOS, Linux, Hate Story,
Android, Ladykiller in a
OpenBSD, Bind, Doki
i0S, HTMLS5, Doki Literature
WebAssembly Club!,
Coming  Out
On Top
Scratch Squeak HTML Gratuito, Open source Scratchwars,
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[227] Scratchnapped
Solar 2D | Lua iI0S, Android, | Gratuito, Open source Gunman Taco
[228] Kindle, Truck, | Love
Windows, Hue, Fun Run
Linux, macOS, 2, Designer
Apple TV, fire City
TV, Android
TV
Stencyl Java, C++, | Windows, * La licencia Starter es gratuita y te permite | Goldspace,
[229] Objective-C, | macOS, Linux, | publicar juegos en la web. Mibibli’s Quest
Haxe, Flash, « La Licencia Indie tiene un costo de $99
ActionScript | HTMLS5, iOS, | dolares anuales y te permite publicar juegos
Android tanto en web como ordenadores.
* Por ultimo, la Licencia Studio te abre la
posibilidad a  publicar  juegos en
computadoras, navegadores web vy
dispositivos moviles, teniendo un costo de
$199 délares al afo.
Construct 3 | JavaScript HTML5, i0OS, | » La licencia individual tiene un costo de | Old Guard
[230] Android, $10.09 dolares al mes o $79.59 dolares | Game,  Teen
Windows, anuales. Titans Go!
macOS, Linux, | « La licencia para instituciones educativas | Game, Mobs
Xbox tiene la modalidad mensual con precio de | Inc
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$7.99 délares por asiento o anual de $25.49
dolares por asiento.

* La licencia startup tiene un costo de $ 95.49
dolares anuales por asiento y es para
compaiiias con ganancias menores a $50,000
dolares, asi como activos netos menores a
$100,000 ddlares.

* La licencia de negocios tiene un costo de
$397.69 dolares al afio.

» Existen versiones gratuitas de prueba de
todas las distintas licencias, sin embargo,
estan limitadas en cuanto al numero de
eventos que se pueden programar, efectos
especiales disponibles, no cuenta con modo
multijugador, pantallas de carga
personalizables, ni se puede publicar juegos

en todas las plataformas compatibles.

Gamemaker
Studio

[231]

Gamemaker

Language

Windows,
macOS, i0S,
Android,
Amazon Fire
TV,

PlayStation 4,

* Licencia Free proporciona acceso al IDE y
exportacion a GXC.

* Licencia Creator tiene un precio mensual de
$4.99 dolares y anual de $49.99 dolares,
afiade exportacién a Windows, Mac y Linux.

* Licencia Indie tiene un precio mensual de

Sprout, Katana
Zero,  Flynn:

Son of Crimson
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Xbox One, $9.99 dodlares y anual de $99.99 dolares,
Nintendo afiade exportaciéon a HTMLY5, iOS, Android,
Switch Amazon Fire, Android TV, tvOS y Xbox
One.
* Licencia Enterprise tiene un precio mensual
de $79.99 délares y anual de $799.99 délares,
aflade  exportacion a PlayStation 4,
PlayStation 5, Xbox Series y Nintendo
Switch.
Gamesalad | - Windows, * GameSalad Home Edu proporciona | Roll Turtle,
[232] macOS, tutoriales, acceso al IDE online, publicar | Booger Boing,
HTML, i0S, | dentro de la plataforma y hacer pruebas en | Zoe and The
Android, iOS y Android, $12.99 dolares mensuales o | Magic  Scape,
HTML5 $96 dolares anuales. Help Volty
* GameSalad Basic agrega acceso al IDE de
escritorio, $19 doblares mensuales o $199
dolares anuales.
* GameSalad Pro agrega la capacidad de
publicar juegos en iOS, Android y HTMLY5,
$29 dolares mensuales o $299 ddlares
anuales.
RPG Maker | JavaScript Windows, * RPG Maker MZ: $47.99 dolares The Amber
[233] macOS, * RPG Maker MV: $16.00 dolares Throne, Yume
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HTMLS5,

Android, i0OS

* RPG Maker VX Ace: $10.50 ddlares
* RPG Maker VX: $6.00 dolares

* RPG Maker XP: $2.50 dolares

* RPG Maker 2003: $19.99 ddlares

* Visual Novel Maker: $17.50 ddlares

» Manga Maker ComiPo: $49.99 ddlares

Nikki,

Kimori

Alpha

Arcade Game Studio

Izquierda: Eternum [234], derecha: Maximus Action Carnage [235].

Cocos2D

Izquierda: The King of Fighters 98 [236], derecha: Idle Heroes [237].

GDevelop
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Izquierda: Lil Bub’s Hello Earth [238], derecha: The Mighty Rune [239].

HaxeFlixel

Izquierda: Defender’s Quest: Valley of the Forgotten [240], derecha: Blasting Agent:

Ultimate Edition [241].
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Izquierda: adaptacion de M.U.G.E.N. donde se enfrentan Goku vs Ronald Mcdonald [242],
derecha: pantalla de seleccidon de personaje de una de las adaptaciones de M.U.G.E.N

[243].

Phaser

otta be pretty lonely, being exiled
ke that, while doubtlessly
irl's filling your husband's bed

Izquierda: Analogue: A Hate Story [246], derecha: Doki Doki Literature Club! [247].

