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DISENO E IMPLEMENTACION DE MECANICAS DE SIGILO Y
ESTRATEGIA PARA UN VIDEOJUEGO EN TERCERA PERSONA

La industria de los videojuegos ha experimentado un crecimiento exponencial en los 1l-
timos anos, impulsado principalmente por el desarrollo de nuevas tecnologias. Este avance
tecnolodgico ha llevado a una reduccion significativa de las limitaciones que enfrentan los desa-
rrolladores, permitiéndoles crear mundos virtuales completamente inmersivos. Estos mundos
se enfrentan al gran desafio de ofrecer experiencias novedosas a un publico cada vez mas
exigente.

En este trabajo de titulo, se aborda el diseno e implementacion de las mecénicas de juego
para Zombattan, un videojuego en desarrollo que busca destacarse en el género de sigilo y
estrategia, ambientado en un mundo post-apocaliptico infestado de zombis. El proceso se
llevé a cabo en el motor de videojuegos Unreal Engine version 5.2, centrandose en la creacion
de mecanicas de juego para una experiencia en tercera persona.

En la fase inicial del desarrollo del videojuego, se opt6 por clasificar las mecanicas de juego
propuestas en tres categorias principales: Mecanicas de Movimiento, Mecanicas de Sigilo y
Mecénicas de Combate. En la categoria de Movimiento, se disenaron mecanicas para defi-
nir cémo el personaje se desplaza a través del mapa, incluyendo la capacidad de agacharse
y acostarse, para moverse sin generar ruido, y realizar acciones especificas como desplazar
tablas para sortear obstaculos o mover cajas para abrir nuevos pasos. En cuanto al Sigilo,
se idearon mecdanicas destinadas a evadir, para pasar desapercibido y lanzar objetos para
distraer a los enemigos mediante la generacion de ruido. En el ambito del Combate, se im-
plementé tanto combate cuerpo a cuerpo mediante golpes con armas como enfrentamientos
a distancia con armas de fuego. Esta subdivision permitié abordar de manera integral los
diversos aspectos esperados en la version final del juego, sentando asi las bases sélidas para
ofrecer una experiencia completa a los jugadores.

Como parte de esta etapa del desarrollo, también se credé un escenario de prueba que in-
cluye caracteristicas esenciales, como una interfaz simple, ment de pausa y puntos de control.
Estas adiciones buscaron facilitar la evaluacién por parte de usuarios, de las mecanicas de
juego desarrolladas, quienes brindaron retroalimentacién valiosa para el desarrollo del video-
juego Zombattan.

Todos los objetivos del proyecto se alcanzaron de manera satisfactoria, respaldados por
resultados positivos. La ejecucion de las mecénicas permitio a los participantes superar los
desafios planteados, generando reacciones positivas en su experiencia de juego. La retroali-
mentacién recopilada se ha enfocado principalmente en el refinamiento de las mecéanicas y
nuevas caracteristicas, mas que en la necesidad de cambios estructurales, lo cual es un indi-
cador positivo.

Las mecénicas desarrolladas, junto con la valiosa retroalimentacion recibida, se convertiran
en una guia crucial para dirigir el futuro progreso y perfeccionamiento de Zombattan. Este
enfoque asegurard una experiencia de juego entretenida y novedosa en el futuro videojuego.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Contexto

En la actualidad, el acelerado desarrollo de las tecnologias ha tenido un impacto signifi-
cativo en todo ambito en la vida de las personas, y el entretenimiento no es la excepcion.
Este sector ha sido profundamente influenciado por la tecnologia, tanto en la forma en que
se produce como en la manera en que se consume. Desde la aparicion de los videojuegos,
el entretenimiento digital ha evolucionado rapidamente, y en la actualidad se encuentra en
una etapa de madurez en la que los videojuegos son considerados una forma de arte y una
industria multimillonaria [1]. Los avances en esta drea han permitido la creacién de mundos
virtuales cada vez mas complejos y realistas, en los que los usuarios pueden experimentar
aventuras inmersivas y hasta conectarse con otros jugadores en linea para jugar en conjunto.
En este contexto, el desarrollo de videojuegos se ha convertido en una disciplina que requiere
de un alto nivel de conocimientos técnicos y creativos para lograr crear una experiencia de
juego atractiva y satisfactoria para los jugadores.

Ahora, si bien la tecnologia esta en constante evoluciéon y ha impactado positivamente a la
industria, también es cierto que progresivamente las expectativas sobre el contenido generado
han ido cambiando, y hoy en dia, se basan en la idea de que se supere constantemente a sus
predecesores, ofreciendo nuevas experiencias que sorprendan al publico. Es por esta razon,
que los videojuegos enfrentan un gran desafio: mantenerse actualizados y generar contenido
que cumpla con los estandares de calidad y expectativas de los jugadores. En otras palabras,
la comunidad de gamers, o usuarios de videojuegos, es cada vez mas exigente y los desarro-
lladores deben esforzarse por estar a la altura de las demandas para seguir siendo relevantes,
considerando el impacto que los videojuegos tienen en la sociedad actual.

Todos estos avances técnicos y el gran impacto generado en como se desarrollan los vi-
deojuegos, han ampliado las posibilidades para los desarrolladores de manera aparentemente
ilimitada. Sin embargo, crear un videojuego exitoso no se trata simplemente de saturar a
los usuarios con caracteristicas estimulantes y novedosas. Es fundamental disefiar un sistema
coherente y consistente que se combine con una experiencia audiovisual que transmita la idea
deseada al usuario.

Alcanzar este nivel de calidad no se limita inicamente a la creatividad y la adopcién de
nuevas tecnologias. Implica seguir criterios y cumplir con requisitos especificos, no solo para



garantizar que los usuarios finales disfruten del juego, sino también para manejar y adminis-
trar adecuadamente la multitud de entidades que conviven dentro de un videojuego y que
deben estar en armonia y en constante comunicacién para que todo funcione correctamente.

Como resultado, un videojuego no es solo un producto de entretenimiento, sino que un
sistema complejo que abarca multiples areas de conocimiento con el objetivo final de propor-
cionar una experiencia especifica para los usuarios, y como resultado, brindar entretenimiento.
Si alguna parte de este complejo sistema falla, es probable que los usuarios simplemente de-
cidan no utilizar el juego.

En el mundo de los videojuegos, las ideas que se quieren transmitir y la forma en que
esto se quiere lograr pueden variar ampliamente, lo que ha dado lugar a diferentes tipos de
videojuegos que se adaptan a diversas necesidades y expectativas de los diferentes publicos.
Cada tipo de juego tiene sus propias caracteristicas distintivas que definen como se juega
y como se desarrolla la experiencia de juego. Por ejemplo, jugar Tetris, un juego en 2D, es
una experiencia diferente a jugar un juego 3D de rol en tercera persona como The Legend of
Zelda: Breath of the Wild. El enfoque y el proceso de desarrollo de cada tipo de juego pueden
ser completamente diferentes debido a las particularidades y requisitos tinicos de cada uno.
Este proyecto en particular, se centrard en el desarrollo de un juego de Sigilo y Estrategia en
tercera persona. Este tipo de juego se caracteriza por requerir que el jugador se mueva con
cautela y utilice tacticas y estrategias para superar los desafios y alcanzar los objetivos.

En este genero en particular, la creaciéon de una experiencia inmersiva es de vital impor-
tancia para el éxito del juego. Para lograr esto, es fundamental prestar especial atencién al
control del avatar o personaje que el jugador maneja en el videojuego y a coémo interactia
con el entorno virtual. Estas interacciones, son conocidas como mecanicas de juego, y son
fundamentales para que el jugador pueda moverse, actuar y tomar decisiones dentro del mun-
do del juego de la manera deseada.

Es crucial seleccionar cuidadosamente las mecanicas de juego disponibles para que sean
acordes al estilo de juego de Sigilo y Estrategia, y para asegurarse de que brinden una ex-
periencia divertida y satisfactoria. Un control de personaje fluido y preciso es esencial para
lograr una jugabilidad convincente. Esto implica disenar y perfeccionar los movimientos, las
acciones y las interacciones del personaje dentro del mundo que lo rodea, garantizando que
respondan de manera intuitiva a las acciones del jugador en el contexto situado.

Dedicar tiempo y esfuerzo a disenar y perfeccionar las mecanicas de control del personaje,
son una etapa clave en el desarrollo de este tipo de videojuegos. Al hacerlo, se establecen las
bases para una experiencia inmersiva que cautiva y entretiene al usuario, llevando al juego a
alcanzar su maximo potencial.

1.2. Problema abordado

Este tema de memoria se enfoca en el desarrollo de estas mecanicas de juego, las cuales,
se trabajaran sobre la base de un videojuego de Sigilo y Estrategia en tercera persona situa-
do en un escenario post-apocaliptico infestado por zombis. El objetivo principal es diseniar
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e implementar mecénicas de control del personaje que permitan una jugabilidad 6ptima en
relacion a este género. Sin embargo, es importante tener en cuenta que la creacion de mecéani-
cas, aunque sean complejas, no tienen sentido si no se logra conectar con los futuros usuarios
del juego. Por esta razon, este trabajo también abarca la experimentacion con potenciales
usuarios y la identificacién de mecénicas adecuadas que cumplan con los objetivos de Sigilo
y Estrategia del videojuego en desarrollo. En resumen, se busca no solo crear mecanicas de
juego efectivas, sino también asegurar que se ajusten a las necesidades y expectativas de los
jugadores para lograr el objetivo final.

Dado que el desarrollo de este videojuego de zombis se encuentra en una etapa preliminar,
la seleccién y aplicacion de las mecanicas de juego adecuadas sera crucial para definir la
experiencia del usuario y lograr el éxito en el desarrollo del juego. Estas decisiones desempe-
naran un papel fundamental en la creacién del juego base, simplificando y orientando todo
el proceso de desarrollo que vendra a futuro.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

El objetivo principal de este trabajo es disenar e implementar un conjunto adecuado de
mecanicas de juego de Sigilo y Estrategia para un videojuego en tercera persona ambien-
tado en un mundo post-apocaliptico infestado de zombis. Estas mecdnicas de juego seran
fundamentales para sentar las bases del proyecto en desarrollo, brindando las herramientas
necesarias para que el videojuego pueda avanzar en el futuro con una estructura sélida y
mecanicas definidas. El enfoque se centra en desarrollar mecénicas que permitan al jugador
adoptar diferentes estrategias de sigilo y enfrentarse a los desafios del juego de manera es-
tratégica. La implementacion de estas mecanicas busca garantizar una experiencia de juego
inmersiva y emocionante, donde el jugador se sienta completamente involucrado en la lucha
por la supervivencia en un mundo post-apocaliptico lleno de peligros.

1.3.2. Objetivos especificos

1. Identificar mecanicas ya existentes de estrategia y sigilo, y formular propuestas concretas
aterrizadas al contexto del videojuego en desarrollo.

2. Planificar la implementacién correcta de las mecanicas escogidas, considerando cémo
seran aplicadas en el espacio fisico donde se llevara a cabo la historia del juego, junto
con otras consideraciones visuales y técnicas.

3. Generar el comportamiento de los NPC (Non Playable Characters) acorde a las meca-
nicas seleccionadas.

4. Hacer pruebas con usuarios sobre la implementacion de las mecanicas de Sigilo y Estra-
tegia, para validar lo desarrollado y recibir retroalimentacién valiosa para el videojuego.

5. Dejar implementadas las mecénicas de Sigilo y Estrategia necesarias para sentar las
bases de un gameplay novedoso y atractivo para el videojuego en desarrollo.



1.3.3. Evaluacién

Desde el punto de vista técnico, el hecho de que el desarrollo se realice sobre un proyecto
en Unreal Engine 5 y que actualmente no cuenta con ninguna mecéanica de juego implemen-
tada, significa que cualquier adicion a las mecanicas de control del personaje sera facilmente
perceptible en el juego. Por lo tanto, el diseno de movimientos, acciones, animaciones y la
interfaz de usuario para controlar el personaje sera una parte esencial del proceso de desarro-
llo. En ultima instancia, todas estas caracteristicas seran un testimonio tangible del trabajo
realizado y de la experiencia de juego resultante.

Ahora, si bien se espera que el desarrollo presente desafios técnicos significativos, como los
ya mencionados, el mayor reto sera crear una jugabilidad que resulte atractiva y satisfactoria
para los usuarios finales. Serd necesario dedicar tiempo y esfuerzo para crear pruebas con
jugadores y asi lograr encontrar una experiencia de juego que cumpla con las expectativas y
preferencias del ptblico objetivo, y lo que se quiere transmitir.

En resumen, la evaluacion de este proyecto se basara en la cantidad de mecéanicas im-
plementadas en el videojuego y los resultados derivados de una prueba de validacién con
usuarios, durante la cual estas mecanicas seran sometidas a evaluacion.

1.4. Descripcién general de la solucion

La forma en que se abordé el problema consté de tres fases: disefio y evaluacion de las mecé-
nicas de juego, implementacion de dichas mecanicas, y evaluacion con usuarios. El desarrollo
se realizo en el motor Unreal Engine 5, utilizando la metodologia centrada en Blueprints, he-
rramienta especifica que ofrece Unreal Engine. Esta metodologia agiliz6 la implementacion y
el desarrollo general, asegurando el cumplimiento de los objetivos dentro del plazo establecido.

Zombattan esta definido como un juego en tercera persona sobre un mundo post-apocaliptico
plagado de zombis, con la intenciéon de destacarse como un videojuego que fusiona elementos
de Sigilo y Estrategia. En funcién de esta premisa, las mecanicas a proponer para su desarro-
llo debian estar intrinsecamente vinculadas a estas caracteristicas distintivas del videojuego.

Para iniciar el diseno de las mecéanicas de juego para Zombattan, se emprendié una explo-
raciéon profunda del concepto concebido para este nuevo videojuego. Se abordaron aspectos
como el género al que se aspira a pertenecer, el universo en el que los jugadores se sumergi-
ran y los objetivos fundamentales que deberan perseguir en este entorno virtual. Esta base
proporcioné un punto de partida sobre el cual formular las mecanicas de juego y los factores
cruciales a tener en cuenta durante su diseno.

Ademas, desde el inicio del proyecto, se reconocié como crucial realizar la validacion de
cada propuesta de mecanica con usuarios, con el objetivo de obtener retroalimentacion esen-
cial en esta fase temprana del desarrollo. Es por esto que este punto clave fue considerado a
la hora de seleccionar cuales mecanicas habria que disefiar para este proyecto.

Sin embargo, uno de los desafios mas significativos en este escenario fue la ausencia de
cualquier tipo de mecanica de juego implementada en la fase de desarrollo que se encontra-
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ba el proyecto. Se disponia tinicamente de un proyecto de Unreal Engine que incluia unos
Polygon Assets, correspondientes a los recursos que se facilitaron para este trabajo de titulo,
con algunas animaciones y principalmente assets con el arte final destinado a Zombattan.
Ademas, se contaba con un jugador en tercera persona, dotado de las funciones basicas de
correr y saltar proporcionadas por la plantilla inicial de este tipo de videojuegos que ofrece
Unreal Engine.

Ante esta situacion, al proponer y disenar las mecanicas de juego a desarrollar, se tuvo que
considerar todos los aspectos abordables en el alcance del proyecto, desde nuevos movimien-
tos del personaje hasta mecanicas que impactaran en el género del juego, especificamente en
las areas de Estrategia y Sigilo. Esto, sumado a la consideracién de que habia que aspirar
a realizar una experiencia con usuarios al final del proyecto, planteé el desafio de abordar
la mayor cantidad posible de caracteristicas distintivas de un videojuego de este estilo. Con-
dicionando, asi, a disenar mecanicas de juego coherentes entre si, apuntando a crear una
experiencia completa, incluso en una versiéon muy bésica, pero lo suficientemente funcional
para que los usuarios pudieran emplear las mecanicas desarrolladas sin inconvenientes y poder
proporcionar retroalimentacion que se alineara con lo que se buscaba en este proyecto. Este
enfoque ayudo a sentar las bases para las mecanicas de juego de Zombattan, con el objetivo
de comenzar a construir una experiencia de juego sélida y bien fundamentada desde una fase
temprana del desarrollo.

De esta manera, tomando como referencia inspiraciones tanto en el ambito pop sobre
mundos post-apocalipticos infestados de zombis como también de mecanicas de juego de vi-
deojuegos exitosos que se destacaron en el género de Sigilo y Estrategia, se optoé por abordar
tres categorias de mecanicas. Este planteamiento tenia como objetivo cubrir una amplia ga-
ma de aspectos caracteristicos de un videojuego al estilo de Zombattan, siendo conscientes
al mismo tiempo de mantener un nimero viable de mecanicas dentro del marco de tiempo
establecido para el desarrollo de este proyecto de memoria.

Las tres categorias de mecanicas se distribuyeron de la siguiente manera: Mecanicas de
Movimiento, Mecanicas de Sigilo y Mecanicas de Combate.

Dada la necesidad de proporcionar al personaje mayores opciones de movimiento para
que el juego pueda considerarse dotado de cualidades de Sigilo y Estrategia, se definieron
mecanicas en la seccién de Movimiento. Aqui se consideraron tanto mecanicas frontales que
permitieran a los jugadores desplazarse de formas necesarias para sortear obstaculos, como
mecanicas relacionadas con la forma en que el personaje se desenvolveria en el mapa, permi-
tiendo la apertura de nuevos caminos o impedimentos.

El siguiente tipo de mecanicas, designadas como acciones de Sigilo, fueron concebidas para
que el jugador pudiera llevar a cabo acciones de manera sigilosa al cumplir objetivos dentro
del juego. A diferencia de las Mecanicas de Movimiento, estas implicarian interacciones di-
rectas con otros actores del juego, especialmente los NPC, Non Playable Characters, en este
caso, los zombis. De esta manera, se brindaria al jugador la posibilidad de interactuar con
los enemigos para superar desafios sin enfrentarse directamente a ellos.

Finalmente, reconociendo que no siempre es posible evitar los problemas y peligros pre-



sentes en este mundo virtual post-apocaliptico, se considerd el ultimo tipo de mecanicas,
directamente relacionadas con el combate contra enemigos, denominadas Mecanicas de Com-
bate. Esto amplia las posibilidades para que los jugadores superen las diversas dificultades
dentro del juego.

Fue asi entonces, basandose en estos antecedentes, que se eligieron ocho mecanicas de
juego que abarcaban estas tres areas identificadas como fundamentales para cubrir todos
los aspectos importantes de un juego de Sigilo y Estrategia. Las mecanicas de juego finales
propuestas para su implementacion y el desarrollo de estas se detallan a lo largo de este
documento.

En relacion con las pruebas finales, se disend un escenario de prueba de manera que los
usuarios tuvieran que superar multiples obstaculos utilizando las mecanicas de juego desarro-
lladas. Después de esta experiencia, se administr6é un formulario con preguntas que abordaban
diversos aspectos de la prueba, con el objetivo de obtener retroalimentacion valiosa para el
futuro desarrollo de las mecanicas de juego, asi como del videojuego en si.

Por 1ltimo, es relevante senalar que este proyecto se ejecuté simultaneamente con otras
iniciativas en diversas areas, como parte integral del desarrollo de un videojuego bajo la res-
ponsabilidad de la empresa Time Vortex EIRL. Todos los recursos empleados son propiedad
de Time Vortex EIRL, y la empresa otorgd la debida autorizaciéon para exhibir parte de es-
tos elementos en este informe, facilitando asi la explicacion de la solucién y proporcionando
contexto necesario.

1.5. Estructura de la memoria

El resto de este documento sigue la siguiente estructura. En el Capitulo 2, se presenta y
discute la literatura relacionada que respalda el trabajo ejecutado en este proyecto de titulo.
El Capitulo 3 aborda las decisiones de diseno e ingenierfa vinculadas a: (1) la seleccién y
diseno de las mecénicas de juego; (2) la implementacién de estas mecénicas; y (3) la creacién
de un mapa para las pruebas con usuarios. Luego, en el Capitulo 4, se describe el proceso
llevado a cabo para realizar las pruebas con usuarios, proporcionando también los resultados
obtenidos que validan el cumplimiento de los objetivos establecidos al inicio del proyecto.
Finalmente, en el Capitulo 5, se presentan las conclusiones y se ofrecen perspectivas sobre el
trabajo futuro.



Capitulo 2

Estado del arte

2.1. Situacion actual

La industria de los videojuegos ha sido histéricamente una de las mas impactadas por los
avances tecnologicos, especialmente en el &mbito del hardware y la capacidad de procesamien-
to. A pesar de las limitaciones técnicas en las primeras etapas, los videojuegos siempre han
sido capaces de posicionarse como una forma popular de entretenimiento. Sin embargo, con el
desarrollo continuo en el area, estas limitaciones técnicas se han reducido significativamente,
lo que ha llevado a un mayor alcance y accesibilidad para una audiencia cada vez mas amplia.

Estos factores han sido clave para el impresionante crecimiento de la industria, y han
promovido el desarrollo creativo como nunca antes se habia visto. Con menos limitaciones
técnicas, los desarrolladores tienen mas libertad para explorar nuevas ideas y conceptos, y
esto ha llevado a la creacion de juegos cada vez mas innovadores y emocionantes.

Es por esta misma razon, que las expectativas de los usuarios de los videojuegos aumentan
significativamente, lo que representa un gran desafio para los desarrolladores al tratar de
satisfacer estas demandas. Unreal Engine 5 [2], la tltima versién del motor de juegos creada
por Epic Games, y la herramienta que se utiliz6 para el desarrollo de las mecanicas dentro de
este juego, ofrece atin més posibilidades, eliminando muchas restricciones técnicas vistas en
versiones anteriores, lo que abre las puertas a poder enfocarse en otros aspectos importantes
en el proceso de creacion, en este caso en particular, en la interacciéon del usuario con el
mundo virtual creado.

2.2. Diseno de mecanicas de juego

El diseno de mecanicas de juego efectivas, que se adapten al contexto del personaje y
logren transmitir la visién del desarrollador, es crucial para determinar la calidad de un vi-
deojuego. Sin embargo, es importante comprender bien el significado real del concepto de
mecanica de juego para apreciar su verdadero impacto en el desarrollo de un videojuego.

En su paper “Gameplay and game mechanics design: a key to quality in videogames” [3],
Carlo Fabricatore aborda de gran manera justamente esto. Para lograr comprender, primero
hace falta comenzar desde lo mas general. Fabricatore destaca que las opiniones y decisiones
importantes de los jugadores surgen de la experiencia de juego, y explica que estos buscan
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en los videojuegos desafios, dominio y recompensas, todo ello inmerso en actividades moti-
vadoras y cautivadoras. Més alla del contenido del juego, el jugador interactiia con el mundo
virtual mediante acciones y respuestas que generan cambios en el estado del juego. Durante
este ciclo interactivo, los jugadores manejan dos tipos de informacion: la funcional y la estéti-
ca. La informacion funcional permite al jugador llevar a cabo las actividades necesarias para
jugar e hipotéticamente ganar el juego, mientras que la informacion estética define el contexto
del juego y crea una atmosfera que atrae y mantiene la atencion del jugador. En este pro-
yecto en particular, el enfoque se centra en la informacion funcional por encima de la estética.

Fabricatore, anade, que se identifican tres elementos clave que determinan la calidad de
un videojuego: el contexto del juego, las actividades requeridas para ganarlo y la claridad en
cuanto a lo que se debe hacer y como lograrlo. Sin embargo, no todos estos elementos tienen
el mismo peso a la hora de evaluar un juego, y es que si la jugabilidad, o también conocida
como gameplay, es mala, esto influird directamente en la forma en que el jugador entiende lo
que debe hacer. Por lo tanto, una mala jugabilidad, implica un mal juego. Pero, ;Qué es la
jugabilidad realmente?.

La jugabilidad se puede definir de diferentes maneras, y existen dos definiciones impor-
tantes que arrojan luz sobre su significado. La primera definicién, independiente del jugador,
establece que la jugabilidad es: “Una o mas series de desafios casualmente vinculados en un
entorno simulado” (Rollings y Adams, 2003) [4]. Esta definicién pone el énfasis en los desa-
fios que se presentan en el juego y como estan relacionados entre si. La segunda definicion se
centra en el jugador y suele hacer referencia a lo que los jugadores pueden hacer en el juego
y cémo se juega. Esta definicién destaca las acciones permitidas al jugador y la forma en que
se lleva a cabo el juego (Bates, 2001; Lewinski, 1999; Rouse, 2001) [5]. Ambas definiciones
resaltan dos aspectos fundamentales en los videojuegos: las acciones que un jugador puede
realizar y cémo el juego responde a esas acciones.

Al comprender que la jugabilidad engloba estos dos conceptos especificos, podemos adop-
tar la definicion mas centrada en los jugadores para conceptualizar las mecanicas de juego:
Son las herramientas adecuadas para lograr una jugabilidad satisfactoria.

Dentro del contexto de las mecanicas de juego, el desafio y la recompensa para el jugador
se derivan de tres actividades interrelacionadas:

» Aprendizaje de las mecénicas.
 Utilizaciéon de las mecénicas como herramientas en situaciones ordinarias de juego.

 Utilizacién de las mecanicas como herramientas en situaciones extraordinarias de juego,
en presencia de factores externos que pueden alterar el funcionamiento habitual de las
mecanicas.

Para que una mecéanica de juego sea considerada buena, debe cumplir ciertos criterios. Se
busca un equilibrio entre el esfuerzo y el tiempo requeridos para aprender las mecanicas, el
esfuerzo y el tiempo dedicados a utilizar lo aprendido, y las recompensas obtenidas al utilizar
las mecanicas.



Es crucial tener en cuenta que no todas las mecanicas de juego dentro de un videojuego
tienen el mismo nivel de importancia. Carlo Fabricatore distingue entre dos tipos: las me-
cénicas principales (core) y las mecanicas secundarias (satellites). Las mecédnicas principales
se refieren al conjunto de actividades que el jugador llevarda a cabo con mayor frecuencia
durante la experiencia del juego, y son indispensables para lograr la victoria en el mismo.
Por otro lado, las mecanicas secundarias estan disenadas para enriquecer y complementar las
mecanicas principales existentes.

En este proyecto, se enfoca principalmente en el desarrollo de las mecanicas principales
del juego. Esto implica establecer una base sélida y bien diseniada que garantice el equili-
brio y la coherencia de estas mecanicas fundamentales. Al poner un enfoque adecuado en las
mecanicas principales, se sientan las bases para una experiencia de juego satisfactoria y se
asegura que el videojuego se desarrolle de manera consistente y emocionante.

2.3. Inspiraciones

El objetivo serd desarrollar mecénicas de juego apropiadas para un videojuego de Sigilo y
Estrategia, las cuales se desarrollaran sobre una base que serd facilitada, con una tematica
centrada en un mundo plagado de zombis. Para ello, se considerara el éxito de juegos como
Metal Gear Solid V [6] y A Plague Tale [7], que en su momento, y hasta el dia de hoy, han
cautivado a los jugadores con mecanicas similares, y principalmente por la gran cantidad de
posibilidades que brindan a los jugadores a la hora de desenvolverse en el contexto que se
encuentran. Referencias como estas sirvieron de inspiracién para el diseno y evaluacion de
mecanicas efectivas para este nuevo videojuego en el genero especificado.

Metal Gear Solid V, es el quinto juego de la exitosa serie de videojuegos de tematica
militar creada y dirigida por Hideo Kojima. La serie Metal Gear Solid es reconocida por su
enfoque innovador en la narrativa, el sigilo y la jugabilidad estratégica. Este juego de la saga
en particular, fue lanzado en 2015, y es considerado uno de los titulos més destacados de la
serie. Ambientado en un contexto apocaliptico, el juego ofrece una experiencia inmersiva y
emocionante a través de su extenso mundo abierto y su enfoque en la libertad del jugador
para abordar las misiones. Ademads, se destaca por su mecanica de infiltracién tactica, donde
los jugadores pueden utilizar diversas estrategias para cumplir sus objetivos, ya sea a tra-
vés del sigilo, el combate directo o el uso de gadgets especializados. La combinacion de una
narrativa intrigante, un diseno de nivel detallado y un sistema de juego profundo hacen de
Metal Gear Solid V un hito en la industria de los videojuegos.

El enfoque en el sigilo y la estrategia permite a los jugadores experimentar una jugabilidad
rica y tactica. La libertad de eleccion en la forma de abordar las misiones es uno de los aspec-
tos mas destacados del juego. Los jugadores tienen la opcién de optar por un enfoque sigiloso,
aprovechando el entorno y las habilidades del personaje para moverse sin ser detectados, o
bien optar por el combate directo, enfrentdndose a los enemigos de manera mas agresiva.

El juego ofrece un amplio abanico de herramientas y mecéanicas para el sigilo, como la
posibilidad de esconderse en arbustos o detras de paredes, llamar la atencion de los guardias
con sonidos estratégicos o silbidos, e incluso utilizar dardos tranquilizantes para neutralizar
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a los enemigos sin alertar a los demas. Estas opciones permiten a los jugadores planificar y
ejecutar sus estrategias de manera creativa y adaptarse a diferentes situaciones.

Ademas, el juego presenta un sistema de inteligencia artificial avanzado, donde los enemi-
gos responden de manera realista a las acciones del jugador. Por ejemplo, si un guardia
encuentra a un companero inconsciente, puede ponerse en estado de alerta y aumentar la
seguridad en la zona, lo que obliga al jugador a ser cauteloso y tomar decisiones rapidas.

Todas estas mecanicas y opciones de juego se combinan con una narrativa envolvente y
una presentacion visual y auditiva de alta calidad, que sumergen al jugador en el mundo del
juego y aumentan la sensacién de tension y emocion. Estos aspectos no solo fueron apreciados
por los fanaticos de la serie, sino que también establecieron nuevos estandares para el género.

Sin embargo, replicar estas mecédnicas exitosas en distintos contextos puede resultar desa-
fiante. Cada videojuego tiene su propia identidad y objetivos especificos, por lo que adaptar
las mecanicas de juego exitosas a un nuevo escenario requiere un cuidadoso equilibrio. Es
fundamental mantener la prioridad en la experiencia del usuario dentro del videojuego, ase-
gurandose de que las mecanicas se ajusten y mejoren la inmersion y el disfrute del jugador.

Por el otro lado, en A Plague Tale: Innocence, otro exitoso juego del genero, lanzado en
2019, la historia se centra en la supervivencia de dos hermanos en la Francia del siglo XIV,
durante la época devastada por la peste negra. Este juego logra combinar varios de los ele-
mentos mencionados anteriormente, centrandose principalmente en la narrativa y adaptando
de manera ingeniosa las mecanicas de juego al contexto en el que se desarrolla la historia.

Este juego resalta principalmente, por como cuenta una historia a través del juego, la cual,
destaca por su calidad y emotividad. A través de una cuidadosa construccién de personajes y
una trama envolvente, el jugador se ve inmerso en el mundo sombrio y peligroso de la peste
negra, experimentando las dificultades y los desafios que los personajes deben enfrentar. Algo
similar al enfoque que se busca en el juego en el que estaremos trabajando.

En cuanto a las mecanicas de juego, A Plague Tale: Innocence se destaca por su habilidad
para adaptarlas de manera efectiva al contexto histérico y tematico. El uso de las ratas como
uno de los principales obstaculos a lo largo del juego es un ejemplo notable. Los jugadores
deben utilizar estrategias y herramientas disponibles para protegerse de las ratas, aprove-
chando la luz y el sonido para mantenerlas a raya y avanzar en la historia.

Estas mecanicas, combinadas con la narrativa cautivadora, logran crear una experiencia
inmersiva y emocional para el jugador. El juego muestra cémo una adaptacién cuidadosa
de las mecanicas de juego al contexto de la historia puede potenciar atin mas la experien-
cia del jugador y generar una conexiéon mas profunda con los personajes y el mundo del juego.

El andlisis de estas referencias serd fundamental para orientar el trabajo en la direccién
adecuada y lograr crear mecanicas de juego que, si bien podrian ya existir, sean seleccionadas
y adaptadas de manera efectiva para enriquecer la experiencia que se desea ofrecer en el nuevo
videojuego en desarrollo. La clave esta en identificar qué mecanicas son relevantes y aportan
valor a la experiencia del jugador, descartando aquellas que no se alineen con la visién del
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juego. La adaptacion de estas mecanicas al mundo virtual en el que se estard trabajando
requerird creatividad y habilidad para lograr una integracién coherente y satisfactoria. A
grandes rasgos en este caso en particular, el personaje debera sobrevivir en un mundo post-
apocaliptico donde habitan zombis, y la habilidad de moverse sigilosamente sera fundamental
para alcanzar este objetivo. Por lo tanto, todo el nicleo del juego dependerd en gran medida
de la calidad y nivel de adaptacion de las mecanicas implementadas en este nuevo mundo.

2.4. Metodologias de desarrollo

Dentro de Unreal Engine, la metodologia de trabajo se basa en un enfoque iterativo y efi-
ciente para el desarrollo de videojuegos. Una parte esencial de esta metodologia es el uso de
Blueprints. El sistema de Blueprints en Unreal Engine es una potente herramienta de scrip-
ting visual que permite crear logica de juego y funcionalidades interactivas sin necesidad de
programar en lenguajes de programacion tradicionales. Este sistema se basa en la creacion
de diagramas visuales de nodos que representan distintas funciones y relaciones, facilitando
la visualizacién y comprension del flujo de trabajo. [§]

El proceso de scripting en Unreal Engine mediante Blueprints implica conectar estos no-
dos mediante lineas que indican la secuencia de ejecucién. Se pueden incluso crear funciones
personalizadas para modularizar y reutilizar la légica [9]. La representacién visual de los
Blueprints facilita la comprension del flujo de ejecucion y ofrece una interfaz accesible para
aquellos que pueden no tener experiencia en programacién tradicional. Otra caracteristica
destacada es la capacidad de ver la ejecucion del Blueprint en tiempo real dentro del editor.
Esto permite iterar y depurar de manera efectiva, mejorando el flujo de trabajo y reduciendo
el tiempo de desarrollo.

La capacidad de trabajar con Blueprints no excluye el uso de scripting tradicional en C++
en Unreal Engine. Esto da la posibilidad de combinar ambos enfoques segin la complejidad
y los requisitos especificos del juego. Esto proporciona flexibilidad y escalabilidad en el desa-
rrollo de proyectos de cualquier tamano y complejidad.

En este contexto, la metodologia comienza con la fase de disefio y planificacién, donde
se establecen los conceptos y objetivos del juego. Luego, con las ideas ya definidas, en el
entorno de desarrollo de Unreal Engine, los Blueprints entran en juego. Estos ofrecen una
interfaz grafica intuitiva donde se permite disenar la légica de juego principalmente mediante
la conexién de nodos.

Los Blueprints abarcan diversas areas, como la definicion de comportamientos de perso-
najes, la creacion de eventos, la manipulacion de activos y creaciéon de objetos. Se utilizan
para construir sistemas de movimiento, logica de combate, interacciones de usuario y mas.
La versatilidad de los Blueprints permite visualizar y ajustar directamente el flujo del juego,
facilitando la comprension y modificacién de la logica.

Ademas, la metodologia incluye la importacion de activos, la aplicaciéon de materiales y la
creacion de animaciones, todos los cuales pueden integrarse con los Blueprints para lograr una
experiencia de juego cohesiva. Durante el proceso, se lleva a cabo una fase de pruebas y de-
puracion constante, donde los Blueprints facilitan la identificacion y resolucion de problemas.
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La iteracién es clave en este enfoque, ya que los Blueprints permiten ajustar y mejorar
continuamente la légica del juego segtin las pruebas y la retroalimentacién. Esta metodologia,
centrada en el desarrollo visual y la iteracion eficiente, proporciona una poderosa herramienta
para la creaciéon y evolucién de experiencias interactivas dentro de Unreal Engine.

2.5. Conceptos involucrados

Entender conceptos claves de los Blueprints, tanto como de Unreal Engine, es fundamental
para comprender mejor lo realizado durante este proyecto, ya que fueron las herramientas y
tecnologias en las que se basé la solucion. A continuacion se hard un repaso general de los
conceptos mas importantes utilizados durante esta etapa.

Dentro de Unreal Engine, los Blueprints son una herramienta central para el desarrollo,
permitiendo la creacion de légica de juego mediante una interfaz visual y nodos conectados.

La creacion de logica en un Blueprint implica arrastrar y soltar nodos desde una amplia
gama de categorias. Algunas de estas categorias incluyen:

» Eventos: Activados por acciones especificas como el inicio del juego, una colisién, o la
interaccion del usuario, estos eventos son lo mas utilizado para el scripting dentro de un
Blueprint.

* Funciones y Operadores: Permiten realizar calculos, comparaciones y operaciones
logicas.

* Componentes y Actores: Representan los elementos visuales y légicos del juego que
se pueden manipular.

* Controles de Flujo: Como bucles y condicionales, para controlar la ejecucion de la
logica.

* Variables: Almacenan informacién que puede cambiar durante la ejecucion y afectar la
logica.

Los Blueprints se dividen en varios tipos, siendo los mas comunes los Level Blueprints y
las Blueprint Classes, en este caso en particular las que son de mayor interés son las Blueprint
Classes, o bien, abreviado a veces a solo Blueprint [10].

Una Blueprint Class es un recurso que permite anadir facilmente funcionalidad sobre las
clases de juego existentes. Los Blueprints se crean visualmente dentro del Editor de Unreal
Engine, en lugar de escribir c6digo, y se guardan como activos en un paquete de contenido.
Esencialmente, definen una nueva clase o tipo de Actor que luego se puede colocar en mapas
como instancias que se comportan como cualquier otro tipo de Actor.

Existen varios tipos de Blueprints que se pueden crear, sin embargo, antes de hacerlo, se

deben especificar la Clase Padre en la cual se basara el Blueprint. Seleccionar una Clase Pa-
dre permite heredar propiedades de esta clase para usarlas en el Blueprint que se esta creando.
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A continuacion, se presentan las Clases Padre mas comunes utilizadas al crear un nuevo
Blueprint:

* Actor: Un Actor es un objeto que puede ser colocado o generado en el mundo.

* Pawn: Un Pawn es un Actor que puede ser “poseido” y recibir entrada de un Contro-
lador.

e Character: Un Character es un Pawn que incluye la capacidad de caminar, correr,
saltar y maés.

» Player Controller: Un Player Controller es un Actor responsable de controlar un Pawn
utilizado por el jugador.

* Game Mode: Un Game Mode define el juego que se estd jugando, sus reglas, puntuacion
y otros aspectos del tipo de juego.

Aunque las anteriores son las mas comunes, todas las clases existentes pueden ser utiliza-
das como Clase Padre para un nuevo Blueprint (incluso otras Blueprint Classes).

A continuacion se especifican dos clases mas que no figuran dentro de las mas comunes,
pero que de todas formas fueron requeridas y bastante utilizadas durante este proyecto.

Primero, tenemos los Animation Blueprints que corresponden a un Blueprint especializado
que controla la animacion de un Skeletal Mesh, que detallaremos a continuacion. Los grafi-
cos se editan dentro del Editor de Animation Blueprint, donde se pueden realizar mezcla de
animaciones, controlar directamente los huesos de un esqueleto o configurar logica que final-
mente definira la posicién de la animacién final que un Skeletal Mesh utilizara por cuadro [11].

El otro elemento bastante utilizado, son las Blueprints Interfaces, o bien, interfaces. Una
Blueprint Interface es una coleccién de una o mas funciones, solo con nombres y sin imple-
mentacién, que pueden agregarse a otros Blueprints. Cualquier Blueprint al que se le afiada
la Interfaz esta garantizado de tener esas funciones. Las funciones de la Interfaz pueden ser
dotadas de funcionalidad en cada uno de los Blueprints que la agregd. Esto es esencialmente
similar al concepto de interfaz en la programacién general, que permite que varios tipos di-
ferentes de objetos compartan y sean accesibles a través de una interfaz comun [12].

En cuanto a la interaccion con el usuario es importante explorar un concepto en particu-
lar, que si bien este apartado no fue una de las prioridades durante esta fase de desarrollo,
de todas formas se vio involucrada de una u otra forma con lo realizado. Se hace referencia
a los Heads-up Displays (HUDs), encargados de proporcionar informacién sobre el juego al
jugador y, en algunos casos, permitir al jugador interactuar con el juego. En Unreal Engine, el
HUD es el objeto principal para mostrar elementos superpuestos en la pantalla. Cada jugador
controlado por humano en el juego tiene su propia instancia de la clase AHUD, la cual se
encarga de dibujar en su propio Viewport individual [13].

A continuacién, también exploraremos algunos de los componentes mas recurrentes para
tener claridad de estos conceptos previo a la explicacion de la solucion:
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* Widget: Es un componente visual que se utiliza para crear interfaces de usuario (UI) y
elementos graficos en un juego. Estos Widgets pueden utilizarse para construir mentis,
paneles informativos, indicadores de salud, y practicamente cualquier elemento visual
que necesites para la interacciéon del jugador. [14]

* Collisions and Traces: En el contexto de Unreal Engine, las colisiones y los traces son
componentes fundamentales para gestionar la interaccion y deteccién de objetos en el
entorno del juego. La colisién se refiere al proceso mediante el cual los objetos en el mun-
do interactiian entre si, determinando si existe algtin tipo de contacto o superposicion.
Los tipos mas comunes son las Box Collision, Sphere Collision y las Capsule Collision.
Por otro lado, los traces son lineas virtuales trazadas en el espacio 3D para evaluar la
existencia de obstaculos o la interseccién con objetos especificos. [15]

» Static Meshes: Los Static Meshes son la unidad basica utilizada para crear la geometria
del mundo en los niveles creados en Unreal Engine. Estos son modelos 3D creados
en aplicaciones externas de modelado que se importan al Unreal Editor a través del
Content Browser, se guardan en paquetes y luego se utilizan de diversas maneras para
crear elementos renderizables. La gran mayoria de cualquier mapa en un juego realizado
con Unreal estard compuesta por Static Meshes, generalmente en forma de Static Mesh
Actors. [16]

» Skeletal Meshes: Los Skeletal Meshes estan compuestos por dos partes: un conjunto
de poligonos que conforman la superficie del Skeletal Mesh y un conjunto jerarquico
de huesos interconectados que se pueden utilizar para animar los vértices de los poli-
gonos. Frecuentemente, en Unreal Engine, se utilizan Skeletal Meshes para representar
personajes u otros objetos animados. [17]

Finalmente, se especificara una descripcién general de lo que vendria siendo el Third Per-
son Template que ofrece Unreal Engine, esto puesto que se utilizd como la base para comenzar
el desarrollo.

Para crear el proyecto, se utiliz6 Unreal Engine que proporciona una lista de plantillas en-
tre las cuales se puede elegir. Estas plantillas contienen algunos Activos listos para usar, como
geometria del nivel, un personaje que se puede controlar y animaciones de personajes simples.

En un juego en tercera persona, el jugador ve el mundo del juego desde una camara ubi-
cada a una distancia fija detras y ligeramente arriba de su personaje. En Unreal Engine, se
puede controlar la distancia y posicion de la camara, y ajustarse segin sea necesario, sin
embargo, esta configuraciéon viene lista junto con la plantilla para este tipo de juegos. [18]

La plantilla de Tercera Persona en Unreal Engine 5 contiene los siguientes elementos:

* Un personaje jugable en tercera persona que puede moverse y saltar.
» Mallas adicionales para el personaje.
 Un nivel con geometria basica (rampas, plataformas).

* Cubos con fisica que reaccionan cuando el jugador colisiona con ellos.
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* Maniquies redisenados.

En este proyecto sélo se utilizo lo referente al personaje y la configuraciéon inicial co-
rrespondiente a este. Es decir, los Assets del maniqui de un personaje, las animaciones que
permiten el movimiento bésico (Saltar y correr), y los Blueprints vinculados a estos.

Figura 2.1: Feminine and Masculine Unreal Engine 5 Mannequin, pertene-
cientes a los Assets del Third Person Template de Unreal Engine 5.
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Capitulo 3

Solucion

3.1. Diseno Mecanicas de Juego

A continuacién veremos como se abordaron tres tipos de mecanicas para el videojuego,
asegurando una cobertura integral de los diversos aspectos inherentes a un juego con las ca-
racteristicas de Zombattan. Al lograr este cometido, se podrian establecer bases sélidas para
el futuro desarrollo del videojuego y la mejora continua de estas mecanicas en iteraciones
posteriores, cumpliendo asi con el objetivo central de este proyecto.

3.1.1. Definicién de las propuestas

En el ambito de las mecanicas de movimiento, se dio prioridad inicial a definir mecani-
cas que proporcionaran al jugador opciones de movimiento que parecian esenciales para un
juego de este estilo. Por este motivo, las acciones de agacharse y acostarse fueron las prime-
ras mecanicas consideradas como necesarias. Una vez que el jugador contara con las formas
bésicas de desplazarse en el mapa, se exploraron maneras de enriquecer la experiencia en
un mundo post-apocaliptico y, al mismo tiempo, introducir dificultades para no hacer tan
sencillo moverse a través de los niveles. Bajo estas consideraciones, se optd por incluir el
desplazamiento y colocacion de tablas para habilitar nuevos caminos, una practica observada
en varios videojuegos de esta indole. La versatilidad de esta mecanica, su utilidad en diversos
contextos y su capacidad para crear distintas dificultades, la hicieron indispensable. En linea
con esta idea, se propuso agregar el desplazamiento de objetos, ya sea para abrir nuevos pa-
sajes o como soporte en distintos escenarios. Esta mecanica, combinada con la colocacion de
tablas, ofrecia una amplia gama de posibilidades para generar rompecabezas o retos dentro
del mapa, desafiando al jugador a superar obstaculos.

En cuanto a las mecénicas de acciones de sigilo, las inspiraciones provenientes de la cul-
tura pop, particularmente de series con tematica zombi, tuvieron un peso considerable en
la toma de decisiones. Acciones como cubrirse con sesos de zombis muertos para pasar des-
apercibidos entre ellos, o el uso de sonidos para atraer a los zombis, fueron elementos clave
que se reconocieron que serian lo bastante atractivos para incorporar al juego. Después de
evaluar su factibilidad y como se integraban con las mecanicas de movimiento propuestas an-
teriormente, se determiné que estas acciones agregarian un valor significativo, especialmente
en el ambito del sigilo e interacciéon con los enemigos, que era uno de los objetivos a lograr
con las mecéanicas en este videojuego. Asi, se concretaron dos mecéanicas: la posibilidad de
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lanzar objetos para generar sonidos y atraer a los zombis a una ubicacién especifica, y la
capacidad del jugador para cubrirse con sesos de zombis muertos y volverse indetectable por
otros zombis durante un tiempo determinado.

Explorando el ultimo aspecto crucial, se reconocié la inevitabilidad de situaciones violentas
en un juego de zombis, por lo que se considerd esencial incorporar alguna forma de combate.
Sin embargo, para brindar al jugador una variedad de opciones, se opt6 por desarrollar tanto
combate a distancia como combate cuerpo a cuerpo. Esta eleccion no solo proporciona al ju-
gador la libertad de elegir su estilo preferido, sino que también anade un atractivo adicional
a la jugabilidad del videojuego.

En dltima instancia, se llevarian a cabo todos los ajustes necesarios para ofrecer una ex-
periencia coherente a los usuarios, permitiéndoles utilizar las mecanicas en un entorno que
refleje fielmente el mundo propuesto en el videojuego. Esto facilitaria la obtencién de la retro-
alimentacion pertinente sobre el desarrollo. Por esta razén, la planificacién de estas pruebas
finales fue crucial desde el principio, permitiendo que las mecanicas apuntaran a proporcionar
una experiencia de juego lo mas completa posible dentro de los plazos y alcances establecidos
por el proyecto.

Adicionalmente, estas pruebas brindarian una clara indicacion de la aceptacion por parte
de los jugadores hacia las mecanicas propuestas y su disfrute en un videojuego con este estilo
de juego. En caso contrario, se podrian realizar ajustes pertinentes en base a la retroalimen-
tacion recopilada en esta fase o en fases futuras del desarrollo del videojuego, asegurando asi
una adaptacion efectiva a las preferencias y expectativas de la audiencia.

3.2. Desarrollo Mecanicas de Juego

3.2.1. Preparacion

Este proyecto se llevo a cabo simultdneamente con otras iniciativas que abordaban diver-
sos aspectos del videojuego. Con el fin de gestionar de manera efectiva el desarrollo de las
mecanicas, se implementé un sistema de versionado en GitHub, con un repositorio especifico
que contenia los archivos del videojuego y una rama dedicada exclusivamente al desarrollo
de las mecénicas.

Dado que el videojuego se estaba construyendo en Unreal Engine, fue necesario configurar
el entorno para utilizar este motor de videojuegos. Se aproveché el cdédigo base proporcionado
por Epic Games, empresa a cargo de Unreal Engine, y se compilé con Visual Studio. Aunque
este enfoque permitia examinar detalladamente partes del c6édigo del motor y brindaba la
posibilidad de modificarlo si fuera necesario, estas caracteristicas no resultaron fundamenta-
les para los objetivos especificos de este proyecto. No obstante, es una practica recomendada
al trabajar en proyectos de esta envergadura, ya que proporciona flexibilidad y control sobre
el desarrollo del juego.

La version del motor utilizada para este proyecto fue la 5.2 de Unreal Engine. Dentro de
los archivos principales se incluyeron assets que se anticipaban como los definitivos para el
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juego, lo cual resulto invaluable al proporcionar una amplia variedad de recursos que abarca-
ban todo lo necesario para el contexto de las mecanicas propuestas. Entiéndase assets como
una representacion de cualquier item que puede ser utilizado en un juego o proyecto. Estos
recursos se tradujeron en un significativo respaldo para el desarrollo, dado que se contaba
con elementos visuales y funcionales que representaban de manera precisa la vision final del
juego. En este proyecto en especifico seran referenciados como Polygon Assets puesto que el
arte particular que utilizan es de tipo poligonal.

Por otro lado, se disponia de aproximaciones previas a una clase Blueprint del personaje
y de un ejemplo de un zombie. Sin embargo, estos solo incluian movimientos basicos, como
caminar y perseguir al personaje, en el caso del zombi. Se tomé la decision de no utilizar estas
implementaciones previas y empezar desde cero. Esto se hizo principalmente para separar el
trabajo por completo de lo existente en los archivos previos y evitar posibles problemas de
compatibilidad entre los Blueprints nuevos a realizar y los existentes configurados en C++.
Se optod por desarrollar todas las mecdnicas a través de la herramienta de Blueprints con
el objetivo de agilizar el proceso de programacién y asegurar una mayor coherencia en la
implementacion de las mecanicas.

De esta manera, se inici6 el proyecto a partir de la plantilla inicial de un juego en tercera
persona proporcionado por Unreal Engine. Esta plantilla incluia una clase Blueprint de un
personaje capaz de moverse mediante la entrada del usuario, con funciones adicionales de
correr y saltar. Ademds, se incorporaba una camara que seguia al personaje, junto con las
animaciones correspondientes para estas acciones. Como parte del proceso inicial, se cre6 un
nivel de prueba que serviria como el entorno de desarrollo inicial, desde donde se comenzaria
a trabajar en las mecanicas de juego.

3.2.2. Configuracion inicial

Una de las primeras tareas llevadas a cabo consistié en configurar la clase Blueprint del
personaje, que venia junto con la plantilla para juegos en tercera persona, para que se adecua-
ra a la apariencia que tendria el personaje en el videojuego. Para lograr esto, se implemento
un proceso de animation retargeting especifico para los assets polygon proporcionados en el
proyecto. El animation retargeting en un personaje posibilita compartir animaciones entre
personajes que utilizan diferentes esqueletos siempre y cuando compartan una jerarquia de
huesos similar y utilicen un asset compartido llamado Rig para transmitir datos de animacion
de un esqueleto a otro. Gracias a esta técnica, el personaje puede moverse y comportarse de
manera similar al personaje 3D original de Unreal Engine, pero ahora utilizando el esqueleto
del personaje perteneciente a los Polygon Assets, que forma parte de los recursos proporcio-
nados en el proyecto.

Este proceso de animation retargeting no solo fue técnico, sino que también resulté en una
mejora visual significativa, ya que ahora fue posible emplear los assets especificos indicados
para este proyecto. Esta adaptacion permitié asignar una apariencia tinica al personaje en el
juego, anadiendo un nivel de personalizacién visual que contribuird de manera destacada a
la identidad visual y estética del videojuego.
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Figura 3.1: Animation Retargetting entre personaje original de Unreal En-
gine (Izquierda) y personaje de los assets especificos para el proyecto (De-
recha).

Posteriormente, fue necesario configurar un nuevo Game Mode en el motor de videojuego.
En Unreal Engine, el Game Mode define el conjunto de reglas del juego, que pueden incluir
coémo los jugadores se unen al juego, la pausa del juego, la transicion entre niveles, asi como
cualquier comportamiento especifico del juego, como las condiciones de victoria. El Game
Mode se establece para cada nivel, y puede reutilizarse en varios niveles.

En este caso, inicialmente se creé un Game Mode especifico para el desarrollo, donde la
unica configuracion relevante fue la especificacion de la clase Blueprint del nuevo personaje,
llamada “BP__ ThirdPersonTestCharacter new”. Esto, para indicar qué personaje se utiliza-
ria, y se asignd el mapa o nivel correspondiente, en donde se especifico el nivel ya creado para
este proposito, sirviendo como el punto de inicio para el desarrollo del juego.

3.2.3. Mecanicas de Movimiento

3.2.3.1. Mecanica 1: Agacharse

Para implementar la mecénica de agacharse, se hizo uso de la logica integrada en la clase
Character de Unreal Engine, la cual es una clase padre de la clase especifica para el per-
sonaje e incluye funciones disefiadas para un sistema de agacharse, aunque estas no estén
implementadas en la plantilla inicial por defecto. El primer paso fue adquirir las animacio-
nes necesarias para la acciéon de agacharse, tanto en posicién estatica como en movimiento.
Estas animaciones fueron obtenidas de fuentes que ofrecen animaciones de uso libre, como
“Mixamo”. A pesar de la consideracién inicial de no necesariamente agregar animaciones a
cada mecéanica implementada, se tomé la decision de incluirlas para marcar una diferencia
significativa en la percepcion de las mecénicas, sobretodo de forma visual, especialmente te-
niendo en cuenta que, en la etapa final del proyecto, se planeaba que los usuarios probaran
las mecanicas desarrolladas.
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A continuacion, se cred una nueva “Input Action” especifica para esta accién. Las “Input
Actions” se entienden como el enlace de comunicacion entre el sistema de entradas y el cédigo
del proyecto en Unreal Engine. Posteriormente, se configurd esta nueva “Input Action” en
un contexto de mapeo de entrada (Input Mapping Contexts), que son colecciones de “input
actions” que representan un determinado contexto en el que el jugador puede encontrarse. En
este caso, no fue necesario realizar una configuracion extensa; solo se especifico la tecla con
la que se activaria la accion. Para la accion de agacharse, se decidié que la tecla seria “Ctrl
izq.”. Con estos pasos realizados, es posible entonces reconocer la entrada desde el codigo o
desde un Blueprint, lo que marcé el siguiente paso en el proceso.

Una vez creada la “Input Action” en el contexto del personaje, podemos definir en la clase
Blueprint del personaje, especificamente en su “ Event Graph”, el evento que se desencadenara
cuando se perciba una entrada para esa accién en particular, indicando asi cuando el usuario
ha presionado la tecla designada. Con esto, se procede a definir la secuencia de comandos
que daran forma a la mecanica.

Para el sistema de agacharse, la piedra angular fue la creacion de un sistema de estados,
implementado mediante variables booleanas dentro de la clase Blueprint del personaje. En
el caso de agacharse, fue necesario crear una variable llamada “is Crouching”, la cual, segin
su estado, indicara si el personaje estd actualmente realizando la accion de agacharse o no.
La utilidad de esta logica radica en la capacidad de discernir en otras partes del codigo qué
acciones deben realizarse segtin el valor de esta variable.

Si la variable “is Crouching” es falsa, indicando que el jugador no esta actualmente aga-
chado, simplemente se llama a una funcién, “Crouch” que forma parte de la clase Character.
Esta funcion ayuda a modificar el tamano de la capsula de colision del personaje, permitiendo
que, en el juego, la altura de la colisiéon sea menor y el personaje pueda pasar por lugares mas
bajos, tal como se esperaria de alguien que se mueve agachado. Ademads, reduce ligeramente
la velocidad, lo cual tiene sentido para esta forma de movimiento. Asimismo, existe una fun-
cién llamada “Uncrouch” que revierte estos cambios readaptando la capsula de colisién y su
velocidad a su estado original.

No obstante, para utilizar estas funciones es necesario realizar algunas configuraciones en
la clase, como cambiar algunas variables. Especificamente, la variable “Can crouch” debe in-
dicar que se permitird que estas funciones tengan efecto. Ademads, se debe ajustar la variable
“Crouched half height” para indicar la altura que tomara la capsula durante el estado de
agacharse en el personaje. Opcionalmente, se puede especificar “Max walk speed crouched”
para indicar la velocidad que se desea al estar agachado. Todas variables inherentes a la clase
“Character”, que hereda la clase “BP__ThirdPersonTestCharacter new”.

Finalmente, fue necesario generar los comandos necesarios para representar esta mecénica
en las animaciones del personaje, lo cual se maneja en el Animation Blueprint vinculado al
personaje. Dado que el sistema de animaciones esta en otro Blueprint, la forma de establecer
una comunicacion entre el Blueprint de las animaciones y el Blueprint del personaje, encar-
gado de manejar la légica de agacharse, fue aprovechar uno de los eventos principales del
Animation Blueprint el “Event Blueprint Update Animation”, encargado principalmente de
actualizar las animaciones en cada fotograma.
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En este evento, originalmente se recuperan datos como la velocidad actual del personaje,
que también se extrae del Blueprint del personaje. Por lo tanto, sélo hizo falta adaptarlo
para que, ademas de los datos originales obtenidos desde Blueprint del personaje, también
leyera la variable de estado que se definié anteriormente y que se replicé en el Blueprint de
la animacion con el mismo nombre: “is Crouching”. Asi, cuando la variable original cambia
en el personaje porque este se agacho, en el Blueprint de la animacion se actualiza su version
propia, proporcionando la informacién del estado, necesaria en este nuevo contexto.

Con esto, se pudo configurar la maquina de estados del Animation Blueprint. Estos son
sistemas modulares que se pueden construir en un Blueprint de animacién para definir ciertas
animaciones que pueden reproducirse y cuando se les permite reproducirse. Para indicarle
a la maquina de estados como cambiar a las nuevas animaciones correspondientes al estar
agachado estatico o en movimiento, se generaron dos nuevos estados. Luego, haciendo uso del
movimiento y la variable “is Crouching”, ahora disponible en este contexto, se establecié la
logica. Si la variable “is Crouching” es verdadera y no hay movimiento, la maquina de estados
transicionard al estado de agachado estatico, llamado “Crouch” Si la variable es verdadera y
ademas hay movimiento, entonces la maquina de estados transicionara al estado de agachado
en movimiento, denominado “CrouchWalk”. Si la variable es falsa, la maquina de estados
volverd a los estados originales definidos, correspondientes al personaje en posicion de pie.

Figura 3.2: Visualizacion del personaje agachado en el juego.