Scratch
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Izquierda: Scratchwars [248], derecha: Scratchnapped [249].

Solar 2D

3I’D ¥ “kabyirene 4 joos

v £

(& —

>, @ Wy

Izquierda: Gunman Taco Truck [250], derecha: Fun Run 2 [251].

Stencyl

Izquierda: Goldspace [252], derecha: Mibibli’s Quest [253].

Construct 3
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Izquierda: Teen Titans Go! Game [254], derecha: Mobs Inc [255].

Gamemaker Studio

(i @

Izquierda: Katana Zero [256], derecha: Flynn: Son of Crimson [257].

Gamesalad

Izquierda: Booger Boing [258], derecha: Help Volty [259].
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RPG Maker

Izquierda: The Amber Throne [260], derecha: Yume Nikki [261].
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Anexo 2. Motores de videojuegos 3D

Nombre Lenguaje Plataformas Licencia Videojuegos
[215] creados [215]
Amazon C++, Lua PC, Xbox One, | Gratuito Star  Citizen,
Lumberyard PlayStation 4, New  World,
[262] 10S, Android, Deadhaus
Windows, Sonata
Linux
CryEngine | C++, Lua, | Windows, 5% de las ganancias desde el momento que se | Crisis 3, Prey,
[263] C#, Flow | Linux, lanza el videojuego, los primeros Monster Hunter
graph (Visual | Nintendo $5,000 dolares anuales estan exentos. Online,
Scripting) Switch, Kingdom
PlayStation, Come:
Xbox, Oculus Deliverance
Godot [264] | C, C++ Windows, Gratuito, Open source Kingdoms  of
macOS, Linux, the Dump,
UWP, i0S, Commander
Android, Keen in Keen
HTMLS5, Dreams, The
WebAssembly Interactive

Adventures of

Dog Mendonga
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&  Pizzaboy,

Stargazing 64

JMonkey Java Windows, Gratuito, Open source Nord,
[265] macOS, Linux, Skullstone,
Android Grappling
Hook
Panda3D Python, C++ | Multiplataform | Gratuito, Open source Pirates of The
[266] a Caribbean
Online, Ghost
Pirates of
Vooju Island,
Toontown
Online, A
Vampyre Story
Source C++ Windows, No hay costo por usar Source 2, pero los | Dota 2, Half
Engine 2 macOS, Linux, | juegos deben publicarse a través de Steam. Life: Alyx,
[267] Xbox,  Xbox Artifact,
One, Xbox Sandbox
360,
PlayStation,
PlayStation 4
Unreal C++ Windows, * Creators License — Gratis y sin tener que | Fortnite, PES
Engine macOS, Linux, | pagar regalias siempre y cuando desarrolles | 2020, Kingdom
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[268] HTML5, 10S, | proyectos internos o gratuitos que no vayan a | Hearts,  Final
Android, comercializarse. Fantasy  VII
Nintendo » Publishing License — Gratis para crear | Remake, Street
Switch, juegos con fines de lucro. Unreal cobra el 5% | Fighter 5, Jedi
PlayStation 4, | en regalias a partir del primer $1 millon USD | Fallen Order
Xbox One, | de ganancias generadas desde el lanzamiento.
Oculus  Rift, | « Enterprise — El costo es de $1,500 USD al
PlayStation afio por asiento.
VR, Google
Stadia
Gamebryo | C++ Windows, * Prueba gratuita. Divinity I,
[269] macOS, i0S, | ¢ Licencia de $50,000 doélares. Fallout 3,
Android, Maple Story 3,
Linux, Ragnarok
Gamecube, Online I
Wii, Legend of the
PlayStation, Second,
Xbox Warhammer
Online: Age of
Reckoning, The
Elder  Scrolls
IV: Oblivion
HeroEngine | C++, C# Windows Las licencias proporcionan espacio ilimitado | Star Wars The




[270]

y ancho de banda ilimitada, ademas se debe
pagar el 30% de los ingresos del juego una
Vez que empiece a generar ingresos.

» Gratuito para 1 usuario, sin HeroCloud

» Starter para 2 usuarios $99.95 dolares
anuales

* Basic para 5 usuarios $149.95 ddlares
anuales

* Standard para 15 usuarios $299.95 doélares
anuales

* Professional para 50 usuarios $599.95
dolares anuales

* Premium para 100 usuarios 749.95 dolares
anuales

+ Lifetime para 300 usuarios 4995.95 dolares

pago unico

Old Republic,
The Elders
Scrolls Online,
Hero’s Journey,

The

Repopulation

Leadwerks

[271]

C++, Lua,

Obijective-C

Windows,

Linux

$49.99 dolares

Rogue System,

Hoodwink

Unity [272]

C#, Boo,

JavaScript

i0S, Android,
Tizen,
Windows,
macOS, Linux,

WebGL,

* Individual — Gratuita para estudiantes o
personas con ganancias menores a $100 mil
dolares anuales.