3.2.3.2. Mecéanica 2: Acostarse/Arrastrarse

En el sistema de acostarse/arrastrarse, la 16gica de la implementacion fue similar, pero en
este caso hubieron diferencias en el proceso. Una de las primeras distinciones significativas
fue la ausencia de funciones predeterminadas en la clase Character para este tipo de postura,
a diferencia de lo que sucedia con la mecénica de agacharse. Por lo tanto, no fue suficiente
con configurar y hacer el llamado a una funcién ya existente.
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La primera decision de diseno relevante en esta etapa de desarrollo se centr6 en determinar
si combinariamos las mecdnicas de movimiento en una sola accion. Este enfoque, comtn en
varios videojuegos, implica que el cambio de posicién o estado del personaje se gestiona con
una sola entrada (o tecla), lo que permite al jugador cambiar rapidamente de un estado a
otro. En otras palabras, una sola tecla es destinada para cambiar las posiciones del personaje,
las cuales alternan tras cada interaccion por parte del usuario. Por ejemplo, al estar parado,
y querer acostarse, habria que transicionar a agacharse y luego transicionar nuevamente para
llegar a la posicion deseada. No obstante, existe otro enfoque, utilizado en algunos videojue-
gos, que separa por completo el funcionamiento y la légica de pasar de un estado a otro. En
este caso, se utilizaria una tecla independientes para cambiar a cada posicién en especifica,
por lo que las transiciones a cada posicién del personaje se realizan de forma independiente
una con la otra. La ventaja de esta tltima opcién es evitar que los jugadores tengan que
alternar entre los tres estados antes de llegar al deseado o incluso para prevenir mezclas
perjudiciales para la experiencia del usuario.

Considerando el contexto de este videojuego y la etapa de desarrollo en la que se encuentra,
se opto por el segundo enfoque por dos razones principales. En primer lugar, para priorizar
el uso de un solo cambio de estado, ya que en este caso en particular, se pretende que estar
agachado se utilice con mayor frecuencia que acostarse. En segundo lugar, para diferenciar
la implementacion de ambas mecanicas y facilitar la posibilidad de descartar una de ellas en
el futuro sin implicar modificaciones sustanciales en la otra.

Asi pues, lo primero fue definir una nueva entrada para esta accion, configurada para que
la tecla de entrada fuera “Z”. Se gener6 una nueva variable llamada “is Prone” para repre-
sentar esta posicion en particular, y se vinculé de la misma manera que en el sistema de
agacharse con el Blueprint de animacion, creando una variable equivalente en ese contexto.
Sin embargo, en esta mecanica en particular se agregé un estado de transicion, lo que sig-
nifica que al acostarse existird un momento breve en el que el jugador estard en transicién
de acostarse. Esto permite lograr una transicion fluida entre los estados de pie y acostado,
evitando que en el juego se vea como un cambio brusco de estado. Para agacharse, esto no
era necesario, ya que la diferencia de altura y posiciéon con estar de pie no es tan abrupta
como para que la transicién se vea mal.

Para agregarle animaciones a la transicion, es necesario crear una variable que indique
cuando el jugador estd en transicion. Por lo tanto, se creb la variable “gettingUp” que en
combinacion con la variable del estado real de estar acostado, sera suficiente para marcar las
transiciones. Esta variable también se vincula con el Blueprint de animaciéon. Es importante
destacar que en este punto, ahora existen dos posibles estados para el personaje, ademas del
estado inicial (sin contar el estado de transicién, que solo se evalia momentaneamente): si
estd agachado o si esta acostado. Para evitar complicaciones y posibles interferencias entre
las mecanicas, es necesario integrar al evento creado anteriormente para agacharse, que ahora
ademas evalte si la variable “is Prone” es falsa para poder ejecutar el resto de los comandos.
De no ser asi, no queremos que continiie con la ejecucion, ya que indicaria que el personaje
estaria agachado y acostado al mismo tiempo. De manera similar, es necesario evaluar lo
mismo en la ejecucién de los comandos para cuando se active el evento de acostarse, asegu-
randose de que el personaje no esté agachado antes.
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Ahora, observemos los comandos que definen la accién de acostarse para el personaje.
El evento esta vinculado a la entrada que definimos, como ya discutimos anteriormente. Lo
primero es evaluar si el personaje no esta agachado. De ser asi, pasamos a la evaluaciéon de si
“Is Prone” es verdadero o falso, lo que determinara los comandos ejecutados para acostarse
o levantarse.

Comencemos analizando cémo se realiza la accién de acostarse. Esto sucedera si “Is Pro-
ne” se encuentra en falso. En primer lugar, cambiamos su valor a verdadero para indicar que
estamos ingresando a este estado y modificamos “Getting Up” a falso para senialar que la
transicion sera acostarse, no levantarse. Posteriormente, ajustamos la velocidad de movimien-
to del personaje a 100 cm/s y realizamos una transicion fluida con tres caracteristicas clave.
Primero, ajustamos la posicién del mesh del personaje para evitar que quede en el aire al
cambiar la animacién. Esto asegura que la nueva posicion de estar acostado tenga coherencia
dentro del mundo del juego y en el personaje. Transiciona desde una posiciéon inicial de estar
de pie a una posiciéon menor cuando esta acostado, simulando que va por el suelo. En segun-
do lugar, modificamos el radio de la capsula de colisiones; en este caso, lo reducimos para
evitar complicaciones con la movilidad al estar acostado. Por ultimo, ajustamos la altura de
la capsula de colisiones para que el jugador adapte sus colisiones a su nueva posicion de estar
acostado y no choque con elementos mas altos.

En el caso en que el jugador se levanta, “Is Prone” estaria en verdadero. Lo primero que
hacemos en este caso es generar un trazo vertical hacia arriba con la altura exacta correspon-
diente a la altura del personaje de pie. Esta accién asegura que sobre el personaje, cuando esta
acostado, no haya elementos que impidan ponerse de pie. Si el trazo detecta algiin elemento
dentro del alcance especificado, evitamos que el jugador se levante para prevenir errores y
problemas. En caso contrario, cuando el area esta libre para levantarse, cambiamos la variable
“Is Prone” a falso para indicar que estamos saliendo de este estado y actualizamos la variable
“Getting Up” a verdadero, ya que el jugador comenzaria a levantarse. Después, introducimos
un tiempo de retraso, que debe coordinarse con la duraciéon de la animacién de levantarse,
y finalmente restauramos la velocidad de movimiento del jugador a su valor inicial. Luego,
realizamos la misma transicion fluida en las tres caracteristicas claves mencionadas anterior-
mente, pero esta vez revirtiendo los valores a los originales.

En cuanto a las animaciones, se anadieron cuatro nuevas, dos para las transiciones de
levantarse y acostarse, y dos para el estar acostado estatico y en movimiento. Luego, una vez
con las variables que indican el estado del personaje (“is Prone”) y la transicion (“Getting
Up”) funcionando en el contexto adecuado, hace falta crear dos estados més para la maqui-
na de estados: transicion a acostarse y cuando esta efectivamente acostado. Estos estados
se llamaron “Prone transition” y “Prone”, respectivamente. Se puede notar que ahora es di-
ferente a estar agachado, y esto se debe principalmente al hecho de que se agrega la transicion.

En este caso, al ser distinto, para lograr que cambien las animaciones cuando esta acostado
estatico a cuando esta acostado en movimiento, hacemos uso de un Blend space que ofrece
Unreal Engine. Los Blend spaces son recursos especiales que se pueden muestrear en los Anim
Graphs de un Animation Blueprint y que permiten combinar animaciones en funciéon de los
valores de entradas. En otras palabras, permite transicionar entre dos animaciones, que en
este caso serian las de estar acostado estatico y en movimiento, segin una entrada que se
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recibe. La entrada que determinara céomo transicionar de una a otra sera la variable de mo-
vimiento que maneja el Blueprint de animacion. Esta variable da un entero con la velocidad
actual del personaje. Por lo tanto, si es 0, el Blend space entregara la animacion de estar
acostado estatico, pero si el movimiento cambia a algo mayor, la animacién transicionara a
la de estar acostado en movimiento, que es justamente lo que se esperaria.

Luego, lo tinico relevante que queda por especificar es las transiciones entre los dos nuevos
estados que creamos. Estas transiciones bastaran con ser configuradas en base a las varia-
bles “is Prone” para saber si deben entrar a estos estados o no. Dentro del estado “Prone
Transition”, utilizamos la variable “Getting Up” para discernir si se debe activar la animacién
de levantarse o la de acostarse antes de pasar al estado “Prone”, que manejara finalmente la
animacion de la movilidad en esta postura.

Figura 3.3: Visualizacién del personaje acostado en el juego.

3.2.3.3. Mecanica 3: Reposicionamiento de tablas para habilitar caminos

En la implementacion del sistema para reposicionar una tabla y abrirse camino a nuevos
sectores dentro del mapa, se enfrenté al desafio de establecer una interaccion efectiva con
un elemento especifico del entorno del juego. Para abordar este desafio, se cre6 un Actor
Blueprint, donde entiéndase a Actor como la clase padre de la clase Blueprint, dedicado a
este objeto particular, que en este caso seria la tabla. Durante la creacion de este actor, se
incluyé un componente Static Mesh, seleccionando una tabla adecuada de los recursos dis-
ponibles. Los Static Mesh se configuraron inicialmente con colisiones activadas, asegurando
asi la capacidad de colisién con el personaje.

Una vez que la parte visual estaba configurada, se procedio a establecer la interaccién del
personaje con este nuevo actor en el mapa. En esta fase inicial, se opto por una aproximacion
que mas tarde se revisaria y modificaria en consonancia con el desarrollo de otras mecanicas
del juego. En esta etapa, se incorpor6é un componente de Capsule Collision para definir una
zona de interaccion con la tabla. El collider se ajusto para delimitar una distancia de interac-

24



ci6én razonable, especificando una altura de 44 unidades de Unreal Engine (Equivalente a 44
centimetros) y un radio de 22 unidades (Equivalente a 22 centimetros). Este collider tenia la
finalidad de identificar cuando el personaje ingresara a la zona de interaccion, permitiéndole
interactuar con el objeto. Ademds, se asign6 un tag (“Collectible”) al actor de la tabla para
que el personaje pudiera reconocerlo como un objeto con el cual podia utilizar el sistema de
interaccion.

Para completar la légica de interaccion, se introdujeron comandos especificos en el Blue-
print del personaje. Cuando el personaje se encuentra dentro de la zona de interaccion definida
por el collider del actor de la tabla, se configuro el input asociado a la tecla “F”, de manera
andloga a lo realizado en las otras mecanicas previamente implementadas. Esto permitié que
el personaje interactuara y recogiera el objeto. Entre las opciones para representar esta inter-
accion, se consider6 la posibilidad de mostrar un icono en pantalla para indicar la adquisicién
del objeto. Sin embargo, se optd por un enfoque mas realista, adjuntando el actor al personaje
visualmente para que el jugador pudiera percibir que el personaje llevaba consigo la tabla de
manera tangible. Este método se eligié por su capacidad para transmitir de manera efectiva
la accion al usuario, proporcionandole una representacion visual coherente con la interaccion
realizada.

Para lograr este efecto, fue necesario crear un socket en el esqueleto del personaje, es-
pecificamente en el SKM _Manny Test, el esqueleto original del personaje predeterminado
de Unreal Engine. Un Socket es un punto de union dedicado dentro de la jerarquia de un
esqueleto, que puede transformarse en relaciéon con el hueso al que esta vinculado. Una vez
configurado, se puede adjuntar objetos, armas y otros actores al Socket. En este caso, el Soc-
ket se vincul6 a un hueso en la espalda, ya que, en esta etapa de desarrollo, solo interesaba
visualmente representar que el personaje llevaba la tabla. Mas adelante se reubico el Socket
a la mano del personaje, lo cual proporcioné una representacién mas efectiva de la accién
inicialmente buscada.

Figura 3.4: Visualizacion de un recurso adjunto al Socket configurado.
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Con la entrada del usuario configurada y el Socket preparado para adjuntar el actor
recolectado, solo restaba programar los comandos para que esta interaccion funcionara co-
rrectamente.

Para asegurar el buen funcionamiento de esta interacciéon dentro del juego, se consideraron
varias condiciones en cada etapa del proceso. En primer lugar, una vez activado el evento, este
verificaria si el collider del personaje estaba efectivamente superponiéndose con otro actor vy,
de ser asi, evaluaria si este actor contaba con el tag (“Collectible”) definido para identificar
al actor de la tabla. Si se cumplian estas condiciones, significaba que estabamos dentro de la
zona de interaccion y la accion de recoger el objeto podia llevarse a cabo. Una de las primeras
consideraciones importantes para poder adjuntar la tabla al personaje sin problemas, fue des-
activar las colisiones de ese actor, ya que, de lo contrario, al moverse junto con el personaje,
las colisiones podrian provocar interacciones no deseadas y efectos adversos en la jugabilidad.

Ademas, para mantener una referencia a la instancia del actor que se adjuntaria al perso-
naje después de esta accion, se cre6 una variable “Held Object” de tipo Actor dentro de la
clase del personaje. También se implementé otra variable booleana, “Holding Object”, que
ayuda a evaluar si el jugador ya se encuentra sosteniendo un objeto, evitando asi que la
interaccion se repita y permitiendo que, al activarse nuevamente la entrada para esta accion,
se interprete como una indicacién para soltar el objeto al mundo.

Con la referencia especificada, examinamos el escenario en el que el personaje no sostenia
previamente un objeto. En este caso, se conecta el actor al Socket ubicado en el personaje e
indicamos que la variable “Holding Object” debe establecerse en verdadero. En cambio, en el
escenario en que el personaje ya cuenta con un objeto en su poder, al presionar nuevamente
la tecla de interaccion “F”, el personaje libera el objeto en el mundo de una manera espe-
cifica. Dado que la intencién es posicionar la tabla para crear pasajes, al soltarla, la tabla
rota 90 grados en direcciéon a donde el personaje estd mirando. Ademas, se determiné que al
soltarla, deberia haber una zona de contacto justo debajo del personaje, al menos 500 uni-
dades (500cm), para reposicionar la tabla en esa drea del suelo y evitar resultados inusuales
o pérdida del objeto por parte del personaje.

Esta operacion se traduce principalmente en la generacion de un trazo similar al utiliza-
do cuando el personaje se levanta después de estar acostado, pero esta vez, trazado desde
la posicion del personaje a 500 unidades hacia abajo. Este trazo busca el primer actor que
obstruye su camino, y al encontrarlo, identifica el espacio fisico justo debajo del personaje,
donde esperamos que la tabla se deje al soltarla. Posteriormente, se toma la ubicacién del
punto de impacto del trazo y se calcula el vector que indica la direccién en la que el personaje
mira en ese momento. Este vector se utiliza para rotar la tabla de manera que, al ser soltada,
apunte siempre hacia adelante del jugador. Finalmente, desvinculamos el actor del Socket, lo
ubicamos en la posicion encontrada en el mundo, restablecemos sus colisiones y liberamos la
referencia en la variable “Held Object”, ademéas de establecer en falso la variable “Holding
Object” para indicar que el objeto se solto.

Como un anadido al sistema de interaccién con la tabla, implementamos un pequeno siste-

ma de notificacion cuando el personaje esta dentro de la zona de interaccién, es decir, dentro
del collider del actor de la tabla. Cuando el personaje esta al alcance del objeto, este cambia
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a un color amarillo translicido, iluminando los bordes en amarillo y sugiriendo al jugador
que interactie con el objeto. Esta mejora visual se logréo mediante la creacion de un nuevo
material y la modificaciéon del material de superposicién del objeto.

3.2.3.4. Mecanica 4: Movimiento de cajas dentro del mapa.

La mecanica disenada tiene como objetivo permitir que el personaje pueda empujar ob-
jetos para superar obstaculos dentro de los niveles. A diferencia de la interaccion directa
necesaria con la tabla, en este caso se busca que el jugador pueda identificar objetos que
pueden ser movidos para su beneficio sin necesidad de realizar una accién extra mas que
acercarse y mover en la direccién que quiera al objeto. Por lo tanto, la mecanica se concibio
como la habilidad de empujar un objeto para cambiar su posicién, mas que un nuevo actor
con el que se deba activar una interaccion para poder realizar un desplazamiento.

Para implementar esto, se cre6 un nuevo Actor Blueprint. En cuanto a la parte visual,
se afiadi6 un Static Mesh con una caja obtenida de los recursos disponibles. Este sistema se
disenié de manera que la légica estuviera incorporada en el Blueprint de la caja en si, y no en
el del personaje. Por ende, este Blueprint se encarga de permitir que el actor se mueva por
el mapa y de implementar la logica necesaria para que el personaje sepa que esta empujando
algo. A continuacion, se explorard cémo se logré que este actor solo se moviera cuando el
personaje decidiera empujarlo.

Se decidi6 limitar el movimiento del actor a lo largo de los ejes X e Y, es decir, los dos
ejes que determinan el movimiento horizontal en el plano del suelo en Unreal Engine, esto
para mantener una légica sencilla a la hora de empujar objetos. De esta forma se incorporan
dos componentes de colision distintos, uno para cada eje, utilizando Box Colliders debido a
la forma cubica de la caja. Estos se dispusieron de manera que sobresaliera un fragmento del
collider en cada cara de los ejes mencionados, permitiendo que el jugador entre en contacto
solo al chocar directamente con una de las caras laterales de la caja.

Figura 3.5: Disposicién de los colliders en el actor “BP__Moveable_Box”.
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Al entrar en contacto con el personaje, estos colliders activan el sistema de simulacion
fisica, inherente a la clase de un actor, en el eje correspondiente, lo que resulta en el movi-
miento de la caja. Se aprovechan los eventos de superposicién de los colliders, que se activan
al entrar en contacto con otro actor, “On Component Begin Overlap”. Es esencial evaluar que
el actor en contacto sea el personaje, pues solo queremos que se mueva si es el personaje el
que esta tratando de empujar, y se anaden dos condiciones adicionales: se verifica que el per-
sonaje no esté en estado agachado o acostado para poder mover la caja. Si se cumplen estas
condiciones, una nueva variable definida como “Is Pushing” dentro del personaje se cambia a
verdadero, indicando que se encuentra en el estado de empujar, para posteriormente activar
la simulacion de fisicas para el actor y permitir la movilidad.

Para determinar el fin de la interaccion con la caja, se utiliza el evento de terminacion de
superposicion proporcionado por los colliders, “On Component End Overlap”, que se ejecuta
cuando un actor deja de estar en contacto con ese collider especifico. En este caso, solo es
necesario evaluar si es efectivamente el personaje quien estd finalizando el contacto. Si es
asi, se detiene la simulacion de fisicas en el actor y se restablece la variable de estado “Is
Pushing” del personaje a falso.

Estas implementaciones fueron analogas para los colliders de los ejes X e Y.

En cuanto al personaje, la tinica implementacién destinada a evidenciar esta mecanica
fue la integraciéon de dos animaciones: una para cuando el personaje toca la caja pero no
se mueve, denominada “Empujar en Reposo”, y otra para cuando estd empujando en movi-
miento, llamada “Empujar en Movimiento”. En este punto, la variable de estado mencionada
anteriormente, “Is Pushing”, cobra importancia, ya que se utiliza para indicar dentro del
Blueprint del personaje cuando esta ocurriendo esta accion. Luego, para reflejar esto en la
animacion, se sigue el mismo proceso explicado en las mecanicas de movimiento al agacharse
y acostarse. Se crea una variable equivalente en el Animation Blueprint vinculado al perso-
naje, y se establecen los estados en la maquina de estados de animacion para que estas se
activen cuando el personaje esté en contacto con la caja; es importante recordar que la caja
gatilla el estado en el personaje.

Finalmente, aprovechando el sistema de aviso de interaccién implementado para la tabla,
se cred un nuevo material de color azul y se aplicé la misma logica para la caja. La tinica
diferencia radica en que se determind que, para este actor, el color translicido estaria pre-
sente en todo momento y no solo cuando el jugador se acercara, invitando asi a la interaccion
independientemente de la distancia entre el actor y el personaje.
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Figura 3.6: Visualizacién de una instancia de un “BP_ Moveable_Box” du-
rante ejecucion del juego.

3.2.4. Mecanicas de Sigilo

3.2.4.1. Mecanica 5: Recoger sesos para pasar desapercibido

En la planificacion de las mecanicas de sigilo y la evaluacion de las siguientes por desa-
rrollar, se llegd a la conclusion de que la interaccion del jugador con otros actores seria una
accion recurrente en el juego. Sin embargo, se observo que el sistema diseniado para tomar
la tabla no resultaba lo suficientemente convincente ni escalable para aplicarlo a todas las
futuras interacciones. La constante comunicacién entre actores, que se complicaria al imple-
mentar nuevas interacciones, motivo la creaciéon de un sistema maéas robusto y versatil, capaz
de servir como base para todas las futuras interacciones en el juego.

Previo al desarrollo de la mecanica en si entonces, se priorizé la creacién de un sistema
completamente nuevo para la interacciéon con objetos en el entorno. El nuevo sistema que se
planted, fue seleccionado por sus capacidades para admitir distintos tipos de interacciones y
mejorar la usabilidad del juego. La interaccién con los objetos ya no depende de ingresar a una
zona especifica, como sucedia anteriormente. Ahora, cada objeto posee un area de interaccién
(invisible en el juego) que el jugador puede “apuntar” con la direccién hacia donde la cdmara
estd orientada, controlada por el usuario. De esta manera, si el jugador se encuentra cerca
de un objeto pero la camara esta apuntando en otra direccién, la interaccién no sera posible.
Este sistema aporta diversos beneficios, como hacer mas intuitivo reconocer con qué objeto
se interacttia al apuntar hacia él con la cAmara antes de iniciar la acciéon. Ademads, elimina
problemas de conflictos entre zonas de interacciéon que podian surgir cuando dos objetos, con
el método de interaccion anterior, estaban cercanos entre si. También brinda nuevas opciones
para la forma en que se interactia con los objetos, como la posibilidad de que la accién no
sea instantanea, sino que tome un tiempo para completarse. Y por tltimo, crear un sistema
especializado para este ambito del juego permite estandarizar la configuracién necesaria para
actores que se pretenden hacer interactivos con el personaje.

Para comprender mejor la logica detras de este mecanismo, se analizara su funcionamiento.
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Este sistema fue configurado como una clase independiente de Blueprint llamada “Interac-
tionTrace”. El primer evento clave implica la generacion de un trazo desde el personaje hasta
ciertas unidades frente a él, en la direccion hacia donde la cdmara estda mirando. Este trazo,
que se produce en cada fotograma utilizando el evento “tick” de un Blueprint Class, deter-
mina la distancia a la cual se podra interactuar con un objeto.

Este trazo tiene el proposito de encontrar un componente que indique si se encuentra
frente a un objeto interactivo o no. Los componentes responsables de esta funcionalidad son
lo que llamamos “InteractionAreas”. Estos componentes se generan mediante Blueprint Clas-
ses, especificamente tres: “InteractionArea_Master”, que contiene la légica de interacciéon
y actiia como clase padre de las otras dos, “InteractionArea Custom_Shape” e “Interac-
tionArea_ Box”. Estas dos ultimas clases estan configuradas con colisiones; una utiliza una
colisiéon cubica o prismatica, y la otra ofrece la opcién de tomar una forma personalizada.
Esto permite que uno decida si desea asignar un area de interaccién con una forma especifica
que se adapte mejor al objeto al que se le esta aplicando el sistema.

En este punto, es importante destacar que el “Interaction Trace” debe agregarse como un
componente al Blueprint del personaje, mientras que las “InteractionAreas” deben incluirse
en el Blueprint del actor que queremos que sea interactivo. La clase padre, “InteractionA-
rea_ Master”, cuenta con un evento que se activa si el trazo entra en contacto con una de
las “InteractionAreas”. Este evento se encarga de notificar al actor en el que se encuentra
para que realice las acciones correspondientes al estar enfocado por la camara del jugador.
Ademas, permite configurar el tiempo de interaccién, que determina cuanto tiempo deberia
durar la interaccién antes de que ocurra algo. Si se establece en 0 segundos (el valor predeter-
minado), la interaccién serd inmediata; de lo contrario, tomaré el tiempo especificado antes
de invocar la accion.

Para que la “InteractionArea” notifique al actor en el que se encuentra, creamos una in-
terfaz en forma de Blueprint Class que asegura que un conjunto de clases (potencialmente
no relacionadas) implemente un conjunto comun de funciones. Esto permite definir funciones
que deben poseer obligatoriamente los actores que se pretende que sean interactivos. Apro-
vechando esta interfaz, cuando la “InteractionArea” es enfocada, puede hacer uso de estas
funciones, levantando una notificaciéon para indicar que deben ejecutarse. Las funciones de
la interfaz son tres: una que entrega la referencia a un widget en el actor, otra que crea un
contorno (outline) en el actor y, finalmente, una funcién que se activa en caso de que se
inicie una interaccién. Sin embargo, las funciones que se activan desde la “InteractionArea”
al ser enfocada por la camara del juego, o mejor dicho, al impactar con el trazo que se genera
con este propésito, estan relacionadas solo con informar al jugador de que esta accién esta
ocurriendo efectivamente; la funcién encargada de realizar la interaccién propiamente tal solo
debe activarse mediante la intervencion del jugador.
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Figura 3.7: Sistema de notificacién generado por un InteractionArea al en-
trar en contacto con el trazo correspondiente al InteractionTrace.

Entendiendo el funcionamiento de las “InteractionAreas”, continuamos explicando la 16-
gica del trazado en el componente “InteractionTrace”. Si el trazo se encuentra con una de
las areas de interaccion, activara el sistema de interaccion entregando un booleano para in-
dicar al area de interaccion si estd siendo enfocada. Del mismo modo, se gestiona el caso
en que se deja de enfocar un area de interaccion, lo que permite desactivar todas las indi-
caciones dentro del actor. Esto, sumado a una funciéon llamada “StopInteraction” declarada
dentro del “InteractionTrace”, se encarga de restablecer todas las variables a su estado origi-
nal, reiniciando asi el sistema para cuando se vuelva a enfocar una nueva “InteractionArea”.
En caso de no encontrar una “InteractionArea”, el sistema simplemente ignora la interaccion.

Finalmente, se configuran todos los casos bordes importantes para evitar problemas en el
uso del sistema. Entre ellos, se destacan la transiciéon de enfoque de una “InteractionArea”
a otra, o cuando se deja de enfocar una “InteractionArea” durante el tiempo que demora en
realizarse una interaccion. Esto se hace para dar los avisos pertinentes y realizar los llamados
necesarios a los eventos dentro de los actores involucrados, lo que asegura que sepan qué
acciones tomar.

El dltimo evento relevante es el “TryTolnteract” en el componente “InteractionTrace”, que
se activa cuando el jugador presiona la entrada destinada a generar una interaccién. En este
evento, se evaliian multiples condiciones. Primero, siempre se verifica si se esta enfocando una
“InteractionArea”; de no ser asi, se ignora la llamada. Otra condicién crucial es identificar si
la “InteractionArea” enfocada tiene una duracién de interaccion. En este punto, se maneja
el contador para hacer efectivo ese tiempo antes de llevar a cabo la ejecucién de la accién.
Si la interaccion es inmediata, simplemente se invoca el evento para ejecutar la accién. Sin
embargo, si no es inmediata, se gestiona el contador, y ademas, se involucra al widget, del
actor en cuestion, para representar visualmente el tiempo de interaccién mediante una barra
de progreso circular, que se llena segin el tiempo que pasa, siendo controlado en esta seccion.

En cuanto al personaje, solo es necesario agregarle el Blueprint “InteractionTrace” como
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un componente y configurar una nueva entrada, como se ha venido haciendo desde el co-
mienzo, para servir como entrada para las interacciones. Se decidié que la tecla “E” seria la
designada para este proposito. Por lo tanto, en el Blueprint del personaje, solo se configura
que al identificar esta entrada por parte del usuario, se llame al evento “TryTolnteract”,
explicado anteriormente, el cual se encargara de la légica y el manejo del sistema de inter-
accién. Sin embargo, hay una diferencia sustancial: en este caso se le indica a este evento
no solo cuando se presiona la entrada, sino también cuando se suelta. Esto es esencial, ya
que influye en las interacciones que requieren un tiempo predeterminado para llevarse a cabo.

Este nuevo sistema de interaccion permite asignar distintas funciones a cada objeto inter-
activo del juego. Esto se debe a que, al realizar una interaccion, el jugador activa una funciéon
especifica de interaccion, la cual puede ser diferente para cada objeto que utilice este sistema.
Para que este sistema funcione correctamente, es necesario configurar de cierta manera los
actores a los que se les desea agregar la caracteristica de ser interactivos para el jugador. A
continuacion, se especifican los pasos a realizar en un actor para que sea compatible con el
nuevo sistema de interaccion:

* Vincular una “InteractionArea” al actor: Esta configuracion es fundamental para
el sistema de interaccion. Para agregar este actor llamado “InteractionArea” al nue-
vo actor que se quiere que sea interactivo, se anade un “ChildActor”, lo que permite
que el actor principal contenga al actor “InteractionArea” como un componente hijo.
Aqui, se puede elegir entre usar una “InteractionArea” de tipo caja o agregar una con
una forma personalizada, segin el actor seleccionado (ya sea “InteractionArea_box” o
“InteractionArea_ CustomShape”). Finalmente, se ajusta la posicién del drea segin sea
necesario e indica un tiempo de duracién en caso de ser necesario; de lo contrario, el
valor predeterminado es cero.

» Agregar un Widget al actor: Es necesario esto, ya que se utilizara para notificar al
usuario cuando esté apuntando a la “InteractionArea” y cuando se realice la interaccion.
Para ello, se cre6 una clase de tipo widget especifica destinada a los actores interacti-
vos, configurada para mostrar dindmicamente un indicador visual que invita a utilizar
la entrada correspondiente para la interaccién, y también utiliza una barra de progreso
circular, que representa el progreso de la interaccion en caso de no ser inmediata. Para
utilizar esta clase, solo es necesario especificar la clase widget creada, en el componente
Widget que agregamos al actor, esto se logra en “Widget Class”, y luego se debe desac-
tivar la visibilidad de este componente, ya que el sistema de interacciéon se encargard de
gestionarlo posteriormente.