* Plus: $40 dolares mensuales o $399 doélares
usuario,

anuales por para equipos con

Pillars of
Eternity,
Pokemon GO,
Cuphead,

Subnautica,
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PlayStation 4,
PlayStation
Vita, Xbox
One, 3DS,
Nintendo
Switch, Oculus
Rift, Google
Cardboard,
Steam

VR,
PlayStation
VR, Gear VR,
Windows
Mixed Reality,
Daydream,
Android TV,
Samsung
Smart TV,
tvOS, Fire OS,
Facebook
Gameroom,

Google

ARCore,

ingresos menores a $200 mil dolares anuales.
* Pro: $185 dodlares mensuales o $2040
dolares anuales por usuario, para equipos con
ingresos mayores a $200 mil dolares anuales.
* Industrial:

$2950 dodlares anuales por

usuario, incluye la version Pro y una

colecciébn de aplicaciones para disefio
industrial.

* Enterprise: $4000 dodlares mensuales para
20 wusuarios, para empresas que buscan

tecnologia, recursos y soporte.

Last Day on
Earth,

Angry Birds 2
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Vuforia, Magic

Leap

Amazon Lumberyard

Izquierda: Star Citizen [273], derecha: New World [274].

CryEngine

Izquierda: Crisis 3 [275], derecha: Monster Hunter Online [276].

Godot
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RS
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5100

R,

Izquierda: Commander Keen in Keen Dreams [277], derecha: Stargazing 64 [278].

JMonkey

Izquierda: Nord[279], derecha: Skullstone [280].

Panda3D

Izquierda: Pirates of The Caribbean Online [281], derecha: Toontown Online [282].

Source Engine 2
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Izquierda: Dota 2 [283], derecha: Half Life: Alyx [284]

Unreal Engine

30 200

| umesn Ve (‘:\ ,ini

@, @

Izquierda: Fortnite [285], derecha: Jedi Fallen Order [286].

Gamebryo

Izquierda: Fallout 3 [287], derecha: The Elder Scrolls IV: Oblivion [288].

HeroEngine
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Izquierda: Star Wars The Old Republic [289], derecha: The Elders Scrolls Online [290].

Leadwerks

LS
S

N
XN

Izquierda: Cuphead [293], derecha: Angry Birds 2 [294].
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Anexo 3. Ejemplo de Game Desigh Document (GDD)

Al desarrollar un videojuego es muy importante redactar un buen GDD, ya que este
documento va a plasmar todos aquellos elementos que conforman un videojuego y servir
para transmitir la idea entre todos los miembros del equipo; para contribuir y lograr el
mismo objetivo.

En este apartado se redacta un GDD basado en el videojuego de 1983: Super Mario Bros.
Algunos nombres de enemigos han sido cambiados para facilitar la comprension del lector.
Algunos datos han sido tomados del manual del videojuego original y el arte conceptual fue
hecho por el creador del videojuego: Shigeru Miyamoto.

Manual del juego

https://www.manuales.mx/nintendo/super-mario-bros-nes/manual

Mapas

https://ian-albert.com/games/super_mario_bros_maps/

1. Concepto
e Titulo del juego: Super Mario Bros.

Estudio: Nintendo

e Género: Plataformas

e Plataforma: Nintendo Entertainment System (NES)

e Descripcion: Videojuego de plataformas con desplazamiento lateral donde el
protagonista evita enemigos y debe llegar a una bandera que marca el final del nivel

en un tiempo limite.
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e Aspecto visual: El videojuego debe ser totalmente colorido, en contraposicion a los
videojuegos del momento, en los cuales los colores dominantes son blanco y negro.
Los personajes son mas grandes para la época, los cuales ocupaban hasta ese
momento unos cuantos pixeles. Los niveles seran terrestres, marinos y aeéreos. El
fondo se presenta con colinas y cielos azules.

e Contexto del mundo: La accion se desarrolla en el reino champifién, que presenta
entornos variados como praderas, desiertos, océanos, tundra, volcanes y es
gobernado por la princesa Peach.

e Categoria: Pitfall es un juego de Atari 2600, con desplazamiento lateral de izquierda
a derecha donde el personaje va sorteando obstaculos, para Super Mario Bros. Se
toman éstas caracteristicas ademas de entornos mas dinamicos y coloridos, donde
ademas hay enemigos Y jefes en cada mundo.

e Publico objetivo: Apto para todo publico.

e Requerimientos técnicos: 1 o 2 controles y videoconsola NES.

e Motor de juego: Bezel Engine (Motor propietario utilizado en la videoconsola

Nintendo Switch).

2. Historia

Mario y Luigi son dos fontaneros que deben rescatar a la princesa Peach del rey tortuga:
Bowser. El reino champifion ha sido invadido por los Koopa, una tribu de tortugas famosas
por su magia negra. Los habitantes han sido transformados en objetos como blogues o

plantas y la Unica persona que puede romper el hechizo es la princesa Peach; es por eso que
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es secuestrada por Bowser. Se deben atravesar 8 mundos controlando a alguno de los

fontaneros, turnandose mientras no pierda una de sus vidas el personaje.

3. Guién
Escenario Personaje | Diélogo Acotaciones
Final de Toad iGracias Mario! | El didlogo se
cada mundo iPero nuestra presentara en THANK YOU MARTO®
princesa esta en | letras grandes aroTHER cRsTEE
. -
otro castillo! al fondo del
escenario
Final del Peach iGracias Mario! | El didlogo se MQRLD TINE
mEEEE
EEEEE
juego Tu bldsqueda ha | presentara en R —

terminado. Te
presentamos una
nueva busqueda.
Presiona el
boton B para
seleccionar un

mundo

letras grandes
al fondo del

escenario

YOUR QUEST IS OVER,
WE PRESENT YOU A NEW QUEST,

PUSH BUTTON B
TO SELECT A WORLD

4. Modo de juego

e NuUmero de jugadores: 2
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Acciones comunes: El personaje inicia de tamafio pequefio y puede perder la vida si
el enemigo lo toca, al utilizar un champifidn el personaje duplica su tamario y resiste
2 golpes. El personaje puede realizar saltos y agacharse. En tamafio pequefio o en
tamanio super, salta a la misma distancia.

Acciones exclusivas: Ninguna.

Roles: Mario y Luigi son fontaneros, Peach es una princesa, Toad es un habitante

del reino champifién, Bowser es un rey tortuga.

5. Mecénicas

Reglas:

o Saltar para evadir enemigos

o Saltar encima de los enemigos para derrotarles

o Correr para impulsarse y saltar mas alto

o Agacharse para evadir obstaculos

o Obtener 1 vida adicional al juntar 100 monedas

o Lanzar bolas de fuego al tomar un objeto

o Inmunidad temporal al tomar un objeto
Acciones: El juego se compone de 8 mundos divididos en 4 niveles cada uno, el
cuarto nivel corresponde a un castillo donde aguarda un jefe de mundo. Los niveles
van serializados pero hay tubos secretos que pueden llevar al personaje a niveles
superiores de forma predeterminada.
Tipo de camara: La camara es 2D con desplazamiento lateral de izquierda a

derecha.
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Controles:

o Boton A:

= Terreno normal - Saltar

e Si se mantiene pulsado durante el salto, el personaje saltara
mas alto.

= Terreno acuatico — Nadar
o Botdn B:

= Terreno normal - Correr

e Lanzar bolas de fuego si se tiene el objeto especial.

o Boton Select:

= Seleccionar cantidad de jugadores en el menu principal.
o Boton Start:

= Iniciar partida en el menu principal

= Pausar la partida
o Control pad - Arriba:

= Subir cuando hay una escalera
o Control pad - Abajo:

= Agacharse si el personaje es tamafio super

= Bajar cuando hay una escalera
o Control pad - Izquierda:

= Desplazar el personaje a la izquierda
o Control pad - Derecha:

= Desplazar el personaje a la derecha
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e Puntuacion:

o Superar un nivel

o Tiempo restante al superar un nivel

o Conseguir monedas

o Derrotar enemigos

o Saltar sobre varios enemigos sin tocar el suelo genera un combo. Se duplica
el puntaje por cada enemigo extra dentro del combo, pero a partir del noveno
enemigo en adelante se da una vida extra por cada enemigo. También genera
un combo patear una tortuga y ésta golpee varios enemigos.

o Al tocar la bandera se obtienen puntos extra dependiendo la altura a la que
es tocada, por ello se utilizan las rampas cercanas.

e Guardado / Cargado: No se utiliza ningln sistema de guardado o cargado.

6. Interfaz
Nombre de pantalla | Descripcion Estado Imagen
Inicio Pantalla mostrada al | Pantalla inicial 80838 o MEPP TEe

SUPGR

iniciar el juego mn“m mms
| |

©1985 NINTENDO

- 1 PLAYER GAME
2 PLAYER GAME

TOP= 000000
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Final Mostrada al terminar | Pantalla final

el juego THANK YOU MARIO?

YOUR QUEST IS OVER,
WE PRESENT YOU A NEW QUEST,

PUSH BUTTON B
TO SELECT A WORLD

Fin del juego Cuando se pierden | Game over 18 WgRLD TINE

todas las vidas

GAME OVER

7. Niveles

e Titulo del nivel: 1-1

e Descripcién: Primer nivel del videojuego y por lo tanto el mas sencillo para lograr
ensefarle al jugador de lo que va el juego, primero aparecerd un enemigo que
probablemente mate al jugador y muy seguramente la proxima vez se vea obligado
a saltar para derrotar al enemigo o evadirlo; por lo tanto comprenderia la l6gica
detrds del juego. Se tienen bloques con signos de interrogacion para llamar la
atencion del jugador, el cual terminara saltando hacia ellos para activarlos, como
incentivo el jugador obtendra una moneda para que siga intentando. Entre estos
bloques se puede encontrar un hongo magico que hara crecer al personaje. Se
encuentran tuberias como parte de las plataformas y una de ellas lleva a un sitio
bonus con monedas, para alentar que el jugador investigue. Hay un hongo de color
diferente, el cual da una vida extra al jugador, este esta oculto como una sorpresa al
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jugador. Después encontramos acantilados que ocasionaran la muerte al personaje si
se cae por ellos. Mas adelante se encuentra otro cubo con un hongo maégico, el cual
se convertira en una flor de fuego si el personaje sigue de tamafio super.
Posteriormente se encuentra un cubo especial que ofrece varias monedas al jugador,
obteniendo cada una saltando cada vez. En seguida se encuentra un blogue que

contiene una estrella, la cual otorga inmunidad al jugador por tiempo limitado.