* Implementar interfaz en la clase del actor: Tal como se describié en el desarrollo
del sistema, se cre6 una interfaz especifica para los actores que deben ser interactivos.
Por lo tanto, es fundamental anadir esta interfaz a la clase. Esto se logra en la configu-
racion de la clase, y se debe agregar la interfaz creada, “BP Interaction”, en “Interfaces
implementadas”. Luego, es necesario configurar las funciones requeridas en la interfaz:

— “GetInteractionWidget”: En esta funcién, solo es necesario indicar la referencia
al componente Widget anadido al actor.

— “InterfaceToggleFocus”: Esta funcién maneja un contorno que se mostrara al-
rededor del mesh del actor cuando se estd enfocando la “InteractionArea” Esto
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alerta al jugador de que esta apuntando la “InteractionArea” del actor y que la
interacciéon se puede llevar a cabo. Para que esto funcione, es necesario realizar una
pequena configuracién previa en el static mesh, yendo al apartado de “Rendering”
y colocando su “CustomDepth Stencil Value” en 1. Luego, esta funcién solo se en-
cargara de activar o desactivar el “Render Custom Depth Pass”; lo cual creara el
contorno deseado. Es importante destacar que, para que este efecto funcione, debe
existir en el nivel un “PostProcessVolume” con un “PostProcessMaterial” creado
especificamente para esto, denominado “M_ Outline”.

— “Interfacelnteract”: Esta funcién se activa una vez que la interacciéon se lleva a
cabo y puede configurarse de forma independiente para cada actor interactivo segin
se desee.

Con la implementacién de este sistema de interaccion, la realizacion de la mecanica de re-
coger los sesos se simplificd considerablemente. Con el sistema en funcionamiento, se contaba
practicamente con todo lo necesario para llevar a cabo la accién de “tomar sesos”. La tnica
tarea restante era agregar la logica especifica para este tipo de interaccion, que se definid
como el jugador evitando ser perseguido por los zombis durante un cierto periodo de tiempo.
Veamos cémo se logrd esto.

Para llevar a cabo la interaccion, se cre6 un actor interactivo responsable de permitir la
accién. En particular, se disen6é un Blueprint llamado “BP__Guts_ Interactable”. Este actor
se doto de un static mesh que representa a un zombie muerto, para indicar a los jugadores
que la interaccion de recoger los sesos se obtiene de un zombie fallecido. Luego, se configurd
para que fuera un actor interactivo utilizando el nuevo sistema, y se decidié que la interaccion
deberia tomar 1.5 segundos para que no fuera instanténea.

Components. port x 7 Event Graph
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Figura 3.8: Blueprint “BP__Guts_ Interactable” configurado con el sistema
interactivo.

En cuanto a la légica posterior a la interaccion, se llevé a cabo lo siguiente. Dado que, en
esta interaccion particular, se esperaba que los efectos se reflejaran en el personaje y no en
el actor interactivo en si, se cred una nueva funcién en el “InteractionTrace”, el componente
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encargado de gestionar las interacciones. Esta funcion, denominada “RunEventAfterInterac-
tion”, se ejecuta después de finalizar la interaccion, pero también después del llamado al
evento dentro del actor interactivo que se activa desde la interfaz. Esta funcién se generd
como una alternativa para la creaciéon de eventos dentro de la clase del personaje después
de una interaccion. Por lo tanto, al concluir la interaccién, se evalia si corresponde a una
interaccién con un actor de la clase “BP__Guts_Interactable”. En caso afirmativo, se realiza
una llamada a “Untreaceable”, un evento personalizado que generard los comandos necesarios
para ejecutar las acciones planificadas en el personaje después de haberse cubierto con sesos.

Con “Untreaceable”; se logra otorgar al personaje la capacidad de no ser perseguido por
los zombis. Este evento utiliza una variable adicional “Untreaceable Durability”, creada para
almacenar el tiempo durante el cual el personaje permanecera en el estado de no rastreo.
Esta variable, de tipo float, se definié con una duracién de 15 segundos. Posteriormente, se
implementa una técnica previamente utilizada en el sistema de notificacién de las mecanicas
de la tabla y la caja. Para ello, se crea un nuevo material translicido de tono verdoso que se
aplica al mesh del personaje como un Ouverlay Material. Esto genera el efecto visual de que
el personaje adquiere un tono verdoso en el juego, indicando al jugador que se ha cubierto
de sesos y, por lo tanto, no puede ser rastreado.

Para asegurar que el jugador no sea rastreado, se introduce una variable de estado llamada
“Is Traceable”, que es un booleano. Al activar la accién, se establece esta variable en falso, lo
que permitird posteriormente a los zombis determinar si pueden perseguir al personaje o no.
Ademas del cambio de color en el personaje para notificar la situacion, se considera relevante
proporcionar otra forma de comunicar esta mecanica a los jugadores, especialmente dada
su naturaleza de duraciéon limitada. Se desarrolla un widget y un HUD para esta funcién,
marcando asi el primer acercamiento a una interfaz para el usuario con el objetivo de mejorar
la comprension de las mecanicas durante la ejecucion del juego.

El HUD se anade al Game Mode para indicar su uso, y utiliza el widget que contiene un
icono verde y un contador, ambos ocultos por defecto. La responsabilidad de hacer visibles
estos elementos del HUD durante la duraciéon del efecto de los sesos en el personaje recae
en el evento “Untreaceable”. Ademas, este evento se encarga de actualizar dindmicamente el
tiempo restante del efecto para proporcionar a los usuarios informacion en tiempo real. Al
finalizar el tiempo, se restauran todas las configuraciones a sus estados iniciales: se elimina
el Quverlay Material del mesh del jugador, se vuelven a ocultar los elementos en el HUD y
se restablece la variable de tiempo. Es importante destacar que si el jugador interactiia con
un “BP__Guts_ Interactable” antes de que finalice el efecto de una interaccién previa, sim-
plemente se reinicia el contador a 15 segundos, evitando asi que los jugadores abusen de esta
ventaja en el juego.

Es relevante mencionar que, para esta mecanica en particular, no se implementaron ani-
maciones debido a la falta de una animacion especifica que representara de manera adecuada
la accién realizada. Por esta razon, se opto por crear otras formas de notificar y comprender
la accion, como las mencionadas anteriormente.
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Figura 3.9: Personaje tras haber interactuado con una instancia del actor
“BP Guts_Interactable”.

3.2.4.2. Mecanica 6: Lanzar objeto para distraer enemigos

El desarrollo de la mecanica de lanzamiento de objetos se convirtié en el mayor desafio
hasta el momento, principalmente debido a la complejidad inherente a la gran cantidad de
entidades distintas que debian estar involucradas para que la mecanica funcionara adecuada-
mente y se representara de manera convincente en el juego. Una opcién inicial contemplaba
simplificar la implementacion de la mecéanica, permitiendo que el jugador pudiera lanzar
objetos en cualquier momento, asumiendo que el personaje siempre llevaria consigo algin
objeto para lanzar. Sin embargo, a pesar de que esta implementacién mas simple reducia
la complejidad del sistema, no resultaba tan atractiva para los jugadores y no se alineaba
con la idea de agregar un componente estratégico al juego. La posibilidad de lanzar objetos
constantemente sin restricciones podria simplificar demasiado la dindmica del juego.

Debido a estas consideraciones, se descarté la opcién inicial y, al analizar lo existente,
se identificé que el sistema de interaccién ya creado podria ser un punto de partida valioso
para desarrollar un sistema mas complejo para la mecénica de lanzamiento de objetos. Este
enfoque permitiria al personaje interactuar con objetos en el entorno, tomarlos y lanzarlos,
ofreciendo asi una dimensién adicional a la mecanica y abriendo la puerta a un sistema mas
amplio de recoleccién de objetos.

Para integrar esta mecanica con el sistema de interaccion existente, se reconocio la necesi-
dad de diferenciar entre los objetos que podian ser recogidos por el personaje y aquellos que
simplemente generaban alguna forma de interaccion. No obstante, a pesar de las distinciones
necesarias entre los tipos de interaccion, se buscoé mantener ciertas caracteristicas esenciales,
asegurando que la accién de recoger objetos mantuviera la misma mecénica general que la
interaccion con otros actores: apuntando con la cdmara y presionando una tecla segin el
tiempo de interaccion especificado. Este enfoque permitiria una experiencia de juego mas
coherente y facil de entender para los jugadores.

La mejor opcion fue extender el sistema de interaccién para que fuera compatible con
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un nuevo sistema especializado en la accién de recoger y soltar objetos en el mundo. Para
lograr esto, se introdujo un nuevo concepto denominado “Items”, que se asignaria a todos los
objetos del mundo que el personaje pudiera recoger y soltar. La logica detras de este sistema
incluy6 la creacion de una estructura similar a un inventario, con un solo espacio designado
para un “Item” que seria llevado en la mano del personaje. Esta decision simplificé el sistema
y afiadi6é un nivel de dificultad, ya que el jugador debe planificar cuidadosamente qué “Item”
deseaba llevar consigo y tomar decisiones cada vez que quisiera soltar o recoger un nuevo
objeto.

Con la introduccién de los “Items” como un concepto, se resolvid el primer problema al
poder diferenciar claramente entre los objetos destinados al sistema de recoger/soltar del
personaje y aquellos que generaban otro tipo de interaccién en el juego. Para evidenciar esto
en el desarrollo, se cre6 una nueva interfaz llamada “BP_Item”, que se describira con detalle
mas adelante.

Para abordar el segundo problema y asegurar que los sistemas de interaccion y recoger/-
soltar objetos estuvieran separados para el usuario, se definié una nueva entrada responsable
de activar las acciones de recoger un “Item” o soltarlo si el personaje ya portaba uno pre-
viamente. La tecla designada para esta accién fue “F”, configurada de manera andloga en el
Blueprint del personaje al evento del sistema de interaccion. Sin embargo, este nuevo evento
especifico para la accién de recoger/soltar un “Item” en el componente “InteractionTrace” se
llamé6 “Try to Grab”, diferenciandolo del evento destinado a interactuar. Se crearon nuevas
variables especificas para este sistema, se ajustaron los llamados a las funciones de la interfaz
y se incorpor6 una funcién equivalente para cuando se detenia la acciéon de enfoque, denomi-
nada “StopGrabAction”, la cual restauraria los valores de estas nuevas variables. Aunque la
logica de funcionamiento es similar al otro evento, esta separaciéon permitié que ambos siste-
mas fueran independientes, pero a la vez aprovecharan la logica existente del trazo generado
desde el personaje y de las “InteractionAreas”. La configuracién para los “Items” es idéntica
a la de un objeto interactivo, al menos en cuanto a las “InteractionAreas” y las notificaciones
para el jugador.

Con el funcionamiento del sistema para generar la interaccion con los “Items” y tomarlos,
es crucial entender cémo el personaje efectivamente recoge un “Item” y como reconoce que
estd portandolo durante el juego. Ademas, exploraremos cémo este sistema se utilizé para
implementar la mecénica de lanzar un objeto.

Ahora que existe la forma de activar la accién de recoger un “Item” y se ha adaptado el
sistema de interaccion para interactuar con los “Items” de manera independiente, es necesario
examinar el evento que ocurre cuando finaliza la interaccion para tomar un “Item”. Aqui es
donde se vuelve a utilizar la funcién “RunEventAfterInteraction”, la cual hay que recordar,
también se empled en la mecanica de los sesos para generar un llamado dentro del mismo
personaje. En este caso, se aprovecha la misma funciéon porque la acciéon de recoger un “Item”
también debe ser manejada por el propio personaje. En esta funcion, se evalua ahora si el
objeto con el que se interactué posee la interfaz “BP_ Item”. Si es asi, se entiende que se esta
tratando con un “Item” y, por lo tanto, se invoca el evento encargado de la légica de recoger
y soltar un “Item” dentro del personaje. Este evento se denomina “GrabltemEvent”.
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Durante el desarrollo de este evento, fue posible percatarse de las similitudes con la meca-
nica de reposicionar la tabla en el mundo, asi que, se reutilizo en gran parte lo desarrollado
para aquella mecanica. No obstante, a pesar de mantener la estructura general, surgié un
problema que no habia sido posible identificar durante la implementacién de la mecanica
de la tabla, ya que se trabajaba con un solo objeto constante. Al experimentar con nuevos
objetos, equivalentes a actores creados para ser “Items”, se verificd que la logica de adjuntar
el “Item” a la mano del jugador y soltarlo en el mundo, no era eficaz cuando los tamanos de
los objetos variaban, especialmente con el nuevo sistema de interacciones. Surgieron compli-
caciones al mover la misma instancia del actor entre el mundo y la mano del personaje, y
uno de los problemas principales fue la dificultad para desactivar la configuracién del sistema
de interaccion al recoger los actores, algo necesario para que no siguieran invitando a una
interaccién cuando ya se encontraban en posesion del personaje.

La solucion a este desafio implicé una modificacion en la forma de gestionar los “Items”.
Ahora, no bastaba con tener un solo actor que representara al “Item” y reposicionarlo entre
el mundo y la mano del personaje. La opcion més efectiva fue generar dos versiones de los
“Items”: una versién para el mundo y otra portatil para cuando el personaje lo lleva con-
sigo. Esta modificacion simplifico el uso de los “Items” en el juego y proporciond ventajas
notables, como un control absoluto sobre la logica en diferentes contextos. Cabe destacar que
cada version del “Item”, debe ser una nueva clase Blueprint de por si sola.

Con este nuevo planteamiento, el sistema ya no solo manipula la ubicacién del actor entre
el personaje y el mundo, sino que también gestiona las distintas versiones del “Item” segtin
el contexto. Esto se respaldé mediante la configuracion y utilizacién de la interfaz destinada
a los “Items”. Los “Items” comparten funciones y se configuran de manera similar a los ac-
tores interactivos, pues se mantuvo la forma en que el jugador interactuara con ellos en el
mundo, pero estos actores no solo implementan la interfaz de interaccion “BP_ Interaction”,
si no que ademas deben incluir a la interfaz “BP_ Items”. Esta tltima, anade caracteristicas
particulares para el sistema de cambio de versiones al recoger y soltar “Items”, mediante
las funciones “SpawnPickUpVersionRef” y “SpawnWorldVersionRef”. Estas funciones tienen
como objetivo que cada “Item” maneje el intercambio de versiones de si mismo, es decir,
se encargaran de destruirse a si mismo y crear la version correspondiente, permitiendo una
transicion facil en el sistema al realizar llamados a estas funciones. Como sugiere el nombre,
una provoca la transicion hacia la version portatil, y la otra, hacia la version en el mundo.

Al contar ahora con un mecanismo mas eficiente para la gestiéon de objetos destinados a
ser recogidos e identificar las limitaciones del sistema anterior utilizado para recoger la tabla,
se optod por replantear por completo la mecanica de reposicionamiento de la tabla. La decision
clave fue transformar la tabla en un “Item”, permitiendo que la mecanica se alineé con los
nuevos mecanismos y adopte caracteristicas mejoradas en comparacion con la implementa-
cion inicial. Esta adaptacion permitié reutilizar lo desarrollado para la tabla y aprovechar las
variables existentes para el nuevo evento destinado a gestionar los “Items”.

En el evento “GrabltemEvent” entonces, evaluamos si la variable “Holding Object” esta

en verdadero o falso. Dependiendo de esto, se ejecutan los comandos correspondientes para
soltar o recoger un “Item”.
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Cuando se recoge, primero llamamos a la funcién de la interfaz encargada de hacer apare-
cer su nueva version portatil y destruir el actor actual correspondiente a la versiéon del mundo.
El nuevo actor generado se guarda en la variable “Held Object” para tener una referencia
del “Item” que esta portando el jugador. Luego, adjuntamos el actor al Socket ubicado en la
mano del personaje de la misma manera que se hacia con la tabla y establecemos “Holding
Object” en verdadero. Dado que esto ocurre en un breve periodo, la transicién entre destruir
el objeto y hacer aparecer la nueva versiéon o la reubicacion para que quede adjunto al Socket
del personaje, pasa desapercibida durante la ejecucion del juego.

Cuando ya se porta un “Item”, se gatilla la accion de soltarlo, los comandos se ejecutan de
la siguiente manera. Reutilizamos la metodologia empleada para soltar la tabla, basada en el
trazo y los objetos con los que colisionaba. Sin embargo, en este caso, eliminamos la rotacion
para que los objetos siempre apunten hacia donde el jugador estd mirando. Mas adelante,
se explicard como se corrigié para recuperar esta funcionalidad con la tabla en particular.
Después de obtener la ubicacién en el mundo donde se dejard el “Item”, se llama a la funcién
correspondiente para generar el actor con la version del mundo. Esta funcion, al igual que
su contra parte, primero destruye la version que el jugador estd portando, utilizando la refe-
rencia guardada en “Held Object”, y luego crea un nuevo actor en la ubicacién especificada.
Finalmente, se restauran las variables a sus valores predeterminados.

En este punto, se ha implementado con éxito el sistema para recoger y soltar “Items” del
personaje, sentando las bases necesarias para la mecanica de lanzamiento de objetos. A con-
tinuacion, exploraremos como se complemento este mecanismo para permitir que el jugador
utilice los objetos que lleva consigo, incluyendo la accién de lanzar un objeto.

El sistema de recoger/soltar “Items” constituye un sistema completo en si mismo y puede
funcionar de manera independiente. Para implementar una forma en que el usuario pudiera
hacer uso de los objetos que estaba portando, se disené un mecanismo adicional que com-
plementara el sistema de obtencién de “Items” existente. En este sentido, se reconocié la
necesidad de asignar una nueva entrada para que el usuario pudiera hacer uso de los “Items”,
eligiendo asi, el “click izq.” del ratén para esta accion. La idea era que esta entrada no debia
realizar siempre la misma acciéon, ya que se espera que cada “Item” pueda tener usos especi-
ficos.

La solucién propuesta fue aprovechar la interfaz ya establecida para los “Items”. Se in-
trodujo una nueva funcién en la interfaz llamada “Primary Use”. La intencion era que cada
“Item” pudiera definir los comandos especificos que activarian su uso particular. Esta apro-
ximacién abria un amplio abanico de posibilidades y resolvia eficazmente el problema de la
diversidad de acciones para los distintos “Items”. Sin embargo, surgié un pequeno inconve-
niente: la mayoria de las acciones que se podrian realizar con los “Items” tenian un efecto en
el contexto del personaje, y acceder a la clase del personaje desde el “Item” resultaba compli-
cado, especialmente considerando que los “Items” estarian siendo constantemente destruidos
y generados por el sistema de recoleccién. Por ende, la solucién mas adecuada fue definir la
logica del uso de un “Item” dentro del propio personaje. El “Item” se encargaria inicamente
de realizar la llamada correcta al evento que declarara el comportamiento inherente al uso
de ese “Item” en particular, todo gestionado por la funcién “Primary Use”.
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Asi entonces, la implementacion del sistema de lanzamiento de objetos implicé la creacion
de un nuevo actor destinado a cumplir la funciéon de “Item”. Tal y como se describio, el
evento con la logica y los comandos para lanzar un objeto se desarrollaron dentro de la clase
del propio personaje. La activacién de este evento solo es posible a través del uso de un
“Item” que tenga una llamada correspondiente desde su funcién “Primary Use” especifica. A
continuacion, se detalla la configuraciéon necesaria para la creacién de un “Item”, siguiendo
un enfoque estandarizado similar al sistema interactivo previamente desarrollado:

* Crear un Blueprint para la versiéon del mundo: Cada “Item” tiene distintas ver-
siones, pero la version del mundo siempre debe existir, ya que representa la forma en que
se presenta dentro del nivel. Esta version del “Item” se asemeja a un actor interactivo
y debe contar con las colisiones adecuadas, implementar la interfaz “BP__ Interaction” y
“BP__Item”. La interfaz de interaccién y su configuracion le proporcionaran el compor-
tamiento deseado para interactuar con el jugador, mientras que la interfaz de “Item” es
necesaria para responder al sistema de recolecciéon y utilizacion de los “Items”. En esta
version, se cambia la clase del widget a uno nuevo creado especificamente para “Items”
(“W__Grab_ Prompt”), que diferencia la tecla correspondiente para la accién de reco-
ger un “Item”, en comparacion con el widget destinado a la interaccién con un actor
interactivo que especificaba la otra tecla para ese proposito.

* Crear un Blueprint para la version portatil: Al igual que la versién del mundo, esta
version también debe existir, ya que se generard cuando el usuario tenga el “Item” en su
posesion. Esta version solo necesita implementar la interfaz “BP_ Item”. La interfaz de
interaccién no es necesaria, ya que al estar en posesion del personaje, las caracteristicas
para notificar la interacciéon no son requeridas.

» Asignar el mismo Static Mesh a todas las versiones: A pesar de tener diferentes
versiones para mayor control contextual, se utiliza el mismo Static Mesh en todas las
versiones. Aunque las dimensiones pueden variar, se busca que el cambio entre versiones
no sea perceptible para los usuarios durante la transicion.

* Configurar las funciones de la interfaz para “Items”: Para ambas versiones, es
necesario configurar las funciones requeridas por la interfaz, especificamente “Spawn
Pick Up Version Ref”, “Spawn World Version Ref” y 'Primary Use”. Las dos primeras
funciones son practicamente analogas; el actor debe destruirse a si mismo y luego generar
un nuevo actor con la version correspondiente segtin la funcion. Para esto, se crean dos
variables en cada versién del “Item”, que contienen referencias a la clase de la versién
de mundo y a la clase de la version portatil. Con estas variables configuradas, se puede
generar el actor correspondiente cuando sea necesario. En cuanto a “Primary Use”, solo
es necesario especificar el evento correspondiente dentro de la clase del personaje, el cual
realiza la accién esperada al utilizar este “Item”.

Siguiendo estas configuraciones, se crearon las dos clases iniciales para tener las versiones
correspondientes a un “Item” que tuviera como uso el ser lanzado, este en particular seria
la representacion de un ladrillo. Para lograr esto, solo fue necesario realizar las configuracio-
nes ya especificadas, y realizar el llamado correcto desde la funcién “Primary Use”. En este
caso, “Primary Use” se activa cuando se percibe la entrada del usuario destinada a utilizar
un “Item”(“Click izq.”). Tras evaluar que el personaje tenga un “Item” en posesion en ese
momento, se activa el “Primary Use” especifico para ese “Item” en particular. Para el caso de
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los “Items” cuyo uso es ser lanzados, como el ladrillo, este evento es el encargado de llamar
“Throw Projectile”, implementado dentro de la clase del personaje.

Sin embargo, notamos que para este tipo de “Items” en particular, los destinados a ser
lanzados, no bastaba solo con dos versiones. También fue necesario introducir una versiéon
adicional especifica para cuando el “Item” es lanzado. Esto se debe a que tener una versién,
que llamaremos “version proyectil”, permite aprovechar el componente de Unreal Engine que
proporciona las caracteristicas de un proyectil al actor que lo contiene. En otras palabras, al
crear un actor con este componente llamado “Projectile Movement”, este se generara en el
mundo con un impulso como el que se esperaria de un proyectil. De esta forma entonces, se
creb esta nueva version para el “Item”, y cada vez que se genera en el mundo, sale impulsado
con la fuerza que se ha configurado.

En particular, el evento “Throw Projectile” se encarga de obtener la referencia de esta
version proyectil del “Item”. Luego, destruye la version portatil que posee el personaje, para
generar un nuevo actor con la versién proyectil justo delante del personaje. Esto da la impre-
sion de que el proyectil esta saliendo desde el personaje. Posteriormente en el desarrollo, se
mejoro visualmente esta parte, pero se explicard mas adelante al introducir otra metodologia.

En relacién con la version proyectil del “Item” ladrillo, se configuré con el componente
“Projectile Movement” para salir impulsado al ser creado. Ademas, se le agregaron las dos
interfaces correspondientes al sistema de interaccion y al sistema de “Items”. Al configurar
esta versién de manera similar a la versién del mundo, se logré complementar perfectamente
toda la interaccion del lanzamiento de un objeto. Cuando la versién proyectil se genera y
sale impulsada, una vez que queda estatica en algin punto del mundo al perder el impul-
S0, se comporta como un “Item” mas, permitiendo que el personaje lo recoja y lo vuelva a
lanzar de la misma manera que haria con cualquier otro “Item”. Esto cre6 un mecanismo
auto-contenido que funciona desde el principio hasta el final, dependiendo solo de las confi-
guraciones iniciales y los sistemas desarrollados para tener la mecénica de lanzamientos de
objetos funcionando a la perfeccion.

La ultima configuracion relevante de la version proyectil de este tipo de “Item”, es apro-
vechar el evento de impacto del actor, proporcionado por la clase Actor, para generar un
sonido al primer impacto dentro del mapa. Este sonido sera ttil para la dltima parte de la
mecanica, que consiste en atraer a los enemigos al lugar donde impacta el objeto lanzado.

Se crearon dos “Items” para ser utilizados en esta mecéanica, lo que se traduce en seis
Blueprints en total, con tres versiones distintas para cada “Item”. Uno vendria siendo el
ladrillo ya mencionado, al cual se le agregd un sonido estandar de un objeto golpeando el
suelo. Este objeto, al ser lanzado, queda en el mundo para ser recogido nuevamente. El
otro, corresponde a una botella de vidrio, a la cual se le agregé un sonido especial de vidrio
rompiéndose para cuando fuera lanzada e impactara en el mundo. Ademas, se decidié que
este “Item” en particular se destruiria después del impacto, para simular el hecho de que una
botella de vidrio se rompe y no deberia poder recogerse de nuevo. Esto agrega variabilidad a la
mecanica, haciendo que el jugador deba discernir cémo utilizar el objeto lanzado dependiendo
de si es un ladrillo o una botella.
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Por ultimo, en cuanto al sistema de “Items”, se recupero la funcion de la tabla. Recordando
que fue adaptada para que ahora fuera un “Item”, se crearon las dos versiones correspon-
dientes al mundo y portatil. Se configuré un nuevo evento especifico en la clase del personaje
destinado a la colocacion de la tabla apuntando en la direccion hacia la cual mira el personaje,
“DropObjectFacingFoward”. Estos comandos se reutilizaron de la implementacion anterior,
ya que se queria lograr exactamente lo mismo que antes. Posteriormente, el evento se confi-
gurd para que fuera activado por el “Primary Use” de la tabla. De esta manera, la colocacion
de la tabla quedé implementada de tal forma que funcionara como cualquier otro “Item”,
recuperando todas las caracteristicas originales que se tenian planeadas para esta mecanica
en particular.

La implementacion del sistema de lanzamiento de objetos ya estaba completa en este
punto del desarrollo; sin embargo, faltaba una caracteristica fundamental de la mecanica de
juego propuesta inicialmente: la capacidad de distraer a los enemigos al lanzar objetos. Por
lo tanto, el siguiente paso fue configurar a un enemigo para que reaccionara a los objetos
lanzados y asi hacer evidente el funcionamiento de esta mecanica. De lo contrario, solo ha-
briamos creado una forma de lanzar objetos por el mundo que no se alinearia con el contexto
del videojuego en desarrollo.

En consecuencia, se procedié a implementar un zombi que serviria como enemigo dentro
del contexto de este proyecto. Este actor en particular desempenaria un papel crucial pa-
ra complementar el uso de las mecanicas de juego desarrolladas, especialmente durante las
pruebas finales con usuarios a las que se sometieron estas mecanicas de juego.

Para implementar al zombie, se generé un nuevo Blueprint de clase “Character”, llamado
“BP__SintyApocalypse_Zombie test”. Es importante recalcar que esta es una clase hija de
la clase “Pawn”. En Unreal, un Pawn se comprende como la clase base de todos los actores
que pueden ser poseidos por jugadores o IA. Estos actores son las representaciones fisicas de
jugadores y criaturas en un nivel. Se configuré al zombie de manera similar al personaje en
su estado inicial, agregandole un Skeletal Mesh y una Capsule Collision. Para el apartado
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visual, se utilizé un retarget analogo al utilizado en el personaje, pero esta vez se agregd un
“skeletal mesh” desde los recursos del proyecto correspondiente a un zombi.

Para las animaciones, se vinculé un nuevo Animation Blueprint especifico para este Pawn,
pero mucho mas simple que el del personaje. Dado que para el zombi solo se esperaba utilizar
una animacion para el movimiento, el Animation Blueprint solo obtiene esta data desde la
clase del zombi. Utiliza esta informacion para alimentar la entrada de un Blend Space, que fue
lo mismo que se utilizé en la mecénica de moverse acostado. Segin la velocidad que perciba
del zombi, el Blend Space, que se configur6 con animaciones dedicadas para el desplazamiento
del zombie, ird discerniendo entre las animaciones de estar estatico, caminar o correr.

Con estas configuraciones iniciales, ya tenemos a un zombi que puede estar en el mundo
y moverse sin problemas. Sin embargo, este Pawn en particular no sera controlado por un
jugador, por lo que se tiene que configurar de tal forma que sea controlado por la TA (Inte-
ligencia Artificial) dentro del juego. Para lograr esto, Unreal Engine tiene un sistema de [A
implementado para encargarse del control de este tipo de Pawns dentro de un juego. Dado
que en el alcance de este proyecto no estaba considerado generar un enemigo tan complejo,
y solo se buscaba tener un enemigo que ayudara a complementar el uso de las mecéanicas, se
decidié aprovechar este sistema y generar un comportamiento simple para el zombi que fuera
util en este contexto.

En esta version de Unreal Engine, contamos con dos sistemas, PawnSensing y AIPer-
ception, disenados para dotar a los Pawns de capacidades sensoriales y reactivas. Aunque
PawnSensing fue introducido antes y ofrece una funcionalidad més limitada, ambos sistemas
comparten el proposito esencial de permitir que los Pawns perciban su entorno y respondan
a estimulos especificos.

Ambos sistemas se describen como tipos de componentes que pueden anadirse al Blueprint
de un AIController desde la ventana de Componentes. Estos componentes se encargan de de-
finir qué sentidos activar, los pardmetros asociados a dichos sentidos y como deben responder
ante la deteccion de un estimulo. Ademaés, ofrecen diversas funciones que permiten obtener
informacioén sobre qué se ha percibido, qué actores se han detectado, e incluso deshabilitar o
habilitar un tipo particular de percepcion.