Imagen:

Area bonus A:

eoo0o00

ao00000
0000000

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Goomba

Objetos: Champifion magico, Champifién 1-UP, Estrella
Personajes: Mario/Luigi

Musica; Overworld

Titulo del nivel: 1-2

Descripcion: Area subterranea donde se presentan por primera vez los Koopas
verdes y las plantas pirafia, por lo tanto este lugar es oscuro y carente de colores
para contrastar con la superficie, entre los blogues se pueden encontrar cubos con

objetos Utiles, es posible saltar para subir al techo del nivel y es asi como se puede
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llegar a un area secreta que lleva otros mundos dependiendo el tubo que elija el

jugador, los mundos disponibles son 2, 3y 4.

e |Imagen:

Area bonus B:

000@00&!0?

Objetivos: Llegar al tubo de salida o usar el tubo portal

Enemigos: Goomba, Koopa, Planta pirafia

Objetos: Champifion méagico, Champifién 1-UP, Estrella

Personajes: Mario/Luigi

Mousica: Underworld

Titulo del nivel: 1-3

Descripcion: Nivel con mayor dificultad ya que presenta mas precipicios y se

muestran los Koopas rojos y Koopas alados.

Imagen:

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Goomba, Koopa rojo, Koopa alado

Objetos: Champifion magico
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Personajes: Mario/Luigi

Musica: Overworld

Titulo del nivel: 1-4

Descripcion: Primer castillo a enfrentarse, donde los precipicios se muestran como
lava y se encuentran obstaculos de fuego giratorio, los blogues son de concreto y
por lo tanto no se pueden romper. Al final del nivel se encuentra Bowser en un
puente, puede ser derrotado con bolas de fuego o tocando el hacha que esta detras
de él para que se caiga el puente. Lo ultimo es encontrar a Toad, para finalizar el

nivel.

Imagen:

Objetivos: Llegar con Toad
Enemigos: Bowser

Objetos: Champifion méagico
Personajes: Mario/Luigi, Toad

Mousica: Castle

Titulo del nivel: 2-1
Descripcion: Primer nivel del mundo 2, como novedades se encuentra la escalera
enredadera, que sirve para llegar a un sitio bonus. También se presentan los Koopas

saltarines y el resorte, que sirve para impulsar a mayor altura al jugador.

133



Area bonus A:

Area bonus H:

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Goomba, Koopa, Planta pirafia, Koopa saltarin
Objetos: Champifion méagico, Champifién 1-UP, Estrella
Personajes: Mario/Luigi

Musica; Overworld

Titulo del nivel: 2-2
Descripcion: Area acuatica con sus propios enemigos acuéticos, entre ellos estan los
Bloober, Cheep-cheep blanco y Cheep-cheep rojo. Por lo tanto el movimiento de los

personajes cambia para nadar.

Imagen:

Obijetivos: Llegar al tubo de salida
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Enemigos: Bloober, Cheep-cheep blanco, Cheep-cheep rojo
Objetos: Ninguno
Personajes: Mario/Luigi

Mousica: Underwater

Titulo del nivel: 2-3
Descripcion: El jugador tendra que pasar la serie de puentes y evitar a los Cheep-

cheep saltarines.

Imagen:

Objetivos: Llegar a la bandera
Enemigos: Cheep-cheep saltarin
Objetos: Champifion magico
Personajes: Mario/Luigi

Mousica; Overworld

Titulo del nivel: 2-4
Descripcion: Segundo castillo que afiade bolas de fuego que se interponen en el
salto de plataformas. Se aumenta la dificultad para derrotar al jefe del nivel,

afiadiendo blogues que obstaculizan el salto.

Imagen:
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e Objetivos: Llegar con Toad

e Enemigos: Bowser

e Objetos: Champifion méagico

e Personajes: Mario/Luigi, Toad
Musica: Castle

e Titulo del nivel: 3-1

e Descripcion: Este mundo se distingue por sus colores oscuros y es la primera
aparicion de los hermanos martillo.

e Imagen:

Area bonus I:

0000000
0000000000000000 9000000000000000 °
L] o a

000

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Koopa saltarin, Planta pirafia, Goomba, Koopa, Hermanos martillo
e Objetos: Champifion magico, Champifion 1-UP, Estrella

e Personajes: Mario/Luigi

e Mdsica: Overworld
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e Titulo del nivel: 3-2

e Descripcion: EI camino es mas plano para poder aprovechar los caparazones de los

Koopa y golpear multiples enemigos.

e Imagen:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Goomba, Koopa, Planta pirafia, Koopa saltarin
e Objetos: Champifion mégico, Estrella

e Personajes: Mario/Luigi

e Mdsica: Overworld

e Titulo del nivel: 3-3

e Descripcion: Nivel con mayor dificultad ya que presenta mas precipicios y se

muestran los Koopas rojos y Koopas alados.

e Imagen:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Goomba, Koopa rojo, Koopa alado
e Objetos: Champifidn méagico

e Personajes: Mario/Luigi

e Modsica: Overworld
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e Titulo del nivel: 3-4

e Descripcion: Tercer castillo, caracterizado por los obstaculos de fuego.

e Imagen:

e Objetivos: Llegar con Toad

e Enemigos: Bowser

e Objetos: Champifion magico
e Personajes: Mario/Luigi, Toad

e Mdsica: Castle

e Titulo del nivel: 4-1

e Descripcion: Se presenta por primera vez a Lakitu, el cual lanza espinosos por la

mayor parte del escenario.

e Imagen:

Area bonus D:

00000000 @

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Planta pirafia, Lakitu, Espinoso
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Objetos: Champifion magico, Champifion 1-UP
Personajes: Mario/Luigi

Mousica: Overworld

Titulo del nivel: 4-2

Descripcion: Area subterranea donde se presentan por primera vez los escarabajos y

tubos portales para ir a los mundos 5, 6, 7y 8.