En este caso, aprovechamos las caracteristicas particulares de cada sistema para lograr el
comportamiento deseado en el zombi. Aunque no se requieren comportamientos complejos,
ambas opciones brindaron las herramientas necesarias para que el enemigo pudiera percibir
al jugador y reaccionar en consecuencia.

Asi, estos componentes fueron agregados a la clase del zombi y configurados para que este
tuviera los siguientes sentidos: vision, para detectar visualmente al personaje dentro de cier-
to rango, y audicién, para reconocer sonidos que se generen a su alrededor dentro de cierto
radio. Estos sentidos eran necesarios para lograr la respuesta de los zombis a las acciones
que el personaje realizara con las mecanicas de juego desarrolladas. La idea es que el zombi
pueda escuchar un ruido e ir a ese lugar, o bien perseguir al personaje si lo llega a descubrir.
Finalmente, para que este personaje pueda ser controlado por la IA, debemos crear un Al-
Controller y especificar en la clase del zombi que este serd controlado por este componente
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en “Al Controller Class”.

Para lograr las reacciones deseadas en el zombi, se utilizan los eventos que ofrecen los
componentes mencionados y el AIController. En primer lugar, utilizamos el evento 'Begin
Play’ para que cuando inicie el juego, el zombie obtenga una referencia del jugador en juego
y la guarde, ya que se utilizara recurrentemente en las acciones del zombie. A continuacion,
desarrollamos los eventos con la légica para dar el comportamiento deseado al zombi.

Para activar la persecucion del zombie hacia el jugador, se utiliza el evento “On See Pawn”
proporcionado por el componente Pawn Sensing. Este evento se desencadena cuando el zom-
bie detecta un Pawn en su campo de vision, evaluando si dicho Pawn corresponde al jugador.
En caso afirmativo, se invoca un nuevo evento denominado “Follow Player”, crucial no solo
por dirigir al zombie hacia el jugador, sino también por implementar la l6gica necesaria para
la interaccion con la mecanica de recoger sesos, mecanica que debemos recordar tiene como
objetivo evitar la deteccion por parte de los zombis. Se evalia si el jugador permanece dentro
del rango de vision del zombi, y en caso de perderlo de vista, cesa la persecucion. Si el zom-
bi sigue visualizando al jugador, se verifica el estado actual de rastreabilidad del personaje
mediante la variable especifica “is Traceable”. Si el estado es verdadero, se permite el des-
plazamiento del zombi hacia el jugador utilizando la funciéon “Al Move To” proporcionada
por el AIController que controla este Pawn, especificando el jugador como objetivo. Si el
estado es falso, indicando que el jugador estd actualmente cubierto por sesos, se ignora y el
zombie no lo perseguira, a pesar de haberlo detectado. Es esencial destacar que para que el
sistema de IA pueda controlar y determinar los movimientos del Pawn zombi, se debe anadir
un objeto especial llamado “Nav Mesh Bounds Volume” al nivel. Este objeto mapea el nivel
y determina los caminos por los cuales la IA puede mover al Pawn. Si no se configura este
elemento, el AIController no sabra por donde mover al zombie.

Para detectar sonidos y dirigirse hacia su origen, se utiliza el evento “On Target Percep-
tion Updated” proporcionado por el componente AlPerception. Este evento proporciona el
actor el cual gener6 el sonido y el estimulo percibido por el sistema. Se evalia si el sonido fue
generado por el jugador. En caso afirmativo, se crea un nuevo estado para el zombi con una
variable booleana llamada “Investigating?” que se establece en verdadero. Posteriormente,
se desplaza el Pawn hacia el origen del sonido utilizando la misma funcién empleada para
perseguir al jugador, esta vez con el origen del sonido como objetivo. Finalmente, al llegar
al lugar y tras esperar un segundo, se restablece a falso la variable de estado para indicar
que el zombi ha dejado de investigar ese sonido. Con este comportamiento implementado,
solo hace falta integrarle un componente extra a los “items” que generen sonidos llamado
“AlPerceptionStimuliSourceComponent”, lo cual permite que se pueda aprovechar el sonido
generado por los objetos lanzados para que los zombis perciban ese estimulo y se dirijan
hacia el lugar de origen del ruido. De esta manera, se logra la distracciéon deseada mediante
la mecanica, y los zombis reaccionan adecuadamente, anadiendo esta nueva dimension que
estaba pendiente en el uso del lanzamiento de objetos.

Con estos dos comportamientos desarrollados para el zombi, se complementan las dos me-
canicas de juego relacionadas con el sigilo implementadas. Ademas, se introduce este nuevo
actor que representa a los zombis. La creacion de este tipo de enemigos no solo es fundamental
para dar sentido al uso de las mecanicas, sino que también crea una variedad de posibilidades
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para generar desafios necesarios en las pruebas con los usuarios.

3.2.5. Mecanicas de Combate

3.2.5.1. Mecanica 7: Ataque cuerpo a cuerpo

Para desarrollar las mecanicas de combate, inicialmente se enfocé en el combate cuerpo a
cuerpo. Esto implicaba permitir que el jugador pudiera realizar un golpe, y que los enemigos
(en este caso, los zombis) pudieran recibir los golpes, quedando eventualmente fuera de com-
bate al morir. Ademas, esta interaccién debia ser bidireccional, ya que en un combate ambas
partes deben tener la capacidad de atacar y recibir dafo.

En este punto del desarrollo, ninguno de los dos actores principales, el personaje y los
zombis, contaba con estas capacidades. Por lo tanto, el primer paso para dar forma al siste-
ma de combate fue crear estas caracteristicas para ambas clases.

Para establecer un sistema de vida tanto para el personaje como para los zombis, se im-
plement6 una estructura similar. A continuacién, se detallara el sistema base, senalando las
variaciones especificas para los zombis.

El sistema de vida se disend utilizando una variable entera para representar la cantidad
de vida en tiempo de ejecucion del juego. Ademads, se incorpor6 otra variable que almacena-
ba la vida maxima del actor, sirviendo como referencia constante para operaciones como la
recuperacion de vida y para mostrar la cantidad total de vida en la interfaz del jugador.

La logica del sistema incluia la identificacién de dano al actor a través del componente
Capsule Collision presente en el personaje y los zombis. Se aproveché el evento “Any Dama-
ge” para obtener la cantidad de dano recibido y la referencia del actor que infligié el dano.
Si la resta de la vida actual después del dafio era mayor a cero, se aplica el dafo, se activa
una animacion simulando el recibir un golpe, esto mediante un Anim Montage, y se genera
un efecto de lanzamiento hacia atras para simular el impacto.

En el escenario donde la vida alcanzaba cero, se ejecutan légicas distintas para el per-
sonaje y los zombis. Para el personaje, se introdujo una variable booleana “is Dead” que
se integro en todas las instancias del cédigo para filtrar las acciones del jugador una vez
que estaba muerto, evitando movimientos o acciones adicionales. Posteriormente también se
activa una animacién mediante un Anim Montage, pero esta vez con una animacion especial
para cuando el jugador muere. En el caso de los zombis, se desactiva la fisica del Skeletal
Mesh para lograr un efecto visual peculiar que fue mejor opcién que una animaciéon como
en el caso del personaje, y se integra con la mecanica de recoleccion de sesos. Al morir, tras
un breve periodo de tiempo el zombie genera un actor de la clase “BP__Guts_ Interactable”
en el lugar, para simular que el zombie muerto ahora ofrece sesos para que el jugador pueda
interactuar, conectando asi el combate con la mecéanica de sigilo.

La ultima adicion al sistema de vida fue la incorporacién de una barra de vida en el widget
del HUD, brindando al usuario informacién en tiempo real sobre la salud del personaje duran-
te la ejecucion del juego. Esta funcionalidad se implementé exclusivamente para el personaje
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principal. La barra de vida se actualiza dindmicamente cada vez que el personaje sufre dano,
aprovechando las variables predefinidas que almacenan la vida maxima y actual del personaje.

Una vez implementado el sistema de vida para los actores involucrados en el combate
cuerpo a cuerpo, se procedié a desarrollar la logica de los ataques por parte del personaje
hacia los enemigos. La implementacion de los golpes del personaje difiere significativamente
de los golpes generados por los zombis, ya que los primeros son activados por el jugador,
mientras que los segundos son auto-generados segiin el contexto del juego.

En el caso del personaje, dado que todos los “Items” pueden tener funcionalidades distin-
tas y el personaje se encarga de tomarlos y activarlos, se opté por permitir que los ataques
del personaje fueran determinados por “Items” especificos que generaran esta acciéon. En es-
te sentido, se crearon armas, “Items” especificos disenados tanto para el combate cuerpo a
cuerpo como para el combate a distancia mas adelante. Para activar un ataque, el jugador
simplemente debe hacer uso del “Item” cuando se encuentre en posesion de este.

Para lograr esta compatibilidad entre los sistemas de “Items” y ataques, se cre6 un “Item”
especifico que representa un arma cuerpo a cuerpo, un cuchillo. Este “Item” desencadena un
evento contenido en el Blueprint del personaje, siguiendo la misma logica que se utilizaba
para los “Items” anteriores. A continuacién, se explicard como se generd este evento, que
finalmente contiene el funcionamiento de un golpe por parte del personaje.

Se inicia creando una variable booleana de estado denominada “Attacking”, la cual indica
si el personaje esta llevando a cabo la accién de atacar. Esta variable se implementa con el
proposito de filtrar la activacion del evento de ataque cuerpo a cuerpo, evitando asi que un
jugador pueda ejecutar repetidamente esta accion, lo cual afectaria la jugabilidad del com-
bate. Si la variable “Attacking” esta en falso, se activa a verdadero para indicar el inicio de
un ataque por parte del jugador. En caso contrario, si la variable ya estaba en verdadero,
simplemente se ignora la llamada a la funcion.

Posteriormente, se verifica si el jugador estd portando un “Item” de tipo arma cuerpo a
cuerpo. Para lograr esto, se utiliza una nueva interfaz denominada “BPI_MeleeWeapon”,
creada por la necesidad de que las armas cuerpo a cuerpo compartieran ciertas funciones
especiales. Si el objeto guardado en la variable “Held Object” implementa esta interfaz, se
procede a implementar la l6gica para realizar el ataque. En caso contrario, se omite la lla-
mada, evitando la ejecucién de un golpe.

Una vez asegurado el cumplimiento de estas dos condiciones, se permite efectuar un golpe
mediante el aprovechamiento del sistema de Anim Montage.

El sistema de Anim Montage ofrece la capacidad de organizar secuencias de animaciones
combinando multiples movimientos, permitiendo un control detallado mediante Blueprints.
Una ventaja destacada es que no es necesario manipular la maquina de estados en el Anima-
tion Blueprint del personaje, como seria en otros casos. Para acciones breves, deseamos que
las animaciones se ejecuten exclusivamente para representar la accion. No obstante, igual fue
necesario configurar en el Animation Blueprint del personaje el reconocimiento de la ejecu-
cién de estos Anim Montages y establecer que afectaran solo al tronco superior del esqueleto
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del personaje.

Esta configuracién especifica se implemento6 para evitar interferencias entre los Anim Mon-
tages y las animaciones de movimiento asociadas a la maquina de estados del Animation
Blueprint. Al limitar la ejecucién de los Anim Montages desde el tronco hacia arriba cuando
ya se esta ejecutando otra animacion de movimiento, se evitan interferencias en las piernas,
donde estas interferencias podrian afectar negativamente la visualizacién del juego. Este en-
foque asegura que, si el jugador esta en movimiento, pueda ejecutar una animacién con el
Anim Montage mientras las piernas continiian mostrando la animacién de movimiento corres-
pondiente. Asi, el tronco superior ejecutara los movimientos asociados a la otra animacién,
como por ejemplo, un ataque, mientras que el Animation Blueprint gestiona la animaciéon de
correr al mismo tiempo para las piernas, generando mejoras visuales y de jugabilidad. Este
mismo principio se replico en el Animation Blueprint del zombi para lograr efectos similares.

En la implementacién del combate cuerpo a cuerpo, mas especificamente cuando el perso-
naje realiza un golpe, se emplea un Anim Montage que permite establecer notificaciones en
momentos especificos de la animaciéon. Dentro de este Anim Montage, se utiliza una notifica-
cién para llamar un evento encargado de activar un trazo esférico alrededor del arma, el cual
serd el responsable de identificar colisiones con actores susceptibles de recibir dano. Existen
dos tipos de notificaciones: “Anim Notify States”, que generan notificaciones al inicio y al fi-
nal de un periodo especifico, y “Anim Notify” simples, que las generan en momentos precisos.

En este caso, se implementa un “Anim Notify State” dentro del Anim Montage para crear
la logica del golpe. Al iniciar el montaje de animacion, la notificacién indica al evento corres-
pondiente, cudndo comenzar y finalizar el trazo del golpe. Finalmente, una vez concluido el
montaje de la animacion, se establece la variable “attacking” a falso, indicando que el golpe
ha finalizado. Este enfoque coordinado permite ejecutar la 16gica del ataque cuerpo a cuerpo
de manera efectiva.

ey Womelgs AblSebls Suord_Outsred Skish_ontigs
11000/
ClirientSoreentsiZeA0)002)
AN BEABYIZED)
Vasduss: 45 U39
UY izl |
AOpToNSIZE N BIN BYA D

Montage (DefaultGroup)
DefaultGroup. DefaultSlot
Timing

Notifies

1

Curves (0)

R NON NI X[ Nw

Figura 3.13: Momento que se levanta la notificacién en el Anim Montage
para un ataque cuerpo a cuerpo.
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Este “evento” que provoca el dano en otro actor, realmente se compone de tres eventos
interrelacionados: “LoopMeleeDamageTrace”, “StartMeleeDamageTrace” y “StopMeleeDa-
mageTrace”. El evento “StartMeleeDamageTrace” inicia un bucle mediante un temporizador
y genera un sonido en la ubicacién del personaje, simulando el golpe de un objeto cuerpo
a cuerpo. Este sonido es reportado para que otros actores en el mundo puedan percibirlo,
permitiendo que, por ejemplo, un zombie reconozca el ataque del personaje. Este evento es el
encargado de iniciar un golpe, y es el evento que se ejecuta con la notificacion desde el Anim
Montage.

En el evento principal, “LoopMeleeDamageTrace”, se utiliza una de las funciones defi-
nidas en la interfaz “BPI_MeleeWeapon”, para obtener los puntos inicial y final del arma
para poder generar un trazo esférico con respecto a estas posiciones en el mundo de juego.
Es decir, cada “Item” tipo arma cuerpo a cuerpo implementara esta funcion que entrega la
ubicacion espacial de los puntos iniciales y finales del Static Mesh del arma. Esto permite
que cada arma defina su propio trazo esférico acorde a su tamafno y contextura. Utilizando
la funcion “Sphere Trace by Channel” con un radio especifico, se genera el trazo esférico. Si
el trazo impacta con un objeto y este objeto tiene el tag “damageable”, que se implementa
justamente para identificar actores dentro del juego susceptibles a recibir dano, se procede a
aplicar el dano correspondiente al actor afectado. Se implementa una proteccion “Do once”
para garantizar que el dano se aplique una sola vez al mismo actor durante el ciclo del evento,
recordemos que es un bucle y podria impactar con el mismo objeto en varias iteraciones del
mismo bucle.

El dltimo evento, “StopMeleeDamageTrace”, se encarga de finalizar el temporizador ini-
ciado en el evento inicial y con esto el bucle que se encontraba en ejecuciéon. En el Anim
Montage, este evento se llama al final de la notificaciéon correspondiente, permitiendo que el
ciclo del trazo esférico funcione adecuadamente.

Tras verificar la efectividad del sistema implementado para el llamado de eventos durante
un Anim Montage, al proporcionar un mayor control sobre las animaciones especificas para
ciertas acciones. Esta implementacion se replicd en la mecénica de lanzamiento de objetos,
reemplazando la salida frontal del objeto lanzado, por un Anim Montage y una notificacién
que controla el momento exacto de generacion del proyectil. Ademads, se ajusté la referencia
del punto de generacién a la mano del personaje, mejorando visualmente la mecanica y ha-
ciéndola mas intuitiva para los jugadores.

En el caso de los zombis, se utilizé la misma metodologia de eventos y Anim Montages,
pero se agregaron animaciones especificas para los ataques de los zombis. La principal dife-
rencia radica en la forma en que se generan los ataques. En los zombis, la implementacion
fue mas directa gracias al comportamiento predefinido de estos y las opciones proporciona-
das por el TAController que los maneja. Para lograr los ataques, se agregd un comando al
evento “Follow Player”, detallado anteriormente, para lograr que cuando el zombi se acerca
lo suficiente al jugador, desencadene el sistema de ataque guiado por el Anim Montage. En
el juego, esto se traduce a que si un zombie se aproxima lo suficiente al jugador, realizara
un ataque y continuara haciéndolo mientras permanezca dentro del alcance. Cabe destacar
que se configuraron los brazos del zombie como el punto de referencia para generar los trazos
esféricos en este escenario, ya que los zombis no cuentan con armas como el personaje.
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3.2.5.2. Mecanica 8: Ataque a distancia

En el sistema de combate a distancia, la premisa fundamental sigue siendo que el perso-
naje debe poseer un “Item”, en este caso, un arma a distancia, para desencadenar eventos
de ataque o generar disparos. Este sistema presenta una mayor complejidad en comparacion
con los desarrollados previamente, ya que implica una combinacion de eventos que deben
coordinarse para garantizar el correcto funcionamiento de la mecanica en la jugabilidad del
juego. A continuacién, se explicara la logica general implementada en esta mecénica, segui-
da de una descripciéon detallada de cada uno de los eventos que constituyen este intrincado
sistema.

En un juego de tercera persona, la intuicién podria sugerir seguir el enfoque convencional
de permitir al jugador apuntar su arma, cambiando la camara a la mira del arma. Sin embar-
go, en este proyecto especifico, se optd por un enfoque diferente con el objetivo de hacer la
jugabilidad mas atractiva y explorar nuevas posibilidades. Este enfoque se basa en tres pun-
tos clave: primero, se prescinde de la accion de apuntar en el combate a distancia; segundo,
se establece toda la logica en funcién de un radio alrededor del personaje que determina el
alcance de los objetivos que el personaje puede atacar con un arma a distancia; y finalmente,
la deteccion de enemigos se lleva a cabo mediante un sistema de enfocar objetivos dentro
del radio. En resumen, cuando el personaje tiene un arma a distancia, se le asigna un radio
especifico, y el jugador solo puede detectar objetivos dentro de este alcance. Una vez que se
identifica un objetivo, el jugador puede disparar, y el personaje automaticamente apuntara
y disparara en la direccién del enemigo seleccionado como objetivo.

En el desarrollo de esta mecanica, se considerd esencial mantener la logica de que el perso-
naje debia poseer un arma a distancia para desencadenar un ataque, concretamente, producir
el lanzamiento de un proyectil desde dicha arma. Si bien, se utilizé una estructura similar a
la del combate cuerpo a cuerpo, se implementé “BPI_DistanceWeapon”, una interfaz especi-
fica para armas a distancia debido a las diferencias fundamentales entre ambos sistemas. Lo
primero que se hizo entonces, fue crear un item que representara una pistola con esta nueva
interfaz.

Luego, en contraste con el combate cuerpo a cuerpo, se reconocié que el nuevo sistema
requeria que el personaje llevara a cabo dos acciones distintas: disparar y buscar un objetivo
dentro del radio de alcance del personaje. La premisa principal consistia en otorgar al jugador
la capacidad de realizar un disparo, pero también de buscar un objetivo. Esta tltima accion
podria ser solicitada de manera repetida, permitiendo al jugador cambiar el objetivo entre las
opciones disponibles en el radio de alcance. Y aqui fue donde surgié un problema: el sistema
solo era capaz de activar una accion a la vez. Esto planteaba el dilema de permitir que el
jugador disparara al enemigo mas cercano o solo se le permitiera buscar un objetivo. Para que
este sistema fuera efectivo, era necesario posibilitar el uso complementario de ambas acciones
o permitir que cada una se utilizara de manera independiente.

Para resolver este desafio, se identificd la posibilidad de aprovechar la logica ya utilizada

en el sistema de “Items” que gestiona las acciones. Dado que ya se habia segregado las armas
cuerpo a cuerpo de las armas a distancia, la solucién mas adecuada consistié en dotar a estas
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ultimas no solo de la capacidad para desencadenar una accioén, si no que fueran capaces de
activar dos acciones. Surgié asi la idea de incorporar una acciéon secundaria en el uso de los
“Items”.

Ahora, si bien solo los “Items” del tipo “arma a distancia” serian capaces de activar dos
acciones, se requiri6 reconfigurar el sistema de “Items” para que todos pudieran tener tanto
una accion primaria como una acciéon secundaria. Esta adaptacion, lejos de presentar in-
convenientes, se percibié como un beneficio. Se considera que esta modificacién enriquece el
sistema de “Items” existente. En situaciones en las que se deseara dotar a un sistema anterior
o a nuevos sistemas, basados en el uso de “Items”, con dos acciones, bastaria con generar
el evento correspondiente a la accién secundaria. Actualmente, si un “Item” no posee una
accion secundaria, simplemente se omite su especificacion, indicando al jugador que dicho
“Item” carece de tal caracteristica.

Para implementar esta funcionalidad, se introdujo una nueva entrada mediante la asigna-
cién de la tecla “click der.”. Ademas, se agregd una funcién adicional en la interfaz de “Items”,
“Secondary Use”, requisito ahora indispensable para todos los “Items”. En términos genera-
les, el proceso se asemeja al desarrollado en el sistema de combate cuerpo a cuerpo. Es decir,
si el personaje empuna un “Item” del tipo arma a distancia y activa la acciéon primaria, se
desencadenara un evento encargado del lanzamiento del proyectil. Este evento, especificado
en el grafico de eventos del personaje, opera de manera similar al sistema anterior. Por otro
lado, al activar la acciéon secundaria, se invoca otro evento destinado a buscar un objetivo
dentro del radio del personaje. Es importante destacar que estos eventos representan solo
una parte de un conjunto interconectado de eventos que constituye el sistema de combate a
distancia. A continuacion, exploraremos cada uno de estos eventos para comprender como
interactian entre si.

Se analiza el evento “Distance Attack”, encargado de gestionar la légica cuando se realiza
un disparo de proyectil. Al igual que en el combate cuerpo a cuerpo, se utiliza la variable
“Attacking” para filtrar la generacion de miiltiples disparos antes de que finalice el anterior.
Para este evento en particular, se crearon dos entradas: uno referente a la clase de proyectil
a lanzar y otro a un componente flecha que indica la posicién desde la cual deberia salir el
proyectil en el mundo. Esta légica es similar a la utilizada con el punto inicial y final de un
arma cuerpo a cuerpo. El “Item” del arma a distancia sera el encargado de entregar lo nece-
sario a través de estas entradas del evento, justamente cuando se haga el llamado a “Distance
Attack” desde la misma arma. Estos datos se almacenan en variables del personaje, ya que
seran necesarios en otros eventos relacionados con el combate a distancia.

Posteriormente, se introduce una nueva variable llamada “Current target damageable”,
que sirve para determinar si el personaje tiene un objetivo dentro del radio. Si bien este
evento no serd el encargado de configurar lo que se almacena en esta variable, es crucial esta
variable en el sistema, y en particular en esta parte, para verificar la existencia de un objetivo
al cual disparar. En caso de que dicho objetivo no exista, se realiza una llamada al evento
“Focus Aim For Distance Attack” encargado de encontrar un objetivo, y luego continia la
ejecucion del evento actual. Si ya existe un objetivo, se utiliza esa referencia para proseguir
con la ejecuciéon. En este punto del evento, al asegurar la existencia de un objetivo, se obtiene
su posicion y luego se rota al personaje en direccion al objetivo actual.
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Después de completar las acciones previas al disparo, aiin quedan comandos destinados a
mejorar la visualizacién de esta mecanica para el jugador. Lo siguiente aborda lo que deberia
ocurrir a nivel de interfaz de usuario para indicar que se esta realizando un disparo. Para
lograr esto, se accede a la referencia del HUD y se actualizan los elementos especificos creados
para esta funcion: un contador y una imagen con el simbolo de blanco o puntero de tiro. Se
decrementa la municién del arma en uno, se actualiza el contador en la interfaz de usuario y
luego se refleja este cambio en la municién del arma en el “Item” que controla el personaje.
Esto se logra mediante una llamada a una funcién especifica que debe incluirse en un item de
tipo arma a distancia, tal y como lo requiere la interfaz “BPI_ DistanceWeapon”, ya que es
una caracteristica necesaria para este tipo de armas. Finalmente, se ejecuta el disparo como
tal.

Para efectuar el disparo de un proyectil, primero se establece la variable “Attacking” como
verdadera y se utiliza una nueva variable de estado llamada “Should move”, la cual filtra si
el personaje puede o no moverse. En este caso, se configura como falsa para evitar que el
personaje se mueva durante el disparo. Luego, se ejecuta un Anim Montage de la misma ma-
nera que en el combate cuerpo a cuerpo. Este montaje incluye una animaciéon que representa
como el personaje realiza el disparo, y durante la ejecucion de la animacion, se genera una
notificacion disenada especificamente para este escenario. Una vez que la animacioén concluye,
y el disparo ya fue generado mediante la llamada al evento llamado “Shoot Projectile”, que
se explicard a continuacion, se restablecen las variables a sus valores iniciales. Se verifica si el
objetivo murié (lo cual implica que ya no existe en el mundo de juego), y si es asi, se realiza
la llamada a otro evento, “Target Is Dead”, encargado de eliminar la referencia a ese objetivo
para buscar otro dentro del radio de alcance. Esta tltima parte también se explicara con mas
detalle a continuacion, pero es esencial para el buen funcionamiento del sistema, ya que si el
objetivo muere y no se cambia o actualiza la variable, podria causar problemas y romper el
sistema por completo.

El evento “Shoot Projectile” es el encargado directo de generar el disparo de un proyectil
y estd estrechamente relacionado con la secuencia de acciones explicadas anteriormente. Para
que este evento funcione, se necesita la referencia de la direccién actual de la flecha perte-
neciente al arma, que se guardd en el evento anterior, y también se requiere la referencia a
un objetivo, el cual se aseguré que existiera antes de ejecutar este evento. Primero, se rota
la flecha de direccién del arma a distancia, utilizando la ubicacion del objetivo. Este proceso
asegura que el proyectil se dispare en la direccion correcta. Luego, se utiliza la funcién “Spawn
Actor” para generar un nuevo actor de la clase del proyectil. Se proporciona la referencia de
la clase del proyectil y la transformacién del mundo que corresponde a la ubicaciéon espacial
de la flecha, que ahora cuenta con la rotacién deseada. El proyectil recién creado se encargara
de salir impulsado y causar dano por si mismo.

Esta aproximacién permite una gran variabilidad, especialmente en la creacion de diferen-
tes armas a distancia. Cada “Item” de arma a distancia proporciona su propia posicion de
flecha de direcciéon y tipo de proyectil, por lo que se tiene el control sobre qué se dispara y

desde dénde.

Finalmente, en este evento se genera un sonido en el lugar donde se crea el proyectil y
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se reporta como un evento de sonido para que pueda ser identificado por otros actores en el
juego, es decir, los zombis escucharan cuando el jugador realice un disparo.

Los proyectiles se definieron como una nueva clase independiente, la cual se vincula al
“Item” del arma a distancia responsable de dispararlo. No obstante, esta aproximacion es so-
lo para que el arma proporcione la informacién necesaria para generar el proyectil, incluyendo
la ubicacién espacial en el mundo y la direcciéon. El proyectil en si se encarga de salir con un
impulso, utilizando un componente “Proyectile Movement”, y con un collider, logra aplicar
dano si golpea a un actor con la etiqueta “Damageable”. Esta estructura permite cambiar
facilmente entre distintos proyectiles desde el arma y brinda a los proyectiles la capacidad de
variar su comportamiento, como velocidad o dano, simplemente modificando la clase desti-
nada a ese proyectil especifico.

Continuando con el sistema, el evento “Focus Aim For Distance Attack” es crucial para
proporcionar un nuevo objetivo en caso de que no exista uno actualmente o si se desea ac-
tualizar el objetivo actual por uno nuevo. Su funcién principal es delegar al evento correcto
segun sea el caso. Lo primero siempre es verificar la validez del objetivo actual del personaje.
En caso de que no sea valido, se llama al evento encargado de buscar un objetivos dentro del
alcance, “Update Surroundings Actors”. Si el objetivo actual es valido, significa que se desea
cambiar de objetivo entre los que se encuentran en el alcance, por lo tanto, se llama al evento
encargado de actualizar a un nuevo objetivo, “Update Target Focus”. Aunque pueda parecer
un evento simple, desempena un papel fundamental en la l6gica de apuntar a un nuevo obje-
tivo o actualizar uno existente. Este evento se activa tanto con la accién secundaria como en
el evento de disparo, asegurando asi que se llame adecuadamente cuando no hay un objetivo
al principio o cuando se desea cambiar el existente.

El evento “Update Surrounding Areas” cumple la funcién de mantener actualizada la lista
de objetivos dentro del radio de alcance del personaje. Para comprender este evento en par-
ticular, es necesario primero abordar cémo se defini6 el radio de alcance para el jugador. Se
implementé una nueva Capsule Collision en el personaje, configurada con un radio de tamano
20 y colisiones configuradas para superponerse a otros actores sin bloquearlos fisicamente.

Asi entonces, se utiliza un bucle para recorrer los actores dentro del radio de la capsula. Se
filtran los actores que puedan ser objetivos validos para ataques a distancia a través de una
nueva interfaz llamada “BPI__Damageable”, la cual fue necesario implementar por la necesi-
dad de que los actores que puedan recibir dano compartieran ciertas funciones relacionadas
a este sistema. Luego, la verificacién de la muerte o destruccién del actor es esencial para
evitar inconsistencias, especialmente si el evento se llama en un momento en que el actor atin
no ha sido completamente destruido. Los actores validos se incorporan a un Map de Strings,
estructura de datos similar a un diccionario de Python, donde las claves son los nombres de
las instancias del actor y los valores son las referencias de los mismos. Esta eleccion del Map
se basa en la necesidad de acceder directamente a un actor especifico una vez que sale del
radio de alcance.

En el evento, ademéas de agregar el actor al Map, se evaliia la distancia entre el actor en

cuestion y el objetivo actual referenciado en la variable “Current target damageable”. Si la
distancia es menor, se actualiza la variable para designar al actor mas cercano como el nuevo
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objetivo actual. El beneficio de hacer esto, es que una vez terminada la evaluacién de todos
los actores dentro del radio de alcance, se queda como objetivo con el actor que estd mas
cercano al personaje.

Al concluir la iteracion, se verifica si el tamano del Map es mayor a cero, indicando asi si
se encontré un nuevo objetivo. Si el Map esta vacio, se restablecen las variables a sus valo-
res iniciales. En caso contrario, se crea una List de Strings basada en las claves del Map, lo
que facilitara el recorrido ordenado al actualizar los objetivos dentro del alcance del personaje.

El siguiente evento “Update Target Focus”, es crucial para actualizar un objetivo cuando
ya existe uno previamente. La List con las llaves del Map desempefia un papel fundamental,
permitiendo la actualizacién ordenada de actores en el radio de alcance. En primer lugar, se
verifica la existencia de un objetivo actual en la variable “Current Target Damageable” del
personaje. Si no existe, se examina si la List tiene elementos; si esta vacia, se requiere llamar
al evento anterior para volver a actualizar los actores dentro del alcance. Si la List contiene
elementos y no hay un objetivo actual, se utiliza la variable “Current Target Index”, creada
para indicar el actor en el indice correspondiente, asegurando que se elija el siguiente actor
en cada actualizacion. Esto se complementa con la creacién de una funciéon que proporcio-
na siempre el siguiente indice, reinicidndolo si sobrepasa el tamano de la List. Esta funcién
garantiza la evaluacion completa de los elementos antes de volver al inicial. Luego, se toma
el valor de la List del indice correspondiente, que sabemos es un String, y este se utiliza
para buscar la llave en el Map, estableciendo asi al nuevo actor como objetivo. Se invoca la
funcion “Focus As Target”, presente en los actores con la interfaz “BPI__Damageable” para
resaltar y sefialar el objetivo actual en el juego con el mismo efecto de contorno utilizado en
el sistema de interaccion, y se actualiza el indice al nuevo. En el caso de existir un objetivo
anteriormente y si el tamano de la List indica la presencia de mas de un elemento, se utiliza
el indice actual para evaluar el siguiente indice y cambiar al nuevo objetivo. Si no es el caso,
se realiza el llamado al evento “Update Surrounding Actors” para actualizar los actores en
el radio de alcance nuevamente.

A continuacién, veremos el evento que maneja el caso en que un actor salga del alcan-
ce del personaje. Este evento es esencial en el sistema y se deriva del evento intrinseco de
los colliders, especificamente de la capsula que define el radio de alcance, denominado “On
Component End Overlap”. Este se activa justamente cuando un actor deja de superponerse
a la capsula, es decir, cuando sale del radio de alcance. Su utilidad radica en que, al salir un
actor del radio de alcance, se espera que el jugador ya no pueda tenerlo como objetivo.

En primer lugar, se evaliia si hay un objetivo actual en la variable correspondiente. En
caso afirmativo, se compara si es el mismo actor que estd saliendo de la capsula. De ser asi, se
llama a la funcién “Unfocus As Target”, perteneciente a la interfaz de los objetos danables, la
cual desmarca el objeto como objetivo, desactivando el contorno. A continuacién, se elimina
el actor de la estructura de datos Map utilizando su nombre como referencia, ya que las llaves
guardan el nombre del actor en un String. Finalmente, se restablecen las variables de objetivo
e indice y se llama a la funcion “Update Surroundings Actors” para identificar actores dentro
del area de alcance. Esto es crucial, ya que al salir el objetivo del area de alcance, el jugador
debe seleccionar automaticamente al actor mas cercano.
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En el caso de que el actor que sale del area de alcance no sea el mismo que se tenia como
objetivo, pero si corresponde a un actor al que se le puede danar, debemos eliminarlo de
la estructura de datos. Esto se logra reiniciando la List con los nombres de las llaves de la
estructura de datos Map, ya que al eliminar un actor, el orden de la List se ve afectado.
Luego, se actualiza el indice actual en relacion con el actor objetivo del personaje.

El dltimo evento, denominado “Target Is Dead”, se encarga de gestionar la situacién en la
que uno de los objetivos muere o es eliminado del juego. En este evento, se toma el objetivo
actual y, de manera similar a cuando sale de la zona, se elimina del Map. Sin embargo, en este
caso particular, solo llamamos a la funcién de actualizar objetivo, “Update Target Focus”.
Si el objetivo es el tinico en el drea de alcance, no es de preocupaciéon, ya que el evento de
actualizar objetivo maneja este caso.

Este tema se presenta como una combinacién de multiples eventos que ocurren de mane-
ra constante, alternandose segun la situacion. La elegancia de estos eventos radica en que,
aunque dependen entre si, estan configurados de tal manera que abordan los casos limite y
permiten que el sistema se auto sustente y responda de manera efectiva a las acciones que
realice el jugador al utilizar el sistema de ataque a distancia.

3.3. Desarrollo mapa de prueba

Una vez completadas las mecanicas de juego propuestas inicialmente, el siguiente paso fue
iniciar el desarrollo de un mapa (nivel) de prueba y todo lo necesario para proporcionar a los
usuarios una experiencia donde pudieran utilizar el sistema y proporcionar retroalimentacion
sobre las mecanicas desarrolladas. Para llevar a cabo esto, se procedi6 primero a crear el mapa
de prueba, donde se llevaria a cabo el contexto de la simulacién. En esta etapa del desarro-
llo del videojuego, no se contaba atn con niveles predefinidos ni algin sistema para generar
los niveles del juego, por lo que la tinica opcidn era crear un mapa especifico para esta funcion.

Con el objetivo de evitar crear un mapa desde cero, se aproveché un mapa de muestra
incluido en los recursos del proyecto. Este mapa tenia el propdsito de demostrar como se
verian los recursos en un entorno y simulaba una ciudad post-apocaliptica. Se duplic este
mapa y se comenzd a trabajar en él para adaptarlo al escenario necesario para realizar las
pruebas. (Véase Figura 3.14 )
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Figura 3.14: Mapa de prueba.

El mapa original era una ciudad de mundo abierto con una gran variedad de sectores, lo
que complicaba la identificacién de los sectores ideales para poner a prueba las mecanicas
deseadas. Para abordar este problema, se decidi6 que el escenario proporcionado a los usua-
rios fuera lineal. Esto implicaba que los jugadores comenzarian en un punto de la ciudad y
tendrian que avanzar por un camino predeterminado hasta llegar a un punto final. Esta de-
cision permitiria un mayor control sobre el movimiento de los jugadores a través del mapa y
ofreceria la posibilidad de generar configuraciones especificas para que los jugadores probaran
cada mecanica de manera gradual. La idea era introducir mecanicas simples al principio y
progresar hacia las mas complejas, brindando a los jugadores la oportunidad de combinarlas
y evaluar las decisiones tomadas con las opciones disponibles.

El primer paso fue seleccionar el punto inicial, ubicado en una carretera elevada que in-
gresaba a la ciudad, mientras que el punto final se eligié en una de las salidas de la ciudad
que conducia hacia un puente hacia las afueras. Esto proporcioné un objetivo claro para la
prueba: entrar a la ciudad, cruzarla y salir. Para delimitar los caminos dentro de la ciudad, se
utiliz6 una variedad de recursos, especificamente Static Meshes del conjunto proporcionado
con el mapa, con el objetivo de mantener la coherencia con el entorno post-apocaliptico.
Se cerraron caminos con rejas, basureros, muebles, barricadas, entre otros. La colocacion de
estos Static Meshes fue estratégica y se hizo manualmente en lugares que se consideraban
adecuados para cerrar sectores y dejar accesibles solo las partes de la ciudad destinadas al
escenario de prueba y las configuraciones de mecanicas.

Con los caminos delimitados y las areas de paso identificadas, se procedi6 al desarrollo de
configuraciones para poner a prueba las mecanicas de juego. Esto implicé modelar lugares
dentro del mapa donde los jugadores podrian realizar acciones acordes a las mecanicas ofre-
cidas. Un ejemplo claro es el inicio del mapa, donde el puente estd cortado y la tinica forma
de avanzar es utilizando la mecénica de colocar una tabla para crear un nuevo camino (Véase
figura 3.15). Estas configuraciones se evaluaron y probaron en cada parte del mapa para ga-
rantizar su funcionamiento y adaptarlas de la manera més intuitiva posible para los jugadores.

95



= % Perspective

Figura 3.15: Visualizacion de obsticulo creado en la zona 1 del mapa de
prueba.

En estas configuraciones, la colocacién de Static Meshes no fue la tnica consideracion; se
desarrollaron nuevos actores y se implementaron nuevas funcionalidades para que las meca-
nicas tuvieran sentido y motivaran a los jugadores a utilizarlas como parte de la practica o
para avanzar en el nivel de prueba. A continuaciéon, se detallaran los actores desarrollados
y las nuevas funcionalidades implementadas para enriquecer la experiencia y proporcionar
a los jugadores oportunidades significativas para utilizar las mecénicas de juego desarrolladas.

Para comenzar, se abordaran los delimitadores de zona, actores disefiados para evitar que
los jugadores accedieran a areas no previstas en el mapa. Para comunicar al jugador que no
debia entrar en estas zonas, se configuraron estos actores para infligir dano al personaje al
ser tocados. Se utilizaron Static Meshes con apariencia de alambre de ptias o pinchos para
indicar visualmente que el contacto causaria dafio al jugador. Estos actores se colocaron es-
tratégicamente en todas las zonas donde los jugadores podrian desviarse o salirse del camino
previsto. La configuraciéon de estos actores implico simplemente la colocacién de una Static
Mesh apropiada, como se mencion6 anteriormente, y una capsula para detectar la colision
con el jugador y aplicar el dano correspondiente.

Después de delimitar el espacio jugable, era necesario configurar Unreal Engine para que
las pruebas pudieran llevarse a cabo como un juego completo. Esto implicaba gestionar aspec-
tos como la gestion de la muerte del jugador, la posibilidad de establecer puntos de reaparicion
y el tiempo de juego. Modificamos el Game Mode existente para cumplir con estos requisitos
especificos, realizando ajustes en su Blueprint de clase y en su Fvent Graph.

Para configurar el modo de juego con fines de prueba, se requerian ajustes al inicio de la
ejecucion del juego. Aprovechamos el evento “Begin Play”, que se activa al iniciar el juego,
e implementamos una secuencia que iniciaba un temporizador para medir el tiempo que to-
maria completar la prueba. Este temporizador seria crucial para proporcionar informaciéon
valiosa a los usuarios y permitir su registro en el formulario. Posteriormente, configuramos el
HUD del jugador desde el Game Mode en lugar de vincularlo directamente al personaje, lo

56



cual era necesario para implementar la légica de resurreccion del personaje tras cada muerte.
Al entregar la referencia desde el Game Mode, se asegura de que el HUD se configure nueva-
mente cuando cambie el Pawn en posesion del Game Controller, es decir, cuando se genere
una nueva instancia del personaje.

En la secuencia, se identifica la posicion del Player Start, un actor inherente de Unreal
Engine destinado a especificar la ubicacion inicial del personaje al inicio del juego. Se guarda
esta ubicacién en una variable llamada “Spawn Location”, disenada para registrar la posicién
de aparicion del jugador en el mapa. Aunque inicialmente se establece la primera ubicacién
basada en el Player Start, mas adelante se vera como esta variable se ajusta dindmicamente
cuando el jugador interactiia con los puntos de reaparicion. Esto forma parte de la logica
que se implement6 para permitir que el jugador renazca en ubicaciones especificas segin su
progreso en el nivel.

En la fase final de la secuencia, se implementa la logica para el proceso de resurreccién del
personaje. Para identificar cuando el personaje es destruido, se utiliza un evento especifico.
En este escenario, se toma la variable de ubicacién de apariciéon, “Spawn Location”. Poste-
riormente, se obtiene el controlador del jugador y se genera un nuevo actor de la misma clase
que el personaje en la ubicacién designada. De esta manera, el jugador observa cémo resurge
un nuevo personaje en la ultima posicién de aparicion registrada, ya sea en el punto de inicio
definido por el Player Start o en uno de los puntos de reaparicion si logré alcanzar alguno
antes de su muerte.

Los puntos de reaparicion son actores disenados con un Static Mesh llamativo para atraer
la atencion del jugador, una Capsule Collision configurada para detectar la presencia de ac-
tores que se sobrepongan al actor, una flecha de direccién y un pequeno intérprete de texto
para indicar su naturaleza como punto de reaparicion (Véase figura 3.16). La funcién de este
actor es activar una variable de estado cuando la capsula identifica que el jugador esta so-
bre el punto de reaparicion. Esto se refleja mediante un cambio de color en el Static Mesh.
Posteriormente, se accede al Game Mode para ajustar la ubicacion de apariciéon del jugador,
logrando esto al modificar la variable “Spawn Location”. Para proporcionar una notificacion
clara al jugador sobre la activaciéon del Checkpoint, se incorpora un pequeno sonido junto
con el cambio de color.
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Figura 3.16: Blueprint punto de reaparicion.

Con las caracteristicas implementadas hasta este punto, el juego estaba practicamente listo
para funcionar de manera auténoma durante su ejecucién. Sin embargo, restaba incorporar
un mecanismo que permitiera concluir la prueba. Para abordar este aspecto crucial, se creé
un actor denominado “End Point”. Similar al punto de reaparicién, consta principalmente de
un Static Mesh, una Capsule Collision para detectar la presencia del jugador y un pequeno
texto para su identificacion. La logica del “End Point” implica verificar si el jugador entra
en su capsula. En caso afirmativo, se inicia una musica de finalizacion, se pausa el juego
mediante la funcion “Set Game Paused” de Unreal Engine y se crea un widget que se anade
al viewport para cubrir la pantalla. Este widget, creado previamente, informa al jugador
que ha completado la prueba y recupera el tiempo del temporizador iniciado al comienzo,
mostrandolo en la pantalla de finalizaciéon. Se incluye un botén para que el usuario pueda
cerrar la ejecucion del juego (Véase Figura 3.17).

{FELICITACIONES!

Tiempo en terminar: 00:03

Gracias por participar en las primeras pruebas de las mecanicas de juego de Zombattan.

Presiona para salir.

SALIR

Figura 3.17: Pantalla de finalizacién de la prueba.
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Con esto, un jugador puede iniciar y concluir el juego sin inconvenientes. No obstante, se
realizaron varias mejoras y ajustes en iteraciones posteriores en el mapa de prueba para opti-
mizar la experiencia de los usuarios. A continuacion, se describen todos los cambios, mejoras
y adiciones implementadas para perfeccionar las pruebas.

Se consideré como una caracteristica importante la adicién de un ment de pausa para
ofrecer al jugador opciones bésicas como finalizar, resumir o reiniciar la ejecucién del juego.
Para implementar esto, se cre6 una nueva entrada para activar el ment de pausa, eligiendo
la tecla “Esc”, opcion cominmente utilizada para esta funcion. Se generé un widget similar
al utilizado para la pantalla de finalizacién, pero ahora el widget se activa en el viewport del
jugador al presionar la tecla “Esc”, en lugar de ser activado por un actor.

La logica es sencilla: al ejecutarse la tecla de entrada designada para pausar el juego, se
activa un interruptor. Este interruptor alterna entre abrir y cerrar el ment de pausa. Para
abrirlo, primero se crea un widget de la clase “Pause Menu” que se crea para este proposito,
y se agrega al viewport, luego pausa el juego y cambia el modo de juego para habilitar el
cursor. Esto es esencial para bloquear las entradas del juego y permitir al usuario interactuar
con el mentd mediante el ratén. Por otro lado, si el ment ya estaba activado, la otra opcion
del interruptor para cerrar, elimina todo lo activado previamente y vuelve a poner el juego
en ejecucion, es decir, lo reanuda. Los comandos que definen la légica para los botones del
menu de pausa se encuentran en el grafico de eventos del widget de la clase “Pause Menu”.
La logica detras de cada boton es directa: el boton de finalizar la ejecucion termina el juego
llamando una funcién especifica para esto de Unreal Engine, el boton de reanudar realiza los
mismos comandos especificados antes que manejan el cierre del ment de pausa, y el botén
de reiniciar se encarga de cargar el nivel nuevamente, restableciendo asi todos los elementos
al estado inicial del nivel. Con esto, se logra implementar un ment de pausa simple pero 1til
para las funciones fundamentales del usuario en caso de que sean necesarias.

CONTINUAR
’ 2

REINICIAR

-
-

SALIR

Figura 3.18: Visualizacion del ment de pausa durante ejecucion.

Un detalle menor, pero no menos importante, fue la consideraciéon de que los usuarios
podrian utilizar tanto el teclado y el ratén, como un control remoto de tipo Xbozx para ju-
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gar la prueba. De esta forma se configuraron todos los Action Inputs ya existentes para que
pudieran manejar ambos casos. Esta nueva configuracion no solo permite a los usuarios una
mayor comodidad, sino que también les brindaba la sensacion de estar participando en una
verdadera prueba de un videojuego.

Una vez que se considera tener todos los elementos necesarios para una experiencia de
usuario satisfactoria, el enfoque se dirige a mejorar la experiencia iterando en el diseno del
mapa. La creacién de multiples “Items” fue una de las primeras mejoras para proporcionar al
usuario una variedad de opciones, especialmente en la mecdnica de combate. La introduccion
de diversas armas cuerpo a cuerpo permitioé ajustar los danos de cada arma, brindando una
sensacion de progreso durante la prueba.

Sin embargo, surgié la necesidad de que los enemigos se adaptaran al progreso del juga-
dor para mantener la coherencia en la dificultad. Por lo tanto, se desarrollaron diferentes
tipos de zombis basados en la clase base existente, con ajustes en sus caracteristicas para
ser mas o menos competitivos segun fuera necesario. Se modificé el sistema de movimiento
y las variables de percepcion de los zombis para crear tres tipos de enemigos: uno con malas
percepciones y lento, para que al principio los jugadores se familiarizaran con las mecanicas,
uno normal con las mismas configuraciones iniciales del primer zombie creado, pero con un
dano ligeramente mayor, y finalmente, uno agresivo con mayor velocidad, dafio y percepcién.
Cada uno de estos zombis se diferencié por el Skeletal Mesh entregado, de tal forma que no
se vieran igual, y los jugadores los pudieran distinguir.

Estas variaciones enemigas permitieron disefiar configuraciones desafiantes dentro del ma-
pa, proporcionando a los jugadores la oportunidad de enfrentarse a diferentes desafios mien-
tras avanzaban. Ademas, justificaron la mejora progresiva de los “Items” en el juego. Este
enfoque en la diversidad de enemigos contribuyo a una experiencia mas dinamica y estraté-
gica para los jugadores.

En esta etapa del desarrollo, se identificé que las mecénicas de sigilo no estaban comple-
tamente integradas con las mecanicas de movimiento. Para abordar esta cuestion y aprove-
chando las opciones disponibles, se decidieron implementar dos nuevas mecanicas que enri-
quecieron tanto el juego en si como el sistema de sigilo de la escena de prueba. Se anadié una
emision de sonido a los pasos del jugador cuando se movia de pie, permitiendo que los zombis
identificaran al jugador incluso cuando no estuviera en su campo de vision. La clave aqui
fue omitir esta emisién de sonido cuando el jugador se movia agachado o acostado, lo que
le permitia desplazarse sigilosamente y evitar llamar la atencién de los zombis por el sonido
generado al estar de pie. Esta mecanica proporcioné a los jugadores la opcién de moverse
muy cerca de los zombis fuera de su rango de vision, sin atraer su atencion si optaban por
moverse de manera sigilosa. Por el contrario, si decidian ir de pie corriendo podria ser un gran
riesgo para el jugador, incluso con los zombis mirando en otra direccién. En consecuencia, los
zombis se convirtieron en un obstaculo mas desafiante de evadir, incluso cuando no estaban
directamente mirando hacia la direccién del jugador.

Tras esta implementacion y considerando que ahora el jugador tenia la opcién de pasar

muy cerca de los zombis, se introdujo el otro sistema nuevo: si el jugador golpeaba a un zombie
que no lo tenia identificado como objetivo, entonces el dafio infligido al zombi se duplicaria.
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Esta mecdanica incentivaba a los jugadores a moverse de manera mas sigilosa por el mapa y
evitar el combate directo. También ofrecia una nueva estrategia cuando se encontraban con
zombis.

La implementaciéon de ambas mecanica no present6 grandes dificultades a nivel de c6digo,
ya que se aprovecharon variables existentes, como la que indica si el zombi esta persiguiendo
a un jugador. Simplemente se evaluo si esta variable era negativa, y en caso afirmativo, se
multiplicé por dos el dano en el sistema de vida del zombie. En cuanto a la emision de sonidos,
se agregd un nuevo evento en el grafico de eventos del jugador que evaluaba si este se movia
a través del suelo utilizando una funcién del componente de movimiento de navegacion (Nav
movement component) y verificaba las variables de estado creadas durante el desarrollo para
determinar si el jugador estaba en una posicion que requeria emitir o no emitir sonidos de
pasos segun fuera necesario.

Finalmente, se realizaron ajustes finales para mejorar la experiencia en el mapa de prueba.
Se incorporaron letreros para indicar la direccion que debia tomar el usuario, ya que durante
las iteraciones se observd que a veces los caminos podian resultar confusos. Ademas, se cred
un nuevo actor: un Blanco de tiro con la interfaz “BP__Damageable”, colocado en el sector
que presentaba la mecanica de combate a distancia. El propoésito de este actor era propor-
cionar al jugador la oportunidad de probar el combate a distancia contra objetivos estaticos
que no se movian ni se destruian, pero que actuaban como cualquier otro objetivo susceptible
de recibir dafio. Esto permitia a los jugadores practicar la mecanica de disparo o cambiar
objetivos antes de enfrentarse a los zombis, que, como sabemos, atacarian al jugador una vez
fueran atacados.

Los tltimos ajustes en el mapa de prueba se centraron principalmente en la colocacion de
Static Meshes o reposicionamiento de los ya existentes, para mejorar la fluidez y la intuicién
en la experiencia del usuario. Se revaluaron las posiciones y cantidades de zombis en las zo-
nas de prueba para gestionar la dificultad y fomentar el uso de las mecanicas, priorizando la
interaccion sobre la complejidad. La colocacion estratégica de “Items” en el mapa también
se ajusto para que los usuarios tuvieran las herramientas necesarias para superar desafios y
avanzar en el camino de manera coherente.

Estas correcciones no solo se limitaron al mapa, sino que también incluyeron pequenos
ajustes en variables y configuraciones iniciales de las mecanicas para adaptarse mejor al esce-
nario creado. Con todos estos perfeccionamientos completados, el proyecto estaba listo para
ser empaquetado, creando un ejecutable que permitiria a los usuarios probar y proporcionar
retroalimentacién sobre las mecanicas de juego desarrolladas en este proyecto.
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Capitulo 4

Evaluacion

La validacion de las mecanicas de juego desarrolladas en este proyecto se realizdé mediante
la evaluacién en un escenario de pruebas disenado especificamente con ese propdsito.

En particular, el objetivo de la evaluacion fue obtener retroalimentacién de usuarios, tanto
con como sin experiencia en videojuegos, para medir su nivel de satisfaccion y verificar si las
mecanicas desarrolladas cumplian con las expectativas tipicas de un juego de este género.
El diseno del mapa de pruebas se plante6 de manera que los usuarios se viesen obligados a
utilizar las mecanicas creadas para alcanzar los objetivos propuestos. Por lo tanto, el nivel de
éxito en estas pruebas también se consideré como un criterio de aceptacion para las mecéni-
cas, indicando la capacidad de los usuarios para utilizar efectivamente las nuevas mecéanicas
en un entorno desafiante.

Ademas, la generacion de estas pruebas de validacion es fundamental para mantener un
registro valioso en el desarrollo del videojuego Zombattan. La retroalimentacion recopilada
durante esta etapa se utilizard para ajustar y mejorar las mecénicas de juego en futuras
iteraciones, contribuyendo asi al desarrollo y perfeccionamiento del videojuego final.

4.1. Muestra

El estudio contd con la participacién voluntaria de 14 usuarios interesados en probar las
mecanicas de juego de un videojuego, con edades que oscilaron entre los 23 y los 38 anos.

4.2. Instrumentos

Los instrumentos empleados para evaluar las mecanicas de juego y llevar a cabo las prue-
bas fueron los siguientes:

En primer lugar, se cre6 una guia “How To Play” disenada para explicar el contexto de
las pruebas de mecénicas de juego, introducir a los usuarios en el nuevo videojuego (si no
tenian conocimiento previo) y detallar las mecanicas desarrolladas. Este documento incluy6
explicaciones de los botones necesarios para jugar, asi como detalles especificos sobre el ma-
pa, asegurando que los usuarios pudieran realizar la prueba sin dificultades. (Véase Anexo A.)
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Para la ejecucion de la prueba en si, el proyecto de Unreal Engine se empaquetd en un
archivo ejecutable compatible con sistemas Windows. Este archivo tenia un tamano aproxi-
mado de un giga-byte y contenia todo el escenario de prueba utilizado en el estudio.

Finalmente, se cre6 un formulario de Google con preguntas que abarcaban informaciéon
general del usuario, consultas sobre su desempeno en el mapa, cuestiones relacionadas con
las mecanicas de juego en el contexto proporcionado y solicitudes de retroalimentacién del
usuario.

4.2.1. Formulario de validacion

El formulario constaba de cinco secciones. Inicialmente, la primera seccion proporcionaba
toda la informacion relevante sobre el contexto de las pruebas, el propdsito de la participacion
de los usuarios, asi como detalles sobre la confidencialidad, privacidad y protecciéon de datos
durante la prueba . A continuacién, se incluyé la secciéon de informacién general del usuario,
que comprendia 8 preguntas generales sobre quienes realizarian la prueba. Seguidamente, se
presentaron preguntas relacionadas con la evaluacién del mapa, abordando aspectos genera-
les para evaluar el desempeno y la finalizacion de la prueba por parte de los usuarios.

La cuarta seccion se enfocod en preguntas directamente vinculadas a las mecanicas de jue-
go, buscando obtener informacién relevante sobre la experiencia de los usuarios al utilizar
dichas mecéanicas. Finalmente, la ultima seccién se dedico a preguntas abiertas, permitiendo
a los usuarios ofrecer retroalimentacion, tanto positiva como negativa, sobre las mecanicas
implementadas.

A continuacién, se detallan las preguntas formuladas en el formulario:

4.2.1.1. Informacién general usuario

e Correo

Nombre

* ;Desea que su nombre aparezca en una seccion de agradecimientos dentro del juego?

Edad

* Respecto a tu experiencia con videojuegos, { Como describirias tu nivel de habilidad?

., Con qué frecuencia juegas videojuegos en general?

Indica si has estado involucrado en el desarrollo de un videojuego o eres parte de la
industria.

En tu eleccién de videojuegos, ;tienes preferencia por aquellos que involucran elementos
de Sigilo y Estrategia?
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4.2.1.2. Evaluacion mapa de prueba

* ;Lograste completar el objetivo del mapa de prueba? (Cruzar la ciudad)

* Si no completaste el mapa, jcudl fue el desafio mas dificil que encontraste?

* Tiempo que tom¢ finalizar la prueba. (00:00 - Si no logré completarla.)

* ;Experimentaste algiin problema técnico o necesitaste reiniciar la prueba?

* ;Como calificarias la coherencia del escenario con el contexto previo proporcionado?
* Indica el estimado de veces que tu personaje murié al intentar completar el mapa.

e ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba?
(Pregunta reiterada para todos los sectores del mapa)

» ;Como calificarias la dificultad general del mapa?

4.2.1.3. Evaluacion mecanicas de juego

* ;Qué tan intuitivas encontraste las siguientes mecanicas de juego?

— Saltar

— Agacharse

— Acostarse

— Tomar/Soltar Objetos

— Lanzar objeto para distraer zombis.

— Desplazar cajas para abrirte caminos.

— Colocar tablas para alcanzar otros lugares.

— Cubrirte con tripas de un zombi muerto para pasar desapercibido.
— Atacar cuerpo a cuerpo a zombis.

— Atacar a distancia a zombis.

* En tu experiencia de juego, jconsideras que las mecanicas disponibles durante la prueba
se complementaban de manera efectiva entre si?

* ;Hay alguna mecanica de juego especifica que disfrutaste especialmente?

* ;Qué estrategia utiliz6 principalmente para pasar este sector de la prueba? (Pregunta
reiterada para todos los sectores del mapa)

* Indica qué tan de acuerdo o desacuerdo estas con las siguientes afirmaciones.

— La variedad de mecanicas de juego fue suficiente para mantener mi interés durante
la prueba.

— Las instrucciones previas proporcionadas para las mecanicas de juego fueron sufi-
cientes para luego utilizar las mecanicas sin problema durante la prueba.

— La dificultad de las mecanicas y del mapa en general estaba equilibrada.
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— Las mecéanicas de juego tuvieron un impacto positivo en mi sensacién de inmersion
en el mundo del juego.

— Con el nivel de feedback visual y auditivo actual asociado a las diferentes mecanicas
de juego pude comprender y utilizar las mecanicas claramente.

— Las mecéanicas de juego permitieron una interaccion efectiva con el entorno y otros
elementos del juego.

— Las mecénicas de juego fueron faciles de aprender, y pude adaptarme a ellas rapi-
damente.

4.2.1.4. Retroalimentacion usuario.

e Comparte cualquier comentario positivo respecto a las mecanicas de juego utilizadas
durante esta prueba.