Imagen:

U I

o(a(afo(of -
FEEEEEE .lm o

Obijetivos: Llegar al tubo de salida o usar el tubo portal
Enemigos: Goomba, Koopa, Planta pirafia, Escarabajo
Objetos: Champifidn magico, Estrella

Personajes: Mario/Luigi

Misica: Underworld

Titulo del nivel: 4-3
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e Descripcién: Nivel con precipicios y balanzas.

Objetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Koopa rojo, Koopa alado

Objetos: Champifion magico

Personajes: Mario/Luigi

Musica; Overworld

Titulo del nivel: 4-4

Descripcion: Cuarto castillo que presenta laberintos, donde el jugador tendra que
elegir el camino correcto o serd devuelto al inicio de esa seccion en un caminar

infinito.

Imagen:

Obijetivos: Llegar con Toad

Enemigos: Bowser

Objetos: Ninguno

Personajes: Mario/Luigi, Toad

Musica: Castle
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e Titulo del nivel: 5-1

e Descripcion: Se presentan por primera vez los enemigos Bill bala.

e Imagen:

Area bonus E:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Goomba, Koopa, Planta pirafia, Koopa saltarin, Bill bala
e Objetos: Champifién 1-UP, Estrella

e Personajes: Mario/Luigi

e Modsica: Overworld

e Titulo del nivel: 5-2

e Descripcion: Nivel con precipicios méas grandes.

e |magen:

Area bonus H:
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Objetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Koopa, Koopa saltarin, hermanos martillo, planta pirafia, Goomba,
Escarabajo

Objetos: Champifion magico

Personajes: Mario/Luigi

Musica: Overworld

Titulo del nivel: 5-3

Descripcion: El jugador tendra que esquivar los Bill balas que transitan por el aire.

Imagen:

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Bill bala, Koopa rojo, Goomba, Koopa alado
Objetos: Champifion magico

Personajes: Mario/Luigi

Mdsica: Overworld

Titulo del nivel: 5-4
Descripcion: Quinto castillo, basado en el mundo 2-4 pero afiade mas dificultad en

los saltos, activando trampas de fuego que estaban desactivadas.
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e Imagen:

e Objetivos: Llegar con Toad

e Enemigos: Bowser

e Objetos: Champifion méagico
e Personajes: Mario/Luigi, Toad

e Musica: Castle

e Titulo del nivel: 6-1

e Descripcion: Vuelve a aparecer Lakitu y los saltos requieren mayor destreza.

e Imagen:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Lakitu, Espinoso, Planta pirafia

e Objetos: Champifion méagico, Champifién 1-UP
e Personajes: Mario/Luigi

e Mdsica: Overworld

e Titulo del nivel: 6-2

e Descripcion: Nivel con muchos tubos que contienen plantas pirafias y también se
pueden encontrar areas bonus en algunos.

e Imagen:
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Area bonus G:

Area bonus K:

Area bonus D:

00000000 @

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Goomba, Koopa, Planta pirafia, Koopa saltarin, Escarabajo
Objetos: Champifion magico, Estrella

Personajes: Mario/Luigi

Mousica: Overworld

Titulo del nivel: 6-3
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e Descripcion: Nivel nevado y con precipicios que requieren el uso de resortes,

plataformas aéreas y balanzas.

e |Imagen:

e Objetivos: Llegar a la bandera
e Enemigos: Ninguno

e Objetos: Champifion méagico
e Personajes: Mario/Luigi

e Modsica: Overworld

e Titulo del nivel: 6-4
e Descripcion: Sexto castillo, basado en el castillo 1-4, con mayores obstaculos
activos. Bowser ahora lanza algunos martillos como los hermanos martillo, para

dificultar que el jugador salte encima de él.

e Imagen:

e Objetivos: Llegar con Toad

e Enemigos: Bowser

e Objetos: Champifidn magico
e Personajes: Mario/Luigi, Toad

e Mdsica: Castle
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e Titulo del nivel: 7-1

e Descripcion: El jugador tendra que evitar a los multiples Bill balas que son

disparados desde sus cafones.

e Imagen:

Area bonus A:

eoo0o00

ao00000
0000000

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Bill bala, Koopa saltarin, planta pirafia, hermanos martillo, Koopa

Objetos: Champifidn magico, Champifién 1-UP

Personajes: Mario/Luigi

Musica; Overworld

Titulo del nivel: 7-2

Descripcion: Area acuatica basada en el mundo 2-2 con mas enemigos.