* Proporciona sugerencias o comentarios de mejora para las mecanicas de juego utilizadas
durante esta prueba.

Para informacion detallada del formulario, ver documento en el anexo B.

4.3. Tareas

Para llevar a cabo las pruebas, se asigno a los usuarios una tarea principal: cruzar la ciu-
dad desde el punto inicial hasta el punto final, considerandose el éxito del desafio al llegar al
punto final. No obstante, es importante detallar las tareas especificas disenadas en el mapa,
las cuales los usuarios tuvieron que enfrentar para avanzar y completar el recorrido.

El mapa se dividié en 10 sectores, y en cada uno se planted un desafio iinico. Cada desafio
fue disenado para que los usuarios pudieran aplicar las mecanicas del juego y superar los obs-
taculos. En varios sectores, era crucial que los usuarios identificaran la mecanica especifica
que mas les ayudaria a superar el desafio y avanzar en el mapa.

En particular, a cada usuario de prueba se le encomendé realizar las siguientes tareas
dentro del mapa:

* El primer sector, donde comienza el jugador, implica pasar por debajo de un helicoptero
caido y luego enfrentarse a un puente partido a la mitad, donde debe habilitar el paso
utilizando tablas que se encuentran en su entorno.

* En el segundo sector, el usuario se encuentra con el primer zombi, al cual debe distraer
del camino principal para avanzar sin enfrentarlo directamente, para esto se introducen
los “Items” que pueden ser lanzados.

* En el tercer sector, el usuario se enfrenta a una multitud de zombis que debe sortear
para llegar a un paso elevado y evitar ser atacado por ellos. Aca se promueve el uso de
los sesos para pasar desapercibido.

* En el cuarto sector, después de alcanzar el paso elevado, el jugador debe hacerse valer
de tablas disponibles para avanzar sobre coches para llegar al otro lado de la carretera,
evitando caer al nivel del suelo donde hay numerosos zombis.
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El quinto sector presenta una zona con varios enemigos, donde el jugador primero de-
be abrirse camino empujando un obstaculo y luego avanzar utilizando las diferentes
mecanicas de sigilo o combate.

El sexto sector consiste en avanzar sigilosamente a través del patio de algunas casas para
llegar al siguiente punto.

El séptimo sector plantea un pequeno rompecabezas, donde los usuarios deben mover
cajas para subirse a unos contenedores que los llevaran al siguiente punto del camino.

En el octavo sector se introduce la mecanica de combate a distancia, invitando a los
usuarios a probar este nuevo mecanismo.

El noveno sector consiste principalmente en un camino plagado de enemigos, ofreciendo
la posibilidad de combinar las distintas mecanicas o utilizar la que prefieran.

El ultimo sector presenta una zona con los enemigos mas fuertes, donde los jugadores
deben avanzar por una pequenia rampa para alcanzar el final del camino o la salida de
la ciudad.

4.4. Procedimiento

Dada la naturaleza de este estudio, se opt6 por realizar todo el proceso de manera com-
pletamente online. Se proporcionaron los archivos necesarios a los usuarios para comprender
la prueba, junto con un ejecutable que contenia el escenario de prueba. Posteriormente, se
solicito a los participantes que respondieran a un cuestionario mediante Google Form para
proporcionar retroalimentacion sobre la experiencia y evaluar las mecanicas del juego.

La notificacion de la seleccién de los participantes se realizd a través de un correo electro-
nico, el cual incluia informacién detallada sobre el proceso, fechas limite y las instrucciones
para utilizar los archivos adjuntos. Ademads, se proporcionaron indicaciones sobre los pasos
que debian seguir para llevar a cabo el estudio de manera efectiva.

El proceso se dividié en tres pasos para facilitar la participacién de los usuarios. En primer
lugar, se les indico descargar el documento “How To Play”, un archivo PDF que proporcio-
naba informacion detallada y contextualizacién sobre la prueba y las mecanicas del juego.

Una vez que los participantes hubieron leido el documento, el segundo paso consistié en
descargar el archivo ejecutable, el cual les permitiria ejecutar el escenario de prueba y expe-
rimentar con las mecanicas desarrolladas.

El tercer y tltimo paso consistia en completar el Google Form después de haber finalizado
la prueba en el ejecutable. Este formulario permitiria registrar las respuestas y recopilar la
retroalimentacién de los usuarios.

Los archivos entregados fueron comprimidos en formato ZIP y se proporciond una clave en

el mismo correo que notificaba a los participantes sobre su seleccion para las pruebas. Esta
clave era necesaria para descomprimir los archivos.
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4.5. Resultados y analisis.

Los resultados obtenidos de las pruebas de las mecanicas de juego, llevadas a cabo por los
participantes en el estudio, fueron los siguientes.

4.5.1. Informacién general usuario

* Correo, nombre, y autorizacién a utilizar su nombre para dar los respectivos
créditos por su participacién:

Estas interrogantes del formulario estaban principalmente disenadas para recopilar infor-
macién de contacto de los participantes y establecer una forma de identificacion. Asimismo,
se les consultaba si autorizaban la utilizacion de sus nombres para recibir créditos, ya que
habian participado en una fase del desarrollo del videojuego, una practica comin en este tipo
de proyectos.

e Edad:

Conocer la edad de los participantes resultaba fundamental para registrar la demografia
de los usuarios que evaluaron las mecanicas, como lo destaca el estudio “Age-Based Prefe-
rences and Player Experience: A Crowdsourced Cross-sectional Study”, el cual senala que
“Nuestros resultados muestran un patron consistente: con el aumento de la edad, las prefe-
rencias, los motivos de juego, el estilo de juego, la identificacion como jugador y la experiencia
del jugador se alejan del enfoque en el rendimiento hacia un enfoque en la finalizaciéon, la
eleccién y el disfrute” [19]. Por lo tanto, es crucial considerar estas variables, especialmente
para determinar a qué publico se quiere dirigir el juego o qué aspectos deben corregirse para
atraer a una mayor demografia de jugadores.

En particular, en estas pruebas, las edades se concentraron entre 23 y 25 anos. A conti-
nuacion, se presentan los resultados:

Edad |_D Copy

14 responses

4(28.6%)

3 (21.4%)

1(7.1%) 1 (7.1%) 1(7.1%) 1(7.1%)

23 24 25 26 27 29 38

Figura 4.1: Resultados edades participantes.

* ;Con qué frecuencia juegas videojuegos en general?:
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Indagar sobre la frecuencia con la que los participantes juegan videojuegos en general
tiene como objetivo evaluar su experiencia y conocimiento en este tipo de entretenimiento.
Obtener retroalimentacion de usuarios con diversos niveles de experiencia es crucial, ya que
las percepciones pueden variar entre aquellos que juegan regularmente y aquellos menos fa-
miliarizados con los videojuegos.

En esta ocasion, todos los participantes afirmaron ser jugadores habituales de videojuegos,
con la mayoria indicando que juegan semanalmente.

IO copy

14 responses

@ Diariamente

@ Semanalmente
Mensualmente

@ Ocasionalmente

@ No juego videojuegos

Figura 4.2: Resultados frecuencia de juego en videojuegos.

* Indica si has estado involucrado en el desarrollo de un videojuego o eres
parte de la industria:

Preguntar si los participantes han estado involucrados en el desarrollo de videojuegos o
forman parte de la industria busca identificar si tienen experiencia en este ambito. La di-
versidad de experiencias aporta perspectivas valiosas, ya que la evaluacion de aquellos con
antecedentes en desarrollo puede ser diferente a la de aquellos sin experiencia.

En este caso, el 14.3 % de los participantes afirmé tener participacion activa en la industria,

el 28.6 % indicé haber participado ocasionalmente en proyectos similares, mientras que el
57.1% declaré no tener experiencia en este campo.
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Indica si has estado involucrado en el desarrollo de un videojuego o eres parte de la I_D Copy
industria.

14 responses

@ No tengo experiencia en desarrollo de

28.6% videojuegos.

@ He participado ocasionalmente en
proyectos de desarrollo de videojuegos.
Tengo experiencia regular en el
desarrollo de videojuegos.

@ Soy parte activa de la industria de
videojuegos.

Figura 4.3: Resultados de preferencias respecto a videojuegos.

* En tu eleccion de videojuegos, jtienes preferencia por aquellos que involucran
elementos de Sigilo y Estrategia?:

La pregunta sobre la preferencia por videojuegos que involucran elementos de Sigilo y
Estrategia busca comprender las preferencias de los participantes en relacién con el género
de videojuegos que Zombattan busca abordar.

En este caso, la gran mayoria de los participantes indicé disfrutar de juegos de estrategia y
sigilo, aunque no manifestaron tener una preferencia especifica por este tipo de videojuegos.

En tu eleccion de videojuegos, ;tienes preferencia por aquellos que involucran I_D Copy
elementos de sigilo y estrategia?

14 responses

@ Si, disfruto especialmente de juegos
que incorporan elementos de sigilo y...

@ Disfruto de juegos de sigilo y estrategia,
pero no tengo una preferencia especif...
A No suelo optar por juegos que se
centren exclusivamente en sigilo y est...
@ En general, me atraen varios géneros
de videojuegos sin una preferencia es...

@ Mis preferencias se inclinan hacia otros
géneros de videojuegos.

Figura 4.4: Resultados de éxito completando el mapa de prueba.

* ;Lograste completar el objetivo del mapa de prueba? (Cruzar la ciudad):

Saber sobre si el participante pudo cumplir la tarea encomendada durante la prueba
proporciona un indicador claro de si lograron sortear los desafios planteados utilizando las
mecanicas de juego. Cuanto mayor sea la tasa de éxito, mas podemos concluir que las me-
canicas implementadas brindaron las herramientas necesarias para superar las dificultades y
llegar al final.
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De los 14 participantes, solo 1 declaré no haber completado el objetivo.

Evaluacién Mapa de Prueba

;Lograste completar el objetivo del mapa de prueba? (Cruzar la ciudad) IO copy

14 responses

®si
@ No

Figura 4.5: Resultados de éxito en completar el mapa de prueba.

* Si no completaste el mapa, jcual fue el desafio mas dificil que encontraste? :

La pregunta abierta opcional permitia a los jugadores que experimentaron dificultades al
superar el mapa de prueba especificar los problemas encontrados. Esta informacién resultaba
crucial para determinar si los problemas estaban relacionados con las mecanicas de juego, el
disefio del mapa u otros factores que podrian afectar el cumplimiento del objetivo.

La persona que no pudo completar el mapa mencioné que la dificultad principal fue “notar
que debia agacharme en algunos lugares para pasar”. Este problema podria atribuirse al diseno
del mapa y a la disposicién de los obstaculos. Se sugiere que la indicaciéon sobre la necesidad
de agacharse deberia ser mas intuitiva para los jugadores, quizas mejorando la claridad en la
sefializacion de los caminos disponibles.

» Tiempo que tomo finalizar la prueba. (00:00 - Si no logré completarla.) :

La pregunta sobre el tiempo empleado en la prueba proporciona una evaluacion cuantita-
tiva de si los participantes encontraron dificultades para completar las pruebas o si pudieron
hacerlo sin problemas. El tiempo estimado para la prueba era de 25 minutos.

En general, las respuestas oscilaron entre 15 y 30 minutos, con dos casos particulares que
indicaron 10:50 y 05:59, respectivamente.
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Tiempo que tomo finalizar la prueba. (00:00 - Si no logré completarla.) IO copy

14 responses

10:50 16:17 156:30 17:20 20:30 21:00 21:56 23:14 25:00 31:00 32:00 5:69

Figura 4.6: Resultados de tiempos registrados en completar el mapa de
prueba.

» ;Experimentaste algiin problema técnico o necesitaste reiniciar la prueba? :

La pregunta sobre problemas técnicos durante la prueba tenia como objetivo que los par-
ticipantes identificaran posibles comportamientos inesperados o errores que se pasaron por
alto antes de las pruebas. Identificar fallas o comportamientos inesperados es crucial para
evaluar y abordar problemas de manera efectiva en el desarrollo del juego, especialmente en
esta primera iteracion del proyecto.

La mitad de los participantes informaron no haber experimentado ningin problema técni-
co. Los demas mencionaron diversos problemas relacionados con la muerte de los zombis, que
provocaron comportamientos inusuales en las colisiones entre el personaje y los zombis. Un
pequeno porcentaje también senalé comportamientos del mapa de prueba que no resultaban
intuitivos o eran poco practicos para la jugabilidad. En general, se registraron problemas me-
nores y estos estaban relacionados con funciones especificas, lo cual es positivo en términos
generales.

* ;Coémo calificarias la coherencia del escenario con el contexto previo propor-
cionado? :

La pregunta sobre la experiencia inmersiva estaba diseniada para evaluar si los jugadores
pudieron sumergirse adecuadamente en el contexto de Zombattan, tal como se presentd en el
documento “How to Play”. Utilizaba una escala del 1 al 5, donde el 1 representaba “Muy en
desacuerdo” y el 5 “Muy de acuerdo”.

Esta evaluacion permitiria determinar si los desafios planteados y el disefio general del
mapa de prueba lograron persuadir a los participantes de que estaban experimentando un
juego en un mundo post-apocaliptico, conforme a la intencién del desarrollo del juego. Por las
respuestas, obtenidas podemos concluir que este objetivo fue cumplido satisfactoriamente.
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:Como calificarias la coherencia del escenario con el contexto previo proporcionado? |_|:| Copy

14 responses

10.0

10 (71.4%)

75

5.0

4 (28.6%)
25
0 (0%) 0 (?%) 0 (0%)

0.0 |
1 2 3

Figura 4.7: Resultados de la calificaciéon respecto a la coherencia del esce-
nario de prueba y el contexto del videojuego.

* Indica el estimado de veces que tu personaje murié al intentar completar el
mapa:

La recopilaciéon de informacion sobre la frecuencia con la que el personaje murié durante
el juego proporciond una evaluaciéon cuantitativa de la dificultad de las pruebas. Este enfoque
permitié entender si los participantes lograron superar los desafios con relativa facilidad.

Notablemente, tres personas indicaron no haber muerto en ninguna ocasiéon. Esto sugiere
que se adaptaron rapidamente a las mecanicas del juego o poseian habilidades significativas
en este tipo de videojuegos. El resto de los participantes informé una cantidad esperada de
muertes, lo cual es comprensible en un juego nuevo donde estan familiarizandose con las me-
canicas. En general, la dificultad demostré ser adecuada para la mayoria de los participantes.

Indica el estimado de veces que tu personaje murio al intentar completar el mapa. I_D Copy

14 responses

@ Ninguna vez

@ Entre 1y 5 veces
Entre 6 y 10 veces.

@ Mas de 10 veces.

Figura 4.8: Resultados de muertes registradas en el personaje durante las
pruebas.

* ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la
prueba?:
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La evaluacion de la dificultad en cada sector del mapa se llevé a cabo mediante la re-
peticion de una pregunta similar para cada area especifica, respaldada por una imagen que
representaba el desafio correspondiente. La razon detras de este enfoque era obtener una
evaluacion detallada de las areas que presentaban mas problemas para los usuarios y cué-
les resultaban mas accesibles. Este analisis permitiria correlacionar las dificultades con las
mecanicas previstas para cada sector del juego. Cada participante respondié utilizando una
escala del 1 al 5, donde el 1 indicaba una “Dificultad muy baja” y el 5, una “Dificultad muy
alta”.

A continuacién, se presentan los resultados detallados para los 10 sectores respectivos.

¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy
14 responses

6

6 (42.9%) 6 (42.9%)

1(7.1%)

Figura 4.9: Resultados dificultad percibida en zona 1 del mapa de prueba.

¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? |_|:| Copy

14 responses

7 (50%)

4 (28.6%)
3(21.4%)

0 (0‘%) 0(0%)

Figura 4.10: Resultados dificultad percibida en zona 2 del mapa de prueba.
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;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

5 (35.7%)

4 (28.6%)
3 (21.4%)

2 (14.3%)

Figura 4.11: Resultados dificultad percibida en zona 3 del mapa de prueba.

¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

8 (57.1%)

3 (21.4%)
2 (14.3%)

Figura 4.12: Resultados dificultad percibida en zona 4 del mapa de prueba.

¢ Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

7 (50%)

3 (21.4%)

2 (14.3%) 2 (14.3%)

Figura 4.13: Resultados dificultad percibida en zona 5 del mapa de prueba.
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¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

6 (42.9%)

5 (35.7%)
3 (21.4%)

0 (0%) 0 ((\)%)

1 2 3 4 5

Figura 4.14: Resultados dificultad percibida en zona 6 del mapa de prueba.

¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? |_|:| Copy

14 responses

6 (42.9%)

4 (28.6%)

2 (14.3%) 2 (14.3%)

Figura 4.15: Resultados dificultad percibida en zona 7 del mapa de prueba.

;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

6 (42.9%)

4 (28.6%)

2 (14.3%) 2 (14.3%)

Figura 4.16: Resultados dificultad percibida en zona 8 del mapa de prueba.
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¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

2 (14.3%) 2 (14.3%) 2 (14.3%)

1(7.1%)

Figura 4.17: Resultados dificultad percibida en zona 9 del mapa de prueba.

¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? I_D Copy

14 responses

7 (50%)

5 (35.7%)

2 (14.3%)
0 (0%) 0 ((‘)%)

Figura 4.18: Resultados dificultad percibida en zona 10 del mapa de prueba.

e ;Coémo calificarias la dificultad general del mapa?:

La evaluacién de la percepcion de dificultad por parte de los usuarios en relaciéon con el
mapa de prueba se llevdé a cabo mediante una escala del 1 al 5, donde 1 representaba una
“Dificultad muy baja” y 5 una “Dificultad muy alta”. Esta pregunta proporciona informacién
subjetiva que, cuando se compara con los datos cuantitativos, como el tiempo y la cantidad
de muertes, permite obtener conclusiones mas precisas.

Los resultados revelaron que la mayoria de los participantes consideraron la dificultad del
mapa como neutra. Sin embargo, se observaron respuestas de un participante que la clasifico
como de dificultad muy baja y otro que la consideré de dificultad baja. Estas respuestas
coinciden con los datos cuantitativos proporcionados en preguntas anteriores que evaluaban
la dificultad de la prueba.
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¢Como calificarias |a dificultad general del mapa? I_D Copy

14 responses

15

12 (85.7%)

1(7.1% 1(7.1%,
i) 1% 0 (0%) 0(0%)

4 5

Figura 4.19: Resultados dificultad percibida en el mapa de prueba en gene-
ral.

* ;Qué tan intuitivas encontraste las siguientes mecanicas de juego?:

En esta pregunta, se detallaron las mecanicas de juego implementadas una por una, per-
mitiendo a los usuarios indicar qué tan intuitivas encontraron cada una durante la ejecucion
de la prueba. La escala de evaluacion variaba de 1 a 5, donde 1 representaba “Muy Poco
Intuitivo” y 5 “Muy Intuitivo™

Los resultados revelaron que las mecanicas de juego que involucraban a mas actores com-
plicaron un poco méas a los usuarios en comparacién con las mecénicas que dependian tni-
camente del personaje. En general, la mayoria de los usuarios evaluaron todas las mecanicas
como intuitivas o muy intuitivas, con la excepcién de la accién de recoger/soltar objetos,
que obtuvo una evaluacién neutral en igualdad con otra opciéon. Considerando que la gran
mayoria pudo superar los desafios dentro del mapa de prueba, los resultados son bastante
positivos. Es relevante destacar que las mecanicas de combate fueron senaladas como menos
intuitivas por un pequeno grupo de usuarios (2), lo cual podria explicarse por comportamien-
tos inesperados cuando los zombis morian, segin lo indicado en respuestas anteriores.

A continuacién se pueden ver los graficos con los resultados:
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¢Qué tan intuitivas encontraste las siguientes mecanicas de juego?

Atacar a distancia a zombies.

Atacar cuerpo a cuerpo a zombies.

Cubrirte con tripas de un zombie muerto para pasar desapercibido.
Colocartablas para alcanzar otros lugares.

Desplazar cajas para abrirte caminos.

Lanzar objeto para distraer zombies.

Tomar/Soltar Objetos

Acostarse

Agacharse

Saltar

It

=3
N
IN
o
3
s
S

B Muy poco intuitivo B Poco intuitivo B Neutro M Intuitivo B Muy intuitivo

Figura 4.20: Resultados sobre la percepcién de que tan intuitivas fueron las
distintas mecéanicas de juego.

* En tu experiencia de juego, jconsideras que las mecanicas disponibles du-
rante la prueba se complementaban de manera efectiva entre si? :

En esta pregunta, se indagd sobre como se complementaban las mecanicas de juego entre
si, con el objetivo de entender si los jugadores percibian las mecanicas como acciones inde-
pendientes o como un conjunto interconectado que proporcionaba la jugabilidad esperada
dentro del contexto dado. La escala de evaluacion iba de 1 a 5, donde 1 representaba “Muy
en Desacuerdo” y 5 “Muy de Acuerdo”.

Los resultados fueron bastante positivos, con un 64.3 % de los participantes indicando que
estaban de acuerdo en que las mecénicas se complementaban, un 21.4 % declarando estar
muy de acuerdo y un 14.3 % opinando de manera neutral al respecto. Esto sugiere que, en
general, los jugadores percibieron una interconexiéon adecuada entre las diferentes mecanicas
implementadas.
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En tu experiencia de juego, ;consideras que las mecanicas disponibles durante la I_D Copy
prueba se complementaban de manera efectiva entre si?

14 responses

10.0

9 (64.3%)

7.5

5.0

25 3(21.4%)

2 (14.3%)
0 (0%) 0 (0%)

0.0

Figura 4.21: Resultados sobre si las mecanicas de juego lograban comple-
mentarse.

* ;Hay alguna mecanica de juego especifica que disfrutaste especialmente?:

En esta pregunta, se buscaba conocer directamente qué mecéanicas disfrutaron los juga-
dores durante las pruebas, con la finalidad de comprender sus preferencias y utilizar esta
informacion para futuras mejoras en las mecanicas de juego.

Las mecanicas que mas gustaron entre los jugadores fueron “Desplazar cajas para abrirse
caminos” y “Cubrirse con tripas de un zombi muerto para pasar desapercibido”, ambas
seleccionadas por el 57.1 % de los participantes. Estas opciones destacan por ofrecer diversas
posibilidades y desafios para los jugadores, lo que sugiere que fueron bien recibidas durante
las pruebas. Por otro lado, la mecdnica menos apreciada fue “Acostarse”, con solo un 7.1 %
de los participantes seleccionandola. Esto podria deberse a que esta mecanica se requeria
menos durante la prueba para superar los desafios y, ademas, puede no ser percibida como
particularmente innovadora, siendo planteada principalmente para proporcionar opciones de
movilidad al jugador.

* ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba?:

Esta pregunta se repitié para cada sector del mapa, presentando a los participantes una
imagen que representaba un desafio especifico. La repeticion de esta pregunta para cada area
proporcioné la oportunidad de evaluar qué estrategias y mecéanicas se utilizaron con mayor
frecuencia durante la prueba.

A continuacién, se detallan las respuestas obtenidas por zona del mapa.

» Zona 1: En esta area, prevaleci6 la técnica de “Sigilo y moviendo a los zombis generando
ruidos” con un 35.7 % de los participantes indicidndolo como su respuesta, seguido de un
21.3 % que declaré haber utilizado la reposicién de tablas, como se esperaba. El resto
de los participantes opto por estrategias distintas.

e Zona 2: En este sector, era esperable que los jugadores sortearan al zombi con sigilo,
siendo la opcién elegida por la mitad de los participantes. Un 21.4 % opt6 por el combate
CUerpo a cuerpo.

79



e Zona 3: El 57.1% de los participantes declaré utilizar la mecénica de cubrirse con tri-
pas, segun lo disefiado para este sector. Sin embargo, una pequeinia parte decidié optar
nuevamente por el combate cuerpo a cuerpo (14.3 %).

* Zona 4: En esta area, la estrategia mas utilizada fue nuevamente el sigilo y movimiento
de los zombis a través de ruido, con un 35.7 %. Solo un 14.3 % utilizé el combate.

* Zona 5: En esta zona, las estrategias se dividieron entre el uso del sigilo y movimiento
de zombis con ruidos (35.7 %), y el combate cuerpo a cuerpo (35.7%).

* Zona 6: A partir de este sector, los resultados fueron los esperados, ya que el enfo-
que cambié hacia el enfrentamiento con méas enemigos. En particular, el 57.2 % declar6
utilizar el combate como principal estrategia en esta zona.

e Zona 7: Similar al sector anterior, en este sector la mayoria también optd por utilizar
combate (42.9 %). Sin embargo, un 14.3 % recurrié al sigilo y movimiento de zombis con
ruidos.

e Zona 8: En este sector, que presentaba la mecdnica de combate a distancia, el 28.6 % la
consideré como la principal estrategia. Sorprendentemente, se utilizaron diversas estra-
tegias: el 21.4 % eligi6 el combate cuerpo a cuerpo, otro 21.4 % el sigilo y movimiento de
zombis a través de ruidos, y un 14.3 % la utilizacién de tripas para pasar desapercibidos.

* Zona 9: Nuevamente, la mayoria prefirié optar por el combate, donde el cuerpo a cuerpo
fue utilizado principalmente por un 42.9% y el combate a distancia por un 14.3 %.
Algunos prefirieron utilizar el sigilo y movimiento de zombis por ruido (14.3 %).

* Zona 10: En la zona final, la mitad declaré utilizar el combate cuerpo a cuerpo, el 21.4 %
el sigilo y movimiento de los zombis a través de ruidos, y otro 21.4 % decidi6 correr.

Cabe destacar que un participante en particular, utilizé la estrategia de correr en prac-
ticamente toda la prueba. Lo cual es algo que no se tenia presupuestado, pero que entrega
informacion relevante para poder poner atencién a ese comportamiento no deseado en futuras
iteraciones.

* Indica qué tan de acuerdo o desacuerdo estas con las siguientes afirmaciones:

En esta seccion, se formularon afirmaciones relacionadas con las mecanicas y el mapa de-
sarrollado durante este proyecto. El propdsito principal fue validar los objetivos planteados
en la implementacién de las mecanicas. Se brindo a los usuarios la oportunidad de expresar si
estaban de acuerdo o no con las afirmaciones mediante una escala del 1 al 5, donde 1 indicaba
“Muy en desacuerdo” y 5 “Muy de acuerdo”.

Las respuestas en general fueron bastante positivas, sugiriendo que los objetivos fueron al-
canzados en su mayoria. Sin embargo, es esencial no pasar por alto los casos de participantes
que no estuvieron de acuerdo o se mantuvieron neutrales en ciertas afirmaciones. Analizar
estos aspectos es crucial para identificar posibles areas de mejora y como se pueden abordar
en futuras iteraciones del proyecto.

A continuacion se pueden ver las respuestas obtenidas:
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Indica qué tan de acuerdo o desacuerdo estas con las siguientes afirmaciones.

Las mecanicas de juego fueron faciles de aprender, y pude adaptarme a ellas rdpidamente.

Las mecdnicas de juego permitieron una interaccion efectiva con el entorno y otros elementos del juego.

Con elnivel de feedback visual y auditivo actual iado a las di ani de juego pude comprendery
utilizar las mecanicas claramente.

Las mecanicas de juego tuvieron un impacto positivo en mi sensacion de inmersion en el mundo del juego. -

La dificultad de las mecanicas y del mapa en general estaba equilibrada.

Las instrucciones previas proporcionadas para las mecanicas de juego fueron suficientes para luego utilizar las
mecanicas sin problema duirante la prueba.

La variedad de mecdnicas de juego fue suficiente para mantener mi interés durante la prueba.

=)
N
w
I
5
=)
~
3
©

B Muydeacuerdo mDeacuerdo M Neutro MEndesacuerdo M Muyen desacuerdo

Figura 4.22: Resultados obtenidos respecto a distintas afirmaciones sobre
las pruebas.

 Comparte cualquier comentario positivo respecto a las mecanicas de juego
utilizadas durante esta prueba. :

En la seccion final del formulario, se brind6 un espacio para que los participantes pudieran
proporcionar retroalimentacién en una pregunta abierta. Esta pregunta buscaba recopilar in-
formacion sobre las cosas que les gustaron, con el objetivo de tener en cuenta esos aspectos
para el futuro desarrollo y perfeccionamiento de las mecéanicas de juego y del videojuego en
general.

Se recibieron numerosos comentarios positivos sobre las mecanicas de juego, destacando
tanto el combate como el sigilo. Los participantes elogiaron la eficacia de las mecanicas de
combate y apreciaron los detalles sutiles que las hacian interesantes. En el combate a distan-
cia, se mencioné positivamente el hecho de que los zombis pudieran escuchar los disparos y
reaccionar en consecuencia. Las mecanicas de sigilo también fueron elogiadas por ser intuiti-
vas y utiles para superar los desafios de las pruebas. El uso de tablas y el movimiento de cajas
para abrir caminos fue destacado como un detalle que anadia valor al juego. La mecénica de
cubrirse con sesos fue descrita como “1til e interesante”. En general, las mecanicas cumplieron
las expectativas, y un participante expresé que eran “entretenidas mecénicas que ya dan un
juego base”.
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Por otro lado, se destacd algo que no estaba necesariamente previsto: el gusto por la
ambientacion lograda en el mapa de prueba. Los participantes elogiaron la utilizacion de
recursos, la disposicion del mapa y otros elementos, destacando que contribuy6 significativa-
mente a motivar la realizacion de las pruebas y a sentirse inmersos en el contexto presentado.
Se subray6 que esta ambientacién tiene potencial para crear escenarios dentro del juego que
no necesariamente se resuelvan matando a los zombis, sino con rompecabezas. Esta retroali-
mentacién positiva resalta la importancia de dedicar esfuerzos al disefio del escenario, ya que
puede influir de manera significativa en la experiencia de los jugadores.