Imagen:

Obijetivos: Llegar al tubo de salida

Enemigos: Bloober, Cheep-cheep blanco, Cheep-cheep rojo
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Objetos: Ninguno
Personajes: Mario/Luigi

Musica: Underwater

Titulo del nivel: 7-3

Descripcion: Nivel basado en el nivel 2-3 pero con Koopas que aumentan la

dificultad.

Imagen:

Obijetivos: Llegar a la bandera

Enemigos: Cheep-cheep saltarin, Koopa, Koopa saltarin, Koopa rojo
Objetos: Champifidn magico

Personajes: Mario/Luigi

Mousica: Overworld

Titulo del nivel: 7-4
Descripcion: Séptimo castillo, con plataformas flotantes que se hunden si se
permanece mucho tiempo en ellas y contiene un laberinto ciclico. Bowser duplica la

cantidad de martillos que lanza al aire.

Imagen:

Obijetivos: Llegar con Toad
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e Enemigos: Bowser
e Objetos: Ninguno
e Personajes: Mario/Luigi, Toad

e Mdsica: Castle

e Titulo del nivel: 8-1
e Descripcion: Nivel con el doble de tamafio que los demas niveles, donde se debe

evitar a varios de los enemigos mas comunes y precipicios mas grandes.

e Imagen:

Area bonus B:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Escarabajo, Goomba, Koopa, Planta pirafia, Koopa saltarin
e Objetos: Champifién 1-UP, Estrella

e Personajes: Mario/Luigi

e Musica: Overworld
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e Titulo del nivel: 8-2

e Descripcion: Lakitu se mezcla con los Bill balas que se deben esquivar.

e Imagen:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Koopa saltarin, Lakitu, Espinoso, Bill bala, Escarabajo, Planta pirafa,
Goomba

e Objetos: Champifion méagico, Champifion 1-UP

e Personajes: Mario/Luigi

e Modsica: Overworld

e Titulo del nivel: 8-3

e Descripcion: El jugador tendréa que evitar Bill balas y a los hermanos martillo.

e |magen:

e Objetivos: Llegar a la bandera

e Enemigos: Bill bala, Koopa saltarin, planta pirafia, hermanos martillo, Koopa
e Objetos: Champifion magico

e Personajes: Mario/Luigi

e Musica: Overworld

e Titulo del nivel: 8-4
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e Descripcion: Ultimo castillo y por lo tanto el mas grande de todos. Se conforma de
un laberinto ciclico y una seccion acuatica. Por tltimo Bowser, que afiade bolas de
fuego que se interponen en el salto de plataformas. Se aumenta la dificultad para
derrotar al jefe del nivel afadiendo blogques que obstaculizan el salto. Después de
encontrarse con la princesa se vuelve a repetir el juego desde el mundo 1-1.

e Imagen:

LU R T

Obijetivos: Llegar con Peach

Enemigos: Bowser

Objetos: Ninguno

Personajes: Mario/Luigi, Peach

Mdsica: Castle

8. Personajes
e Nombre del personaje: Mario
e Descripcién: Fontanero estadounidense de origen italiano, con overol y gorra color
rojo. Tiene nariz y bigote prominentes.

e Imagen:
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Conducta: Mario es un héroe amable y valiente que siempre pone las necesidades de
los demas antes que las suyas. Esta dispuesto a arriesgar su vida para salvar al reino
champifién.

Motivaciones: Rescatar a la princesa Peach y al reino champifion del caos.

Historia: Originalmente se Ilamaba Jumpman en el videojuego Donkey Kong de
1981. Mario es un humano que vive en el reino champifién, al enterarse de que la
princesa Peach fue capturada se dispone a rescatarla junto a su hermano Luigi.
Lugar de encuentro: Personaje utilizado por el jugador 1 durante todo el juego.
Habilidades: Crecer con el champifion magico, saltar para pisar a sus enemigos,
lanzar bolas de fuego con la flor de fuego, adquirir invencibilidad con la estrella.

Controles: Controles del jugador 1

Nombre del personaje: Luigi

Descripcion: Fontanero estadounidense de origen italiano, con overol y gorra color
blanco, también tiene playera verde. Tiene las caracteristicas de Mario pero con una
paleta de colores diferente.

Imagen:
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Conducta: Luigi siempre permanece detras de su hermano siguiendo sus pasos.
Motivaciones: Rescatar a la princesa Peach y al reino champifion del caos. Superar a
su hermano.

Historia: Es el hermano menor de Mario. Primero aparecié en el videojuego Mario
Bros de 1983 con el objetivo de exterminar las plagas que salen de las tuberias,
desde entonces acompafia a Mario en sus aventuras.

Lugar de encuentro: Personaje utilizado por el jugador 2 durante todo el juego.
Habilidades: Crecer con el champifion magico, saltar para pisar a sus enemigos,
lanzar bolas de fuego con la flor de fuego, adquirir invencibilidad con la estrella.

Controles: Controles del jugador 2

Nombre del personaje: Toad

Descripcion: Humanoide con gorro en la cabeza en forma de hongo con puntos
rojos, usa un chaleco rojo y pantalones blancos.

Imagen:

Conducta: Muestra gratitud a Luigi o Mario dependiendo quien lo salve.

Motivaciones: Ser liberado.
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e Historia: Siete hongos quienes originalmente sirvieron en la corte de la princesa
Peach, pero ahora estan bajo el hechizo del malvado rey Koopa.

e Lugar de encuentro: Al final de cada castillo, excepto el ultimo.

e Habilidades: Ninguna

e Controles: Personaje no jugable

e Nombre del personaje: Peach

e Descripcion: Princesa con vestido rosa y corona.

e Imagen:

| o
r
i —

e Conducta: Muestra gratitud a Luigi o Mario dependiendo quien la salve.

e Motivaciones: Ser liberada para poder salvar a los habitantes de su reino.

e Historia: Hace su primera aparicion en este juego. Bowser transformé a todos los
habitantes del reino champifién en bloques y rapt6 a la princesa Peach, ya que ella
es la Unica que puede revertir el efecto.

e Lugar de encuentro: En el altimo castillo.

e Habilidades: Ninguna

e Controles: Personaje no jugable

9. Enemigos

Nombre Descripcion Puntos | Imagen
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Goomba Un hongo que ha traicionado al reino 100
champifién. Un pisoton y muere. 9
Koopa Soldado del imperio tortuga, sus drdenes son 100
verde encontrar a Mario y destruirlo. Saltar en él hace
que entre a su caparazon por un momento.
Koopa Muy timido, se asusta facilmente y da la vuelta. 100
rojo Saltar en él hace que entre a su caparazon por un
momento.
Koopa Un poco fuera de control, sus alas lo vuelven 400
saltarin impreciso y va por ti de repente. Pisarlo le quita
(verde) sus alas y serd un simple Koopa verde.
Koopa Esta bajo control pero le gusta tomérselo con 400
alado calma. Pisarlo le quita sus alas y puede caer.
(rojo)
Escarabajo | Bastante duro, las bolas de fuego no lo dafian. Es 100
como un Koopa pero esta protegido del fuego.
Hermanos | Estos astutos gemelos van a por ti lanzando 1000
martillo martillos. Pueden caer si se les pisa por arriba, si ii

son golpeados por abajo o con la flor de fuego.
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Espinoso | Mascota de Lakitu pero salvaje peleador. No se 200
debe pisar, s6lo muere con fuego.

Lakitu Misteriosa tortuga que controla las nubes, 200
persigue a Mario y lanza espinosos. Puedes
pisarlo si es que lo alcanzas.

Planta Plantas come hombres que viven en macetas. 200

pirafa Muestran sus caras sin advertencia. El fuego
puede destruirlas.

Cheep- Usualmente esté en el agua pero le brotan alas y 200

cheep vuela. Se puede pisar fuera del agua solamente.

Bill bala Persigue a Mario lenta pero continuamente. Se 200
puede pisar.

Bloober Persigue obstinadamente a Mario, un chico a 200
tener en cuenta. Sélo se puede derrotar con la
flor de fuego.

Bowser Rey hechicero que mantiene cautiva a la princesa $?

en el ultimo castillo, lanza fuego y martillos.
Solo se puede derrotar con la flor de fuego o

cortando el puente con el hacha detras de él.
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10. Progreso

Rutas posibles

11. Musica

Titulo Descripcion Escenario Activador

Overworld Ubicaciones terrestres 1-1,1-3,2-1,3-1,3-2,3-3,4-
1,4-3,5-1,5-2,5-3,6-1,6-
2,6-3,7-1,7-3,8-1,8-2,8-3

Underworld Ubicaciones subterraneas | 1-2,4-2

Underwater Ubicaciones acuaticas 2-2,2-3,7-2

Castle Castillos 1-4,2-4,3-4,4-4,5-4,6-4,7-
4,8-4

Starman Identifica cuando la Tomar una estrella

estrella esta activa

Level Complete

Completar un nivel

comuUn

Completar el nivel

Castle Complete

Completar un castillo

Completar un

castillo

You're Dead

Cuando se pierde una

vida

Perder una vida
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Game Over

Cuando se pierden todas

las vidas

Perder todas las

vidas

Game Over 2

Perder la Gltima vida al

acabarse el tiempo

Perder la altima vida

al acabarse el tiempo

Into the Tunnel

Cuando se entra en un

Entrar en un tubo

tubo
Ending Cuando termina el juego
Hurry! Sonido que alerta al
jugador de que queda
poco tiempo
Hurry - Mdusica acelerada para
Overworld entornos terrestres
Hurry - Mdusica acelerada para
Underground entornos subterraneos
Hurry - Mdusica acelerada para
Underwater entornos acuaticos

Hurry - Castle

Musica acelerada para

castillos

Hurry - Star

Mousica acelerada cuando

se activa la estrella

12. Arte conceptual
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13. Modelo de negocio

Venta directa y también se incluye el juego al comprar la consola NES.

14. Equipo de desarrollo

Director: Shigeru Miyamoto

Director asistente: Takashi Tezuka

Programadores: Toshihiko Nakago, Kazuaki Morita
Compositor de sonido: Koji Kondo

Productor ejecutivo: Hiroshi Yamauchi

15. Planificacién

Iteracion 1 - Implementacion de mecénicas
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Iteracion 2 - Creacion de mundos 1y 2
Iteracion 3 - Creacion de mundos 3y 4
Iteracion 4 - Creacion de mundos 5y 6

Iteracion 5 - Creacion de mundos 7y 8
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