* Proporciona sugerencias o comentarios de mejora para las mecanicas de juego
utilizadas durante estas pruebas. :

La retroalimentacion recopilada a través de la pregunta abierta sobre areas de mejora
proporciona valiosa informacion para futuras iteraciones y mejoras en las mecanicas im-
plementadas. Algunos participantes destacaron nuevamente el problema relacionado con el
comportamiento no deseado generado al matar zombis y como esto afectaba las colisiones
del personaje. Este sigue siendo un punto critico que necesita ser abordado para mejorar la
experiencia del juego.

En cuanto a la dificultad de las pruebas y las mecanicas, los comentarios revelaron detalles
importantes sobre aspectos que podrian ajustarse para equilibrar la experiencia del jugador.
Hubo observaciones tanto sobre elementos que daban ventaja excesiva a los jugadores, como
la duraciéon de la mecénica de pasar desapercibido con los sesos, como sobre aspectos que
dificultaban su uso, como la sensibilidad de la camara y las animaciones en el combate cuerpo
a cuerpo.

Numerosos comentarios se centraron en detalles especificos del comportamiento de las
mecanicas dentro del juego, desde animaciones hasta comportamientos poco intuitivos. Es-
to brinda una guia valiosa para perfeccionar y ajustar los sistemas existentes. Ademas, las
recomendaciones sobre como comunicar mejor las mecdnicas a los usuarios, ya sea a través
de texto, efectos visuales adicionales o sonidos, ofrecen una direccion clara para mejorar la
comprension y la experiencia del jugador.

En relacion con el mapa, los comentarios senalaron problemas como areas donde los ju-
gadores podian salirse del camino delimitado y la posibilidad de confusiones entre elementos
de decoracion y objetos con los que el jugador puede interactuar. Estos son aspectos practi-
cos que pueden mejorarse para garantizar una experiencia de juego mas fluida y comprensible.

En resumen, la retroalimentacion proporcionada aborda una variedad de aspectos, desde
problemas técnicos hasta ajustes en la dificultad y la comunicacién de las mecanicas. Este
analisis detallado de la experiencia de los participantes sera esencial para el desarrollo futuro
del juego, brindando oportunidades para correcciones y mejoras significativas.
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Capitulo 5

Conclusiones

A continuacién, se concluye sobre el trabajo realizado, haciendo una retrospectiva para
identificar areas de mejora, aprendizajes y considerando posibles adiciones a las mecéanicas
del videojuego en el futuro.

Durante este proyecto, se ha abordado de manera integral el proceso de implementacién
de las mecéanicas de juego para Zombattan, un juego en tercera persona del género de Si-
gilo y Estrategia. Esto se realizd explicando desde la fase inicial de diseno y seleccion de
las mecanicas, dividiéndolas en categorias especificas: movimiento, sigilo y combate, hasta
su implementacion progresiva en Unreal Engine version 5.2. Este proceso se llevo a cabo de
manera estructurada, comenzando con las mecanicas mas generales y avanzando hacia las
mas especificas y complejas. La fase culminante de la implementacién implicé la creacién
del mapa de prueba y el desarrollo de todas las caracteristicas necesarias para presentar las
mecanicas en un ejecutable accesible para los usuarios, quienes evaluaron el trabajo. En 1l-
tima instancia, se ha detallado meticulosamente el procedimiento seguido, los instrumentos
utilizados y los resultados obtenidos durante la fase de evaluacion con usuarios, cumpliendo
asi el objetivo central de establecer mecanicas implementadas como base y proporcionar un
registro valioso para la mejora continua en el desarrollo futuro de Zombattan.

Los objetivos establecidos fueron cumplidos de manera satisfactoria, demostrando cohe-
rencia entre la vision inicial del videojuego y la jugabilidad esperada para el género al que este
aspira pertenecer. La seleccion y desarrollo de las mecanicas, asi como la implementacion de
los sistemas necesarios, incluyendo el comportamiento de los NPC (Los zombis) contribuye-
ron a la formulacién de un escenario acorde con la vision del juego. El proceso de pruebas con
usuarios arrojo resultados mayormente positivos, respaldando la efectividad de las mecanicas
y su capacidad para proporcionar la experiencia de juego deseada. En conjunto, estos logros
culminan en el éxito del presente trabajo de titulo.

No obstante, es esencial destacar que, a pesar de los logros alcanzados, existen areas de
mejora y detalles deseables que no fueron posible implementar debido a las limitaciones de
tiempo y alcance del proyecto, asi como a las prioridades establecidas durante el desarrollo.
La falta de un extenso conocimiento previo sobre la herramienta utilizada, Unreal Engine,
inicialmente presentd desafios para la concepcion e implementacion de soluciones. No obstan-
te, este obstaculo se superé mediante un aprendizaje rapido y adaptacion a las necesidades
especificas del proyecto. Aunque este proceso implicé mejoras constantes y la revisiéon con-
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tinua del trabajo realizado para optimizar resultados, inicialmente la curva de aprendizaje
puede haber representado un obstaculo temporal.

En el proceso de implementacion de las mecanicas de juego, se dio prioridad a los ele-
mentos técnicos sobre otros aspectos, centrandose principalmente en la funcionalidad. Como
resultado, la comunicacién de las mecanicas de juego con el usuario, es decir, la interfaz de
usuario (UI), se limité a lo estrictamente necesario para que los usuarios pudieran utilizar
las mecanicas. Dedicar mas atencion a este aspecto podria haber resaltado ain mas la im-
plementacién de las mecanicas o facilitado su comprension. La falta de profundizacién en la
interfaz de usuario se atribuye principalmente a restricciones de tiempo, ya que se prioriza-
ron otras areas durante el desarrollo. Se reconoce que este ambito presenta un significativo
espacio para mejoras en futuras iteraciones del proyecto.

También, la implementacion del combate en general podria haber alcanzado un nivel su-
perior con una planificacién y desarrollo més exhaustivos de aspectos clave relacionados con
los enemigos o NPC. Desafortunadamente, esta tarea quedoé fuera del alcance de la presente
etapa del proyecto. A pesar de ello, las bases establecidas para los dos tipos de combate
sientan los cimientos para que este sistema se convierta en una de las principales atracciones
dentro del futuro videojuego. Su potencial para mejorar y destacar en futuras iteraciones
queda evidenciado.

En cuanto a la evaluacion y en el contexto de trabajar con usuarios, la btisqueda de mi-
nimizar errores o bugs es fundamental para garantizar la validez de las pruebas. A pesar
de adoptar la practica de iterar repetidamente para identificar y corregir posibles problemas
en el mapa y las interacciones con las mecanicas, algunos errores inevitables se omitieron
inicialmente y fueron identificados por los participantes. Aunque estos errores no resultaron
ser criticos para la prueba y validacion de las mecanicas, es importante considerar la mejora
en la planificacion del testing en escenarios de prueba y en el desarrollo general del proyecto,
posiblemente involucrando a mas personas, un aspecto en el que se fallb en esta ocasion.

Por otro lado, asimismo es importante destacar los aspectos positivos generados durante
esta etapa. Se lograron cumplir todos los objetivos iniciales y se construyd un escenario de
prueba visualmente atractivo y entretenido para los participantes. Sorprendentemente, este
escenario llegd a ser considerado como un videojuego independiente por uno de los partici-
pantes. Es destacable este logro, ya que inicialmente no se tenia previsto dar tanto énfasis
al aspecto visual, a las animaciones y a los elementos con recursos ambientados en el con-
texto del videojuego. Contar con los Assets necesarios y dedicar un esfuerzo adicional a las
animaciones y visuales de las mecanicas demostrd ser una gran decision para las pruebas y
la retroalimentacion recibida.

En general, la forma en que se abordaron aspectos fundamentales para un videojuego
del género de Sigilo y Estrategia, como las mecanicas de movimiento, sigilo y combate, re-
presentd una aproximacion exitosa a un problema complejo y multifacético que carece de
una solucién unica evidente. La implementacion logré que estas mecanicas coexistieran y se
complementaran de manera coherente, reflejando fielmente las acciones que se realizarian en
un mundo post-apocaliptico. Los sistemas implementados demostraron ser intuitivos y utiles
para los usuarios durante las pruebas, proporcionando herramientas eficaces para enfrentar

84



los desafios del videojuego.

Las sensaciones positivas generadas durante las pruebas indican que la direccién tomada
fue acertada. Aunque aun hay areas de mejora y perfeccionamiento para estas mecanicas, se
ha establecido una base solida sobre la cual construir. En resumen, las mecénicas de juego
implementadas no solo sientan las bases para lo que podrian ser las mecanicas finales del
videojuego, sino que también proporcionan una valiosa retroalimentacion para refinar y me-
jorar lo existente. Este hito marca un paso significativo en el desarrollo de Zombattan.

Participar en un proyecto de esta envergadura proporcioné la oportunidad de expandir los
limites en el aspecto técnico, donde se requirié aprender una nueva herramienta y abordar
diversos aspectos de la programacién para que los sistemas fueran funcionales y extensibles.
También representé un constante desafio para la creatividad, estableciendo la necesidad de
encontrar la mejor manera de implementar la vision de un nuevo mundo dentro de las casi
ilimitadas opciones disponibles. De esta forma, trabajar en este proyecto apremi6 a buscar
constantemente el mejor modo de presentar algo a personas que buscan entretenimiento a
través de lo que se estaba desarrollando.

Iniciar este proyecto sin un conocimiento profundo de Unreal Engine presenté un desa-
fio adicional al principio. Sin embargo, con certeza se puede afirmar que este proyecto se
concluye con la experiencia y con los conocimientos suficientes para abordar futuros proble-
mas complejos, utilizando esta herramienta lider en el desarrollo de videojuegos. La curva
de aprendizaje inicial se tradujo en la adquisicion de habilidades valiosas, lo que permitira
ahora enfrentar proyectos similares con mayor confianza y destreza.

Este trabajo dejo como ensenanza también, que en el Aambito del desarrollo de videojuegos,
no hay una tnica forma de abordar un problema. Es trascendental realizar una planificacion
meticulosa, evaluar todas las posibles aristas y aplicar la creatividad necesaria para tomar
decisiones que contribuiran a la construccion de distintas partes del videojuego a largo plazo.
Ademas, quedo en evidencia la importancia de no temer al error, ya que en sistemas de este
tipo, la correcciéon constante y la mejora continua son fundamentales para alinear el desarrollo
con la visién final del proyecto.

Asi mismo entonces, quedd claro que las iteraciones desempenan un papel crucial en este
proceso. Revaluar constantemente y cuestionar si lo creado se ajusta a la mejor opcién o esta
alineado con los objetivos iniciales es clave. Dar la debida importancia a las iteraciones no
solo contribuye a la calidad del proyecto actual, sino que también se convierte en un apren-
dizaje constante para futuros desarrollos, buscando siempre resultados mejores.

Finalmente, es necesario reconocer la importancia de someter cualquier sistema destinado
a usuarios a repetidas pruebas con usuarios objetivos. Este principio cobra particular rele-
vancia en el desarrollo de videojuegos, donde una idea que podria parecer excelente en un
principio debe ser validada por la respuesta y aceptacion de los usuarios finales. La clave
radica en estudiar y comprender la retroalimentacion proporcionada por estos durante las
pruebas. Esta retroalimentacion no solo es fundamental para perfeccionar el sistema en desa-
rrollo, sino que también es crucial para la creacion de un videojuego exitoso y que tenga valor.
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En conclusion, el presente trabajo de titulo ha sentado los cimientos en una etapa tem-
prana del desarrollo del videojuego Zombattan. Aun cuando queda trabajo por hacer y se
requieren multiples iteraciones para perfeccionar y mejorar las mecanicas de juego, la imple-
mentacién realizada hasta ahora ha establecido bases solidas que guiaran el futuro trabajo. La
retroalimentacién obtenida durante este proyecto proporcionara consideraciones clave para
decisiones mejor informadas en las fases subsiguientes. Esto permitira evaluar las prioridades,
focalizarse en las areas que necesitan mas mejoras y aprovechar lo que ya ha demostrado ser
efectivo.

La mayor parte de la retroalimentacion se centré en mejoras a los sistemas implementa-
dos, mas que en cambios estructurales. Esto es alentador, ya que indica que el desarrollo ha
cumplido con las expectativas, y ahora el enfoque futuro se dirigird a pulir las mecénicas
propuestas durante esta fase inicial. El drea que presenta mayor margen de mejora es, sin
duda, la comunicacién de las mecanicas con los usuarios mediante una interfaz de usuario
mejorada, dado que no fue una de las prioridades en esta etapa. Ademas, se buscara mejorar
la usabilidad y comodidad de algunas mecanicas, agregando indicadores u elementos necesa-
rios para lograr una mejor experiencia. Asimismo, se deberan abordar los pequenos errores
ocurridos durante las pruebas para corregirlos segtin sea necesario y ademaés, considerar la
incorporaciéon de efectos visuales y animaciones perfeccionadas en etapas posteriores, con el
objetivo de lograr una fluidez y sensaciones éptimas en el juego final. Este proceso conti-
nuard con iteraciones sucesivas, reconociendo que siempre habra areas de mejora. Lo crucial
es que se ha establecido un punto de partida lo suficientemente sélido para orientar todo el
desarrollo futuro y dar identidad a un juego que esté recién comenzando.
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Anexos

Anexo A. Guia “How To Play”

“HOW TO PLAY”

Primeras Pruebas de Mecanicas de Juego
TRABAJO DETITULO

AUTOR: DIEGO CAVIEDES A.
PROFESOR GUIA: DANIEL CALDERON DICIEMBRE 2023
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Zombattan: Pruebas para mecanicas de juego.

iBienuenidos! En esta ocasion, nos complace presentarles una fase inicial del desarrollo de nuestro préximo titulo de zombies y superuivencia. Su
presencia aqui indica que fueron seleccionados para participar en las pruebas iniciales de las mecanicas de juego que se estan elaborando para este
futuro videojuego. Este proyecto se inscribe en el contexto de un trabajo de memoria como parte del proceso para obtener el titulo de ingeniero ciuil
en computacion, y las pruebas con usuario seran de gran ayuda y utilidad.

A continuacién, encontraran una guia que desuelara todas las mecanicas esenciales del juego, disefiadas especialmente para Zombattan. En este
manual les proporcionaremos informacién detallada sobre las mecanicas de juego para que las entiendan y servira como preparacién para que
posteriormente puedan sumergirse en la demostracion disefiada para poner a prueba estas mecéanicas en accion. Ubicado en una ciudad post-
apocaliptica invadida por zombis, el escenario de esta experiencia brinda un contexto nico. Su misién sera atravesar la ciudad, utilizando diversas
estrategias y, en ciertas circunstancias, adoptar un enfoque sigiloso para alcanzar el otro lado. Esta travesia no solo pondra a prueba sus habilidades,
sino que también le ofrecera un vistazo de lo que podria llegar a ver en este nuevo videojuego.

Desde ya, expresamos nuestro agradecimiento por tu partici en las pruebas, y queremos destacar que tu valiosa cont ion quedara
registrada en estas fases cruciales del desarrollo de Zombattan. Apreciamos sinceramente que formes parte de este proceso. jGracias por tu

colabora

Mucho éxito en esta aventura, y esperamos que puedas sortear todos los desafios que encuentres en el camino.

Controles: Teclado y Raton.

Interactuar
Tomar / Soltar

Items

Pausar Juego
Uso Primario

Mover Personaje “ u Item

Uso Secundario
Item

Agacharse

Acostarse Saltar
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Controles: Mando.

Pausar Juego
Uso Primario ltem

Uso Secundario Iltem Interactuar

Mover Personaje Tomar / Soltar ltems

Acostarse

Mecanicas de Juego: Items.

Para sobrevivir a un apocalipsis zombie, resulta fundamental aprovechar todas las
herramientas disponibles en el entorno circundante. Por esta razdn, es esencial

alerta, i los en
busca de elementos que puedan ser utilizados en tu beneficio. La habilidad de
reconocer oportunidades y adaptar los recursos disponibles puede marcar la
diferencia entre la supervivencia y la aduersidad en este mundo post-apocaliptico.
Mantente vigilante y descubre cémo convertir cada hallazgo en una ventaja para
garantizar tu supervivencia.

TIP: TIP:

iTodos los items/objetos que puedas tomar Para tomar un item, debes
resaltaran con un color amarillo! Cada uno de mantener la cimara apuntando
estos objetos tiene un uso especifico, asi que, encima de este y luego podrés
recuerda que para utilizarlos debes usar la tecla interactuar.

de “USO PRIMARIO ITEM” (ICLICK IZQJ/[RT]). -
—_— /

Alguno podria incluso tener un uso secundario.

Un superviviente en aprietos no puede permitirse cargar con un exceso de objetos en
las manos, intenta siempre decidir que herramienta conuiene llevar y cuales ir
dejando en el camino. Sélo podras contar con un item/objeto a la vez.
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Mecanicas de Juego: Zombies.

La clave fundamental para atravesar la ciudad de manera segura radica en
comprender a qué te enfrentaras. A partir de informes y datos proporcionados por
aquellos que adn resisten, hemos recopilado la informacién més relevante sobre los
zombies que deambulan por la zona.

Los zombies, careciendo de un cerebro funcional, mantienen muchos

de sus sentidos operativos:

+ Visién: Aunque no son particularmente observadores, un zombie
hambriento no pasara por alto tu presencia si te detienes o cruzas
frente a él. Se recomienda evitar estar a su vista directa y, en la
medida de lo posible, moverse discretamente detras de ellos.

Olfato: A pesar de la abrumadora pestilencia que los rodea, los
zombies pueden identificar facilmente a sus compaiieros.
Encontrarse con un cadaver zombificado y cubrirse con sus
entrafias puede resultar efectivo para camufiarse y pasar
desapercibido durante un tiempo. Pero cuidado, si ya eres
objetivo de un zombie, jcubrirte con entraias mientras te
persigue no servira de nada'

Audicion: En un entorno caracterizado por el sil io de la
muerte, los nueuos sonidos suelen captar la atencion de los
zombies. Aprovechar esta caracteristica para distraerlos
mediante el lanzamiento de objetos puede ser beneficioso, pero
se debe tener precaucion, ya que muchas de tus acciones
generaran ruidos que alertaran a los zombies sobre tu presencia.
La discrecion en tus mouimientos sera clave para evitar atraer su
atencion no deseada. Si no cuentas con un arma, lo mejor que
puedes hacer es distraerlo y pasar desapercibido.

Por tltimo, no esta de mas aduertir que siempre
tengas precaucion con los zombies que puedas
encontrarte, ya que no todos son necesariamente
iguales. Existe la posi ad de que algunos hayan
mejorado o agudizado las cualidades tipicas
mencionadas anteriormente. La certeza sobre
estas posibles mejoras aiin estd en duda, pero
estamos seguros de que, de ser asi, lo descubriras
en estamision...

Mecanicas de Juego: Armas Cuerpo a Cuerpo.

TIP:
En situaciones de supervivencia, es crucial no juzgar los objetos por su
apariencia. A veces, es necesario ui r lo que esté al alcance para
defenderse y enfrentar a zombies que representan una amenaza inminente.
§i no encuentras armas conuencionales, no dudes en emplear cualquier cosa
disponible. No obstante, ten en cuenta que algunos objetos seran mas
efectivos para dafiar a un zombie que otros. La improvisacion puede ser tu
aliada, asi que, mantén la mente abierta y sé creativo al utilizar cualquier

i i t para asegurar tu i

Al moverte agachado o acostado no
produciras ruido suficiente para ser
detectado por un zombie, aprouecha
estos movimientos para acercarte lo
suficiente y asestar un golpe a zombies
despreuenidos.

Los enfrentamientos cuerpo a cuerpo con un zombie no son la
opcion mas recomendada, pero hay momentos en los que las

son limitadas. Si te enuna situacion asi, ten
en cuenta que acercarte sigilosamente por detrds y asestar un
golpe a un zombie ido puede ofrecerte | idad de
infligir mas dafio que en un enfrentamiento directo. La sorpresay la
agilidad pueden marcar la diferencia en estas circunstancias,
permitiéndote minimizar el riesgo y maximizar tus posibilidades de
salir ileso. Mantén la precaucion y el enfoque estratégico en estos
encuentros ineludibles.
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Mecanicas de Juego: Armas a distancia.

Fuera de alcance*

En situaciones donde tu vida esta en riesgo, lo ideal seria tener una pistola
siempre a Si b larealidad es diferente,
v las municiones son escasas. Aun asi, mantente alerta por si encuentras alguna
por ahi, y si tienes la fortuna de hallarla, haz que cada bala cuente, pues sélo
contaras con las balas en el arma, en una ciudad abandonada no encontraras

Dentro de alcance™

cartuchos para recargar. La prudencia en el uso de recursos escasos, como las
municiones, se conuierte en un factor critico para tu supervivencia.

Alcance de tiro

iLograste conseguir un arma? Excelentes noticias, pero recuerda
que esto no es Hollywood, y saber cémo usarla correctamente sera
crucial. No eres un tirador profesional, lo que significa que tu
alcance para disparar no sera muy extenso. Antes de apretar el TP:
gatillo, busca siempre tu objetivo, y una vez que lo tengas en la
mira, procede a disparar. Suena simple, juerdad? Sin embargo, hay
algunas consideraciones importantes a tener en cuenta: un zombie
no necesariamente morira con un solo disparo, y recuerda que el
sonido de tus disparos puede atraer mas problemas.

Con “USO SECUNDARIO ITEM” ([CLICK DERECHO]/[LT]) puedes cambiar de
objetivo al estar portando un arma a distancia.

Si el arma tiene poca municién, quizas tu mejor opcion sera desecharla,
jun arma sin balas no te ayudara a librarte de los zombies!

Mision

Tu misién consiste en cruzar la ciudad y llegar al puente del otro extremo.
Ten en cuenta las Gltimas consideraciones antes de partir.

. N Asegurate de buscar los puntos de control . L

Si te encuentras un poco perdido en la . N N Si por alguna razén tienes problemas, una
) ) y los maletines de vida, estos seran L .

ciudad, guiate con los letreros que han N - buena opcion es reiniciar todo desde el
B - cruciales para facilitar tu aventura y no N N

dejado otros supervivientes para llegar al sufri de ms. comienzo. O si bien, te esta tomando mucho

otro extremo. tiempo y problemas completar la misién,

siéntete libre de terminar con la prueba.

Eso es todo por nuestro lado, ahora te toca a ti. Esperamos que puedas superar todos los desafios que se presenten, ahora que tienes una comprension
mas clara de lo que enfrentaras. Y bueno, sin mas preambulos, es hora de jugar... o mejor dicho, de sobrevivir a esta dificil mision.

iBuena suerte y que tuinstinto de supervivencia te guie a traués de esta aventura llena de desafios!

*Alfinalizar, anota el tiempo que te tomé terminar la prueba y recuerda completar el formulari
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Anexo B.

Formulario de validacién - Zombattan: Mecanicas de juego.

1 de29

Formulario de validacion

Formulario de validacion - Zombattan:
Mecanicas de juego.

Bienvenido al Formulario de Validacién de Usuarios de Zombattan. Este trabajo es
parte integral de un proyecto de desarrollo y validacion realizado para obtener el titulo
de Ingeniero Civil en Computacién. Estamos encantados de contar con tu
participacién en estas primeras pruebas, que marcan una etapa temprana en el
desarrollo de Zombattan.

Contexto del Proyecto:

Zombattan es un videojuego en fase inicial de creacion, enfocado en el género de
sigilo y estrategia, se centra en la supervivencia en un mundo post-apocaliptico
infestado de zombies. Este formulario se dirige especificamente a validar el primer
acercamiento a las mecdnicas de juego, buscando tu valiosa retroalimentacion para
perfeccionar y ajustar aspectos cruciales en esta etapa temprana.

Tu Contribucién es Fundamental:

Tu participacion es esencial para el éxito de Zombattan. Al proporcionar tus
comentarios y experiencias, estaras contribuyendo directamente al desarrollo y mejora
de las mecdnicas de juego. Ten en cuenta que este formulario es parte de las primeras
pruebas, por lo que tu perspectiva en esta etapa inicial es de gran valor. Es esencial
subrayar que el entorno de prueba realizado no constituye una versién temprana del
videojuego ni refleja necesariamente lo que serd la version final de Zombattan. Su
propésito principal es validar y obtener retroalimentacion scbre las mecanicas de
juego desarrolladas en esta etapa inicial del proyecto.

Confidencialidad y Privacidad:

Toda la informacién recopilada se utilizara exclusivamente con fines de investigacion
y desarrollo. Tus respuestas seran tratadas de manera confidencial, y la privacidad de
los participantes es una prioridad.

Agradecemos sinceramente tu participacion y estamos emocionados de tener la
oportunidad de contar con tu perspectiva Unica para hacer de Zombattan un juego
excepcional en el futuro.

Informacion general usuario.

Correo *
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

2. Nombre *

3. ¢ Desea que su nombre aparezca en una seccion de agradecimientos dentro *
del juego?

Mark only one oval.

Si
No

4. Edad*

5. Respecto a tu experiencia con videojuegos, ;Cémo describirias tu nivel de  *
habilidad?

Mark only one oval.

Principiante
Intermedio
Avanzado

Experto

6. 4 Con qué frecuencia juegas videojuegos en general? *
Mark only one oval.

Diariamente
Semanalmente
Mensualmente
Ocasionalmente

No juego videojuegos

2 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

7. Indica si has estado involucrado en el desarrollo de un videojuego o eres il
parte de la industria.

Mark only one oval.

No tengo experiencia en desarrollo de videojuegos.
He participado ocasionalmente en proyectos de desarrollo de videojuegos.
Tengo experiencia regular en el desarrollo de videojuegos.

Soy parte activa de la industria de videojuegos.

8. En tu eleccion de videojuegos, ¢ tienes preferencia por aquellos que bl
involucran elementos de sigilo y estrategia?

Mark only one oval.
Si, disfruto especialmente de juegos que incorporan elementos de sigilo y
estrategia.

Disfruto de juegos de sigilo y estrategia, pero no tengo una preferencia
especifica.

No suelo optar por juegos que se centren exclusivamente en sigilo y
estrategia.

En general, me atraen varios géneros de videojuegos sin una preferencia
especifica.

Mis preferencias se inclinan hacia otros géneros de videojuegos.

Evaluaciéon Mapa de Prueba

9. ¢ Lograste completar el objetivo del mapa de prueba? (Cruzar la ciudad) *
Mark only one oval.

Si
No

3de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

10. Sino completaste el mapa, ;cual fue el desafio mas dificil que encontraste?

11. Tiempo que tomo finalizar la prueba. (00:00 - Si no logré completarla.) *
Ej: 20:00

12.  ;Experimentaste algin problema técnico o necesitaste reiniciar la prueba? *
De ser asi, por favor especificar en "Otro".

Mark only one oval.

No.

Other:

13. ¢Como calificarias la coherencia del escenario con el contexto previo *
proporcionado?

Mark only one oval.

Muy Muy coherente.

4.de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

14. Indica el estimado de veces que tu personaje muri¢ al intentar completar el *

mapa.
Mark only one oval.
) Ninguna vez

( )Entre1 y 5 veces
) Entre 6y 10 veces.

() Més de 10 veces.

15.  ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 1

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

5de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

16. ¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 2

Dific Dificultad muy alta

6 de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

17.  ¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 3

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

7 de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

18. ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 4

Dific Dificultad muy alta

8de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

19. ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba?

Sector 5

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

9 de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

20. ¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 6

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

10de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

21, ¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 7

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

11 de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

22, ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 8

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

12 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

23.  ¢Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 9

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

13 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

24.  ;Qué dificultad percibiste al llevar a cabo el siguiente desafio dentro de la prueba? *

Sector 10

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta

25. ¢Codmo calificarias la dificultad general del mapa? *

Mark only one oval.

Dific Dificultad muy alta.

Evaluaciéon Mecanicas de Juego.

14 de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego.

26.

15de29

¢Queé tan intuitivas encontraste las siguientes mecanicas de juego? *

Mark only one oval per row.

Muy
poco
intuitivo

Poco
Intuitivo

Saltar
Agacharse
Acostarse

Tomar/Soltar
Objetos

Lanzar objeto
para distraer
zombies.

Desplazar
cajas para
abrirte
caminos.

Colocar tablas
para alcanzar
otros lugares.

Cubrirte con
tripas de un
zombie
muerto para
pasar
desapercibido.

Atacar cuerpo
acuerpo a
zombies.

Atacar a
distancia a
zombies.

https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

Neutro

109

Intuitivo

Muy
Intuitivo
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

27. Entu experiencia de juego, s consideras que las mecanicas disponibles il
durante la prueba se complementaban de manera efectiva entre si?

Mark only one oval.

Muy Muy de acuerdo.

28. ¢Hay alguna mecanica de juego especifica que disfrutaste especialmente? *

Check all that apply.

Saltar

Agacharse

Acostarse

Tomar/Soltar Objetos

Lanzar objeto para distraer zombies.

Desplazar cajas para abrirte caminos.

Colocar tablas para alcanzar otros lugares.

Cubrirte con tripas de un zombie muerto para pasar desapercibido.
Atacar cuerpo a cuerpo a zombies.

Atacar a distancia a zombies.

Other:

16 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

29.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 1

Mark only one oval.

D Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.

( .:_} Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

() Other:

17de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

30. ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 2

Mark only one oval.

(D) Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.
() Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

() Other:

18 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

31.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 3

Mark only one oval.

Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.
() Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

() Other:

19 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

32.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 4

Mark only one oval.

Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
Camuflarse con tripas para pasar desapercibido.
Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.
Combate a distancia contra los zombie

Other:

20de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

33.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 5

Mark only one oval.

Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
Camuflarse con tripas para pasar desapercibido.
Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

) Combate a distancia contra los zombie

) Other:

21 de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

34.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 6

Mark only one oval.

() Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.

( : ) Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

( : ) Combate a distancia contra los zombie

\ : Other:

22de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

35.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 7

Mark only one oval.

() sigiloy moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.
() Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

() Other:

23de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

36. ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 8

Mark only one oval.

(_ ) Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.

[ Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

( | Other:

24 de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

37.  ;Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 9

Mark only one oval.

Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
() camuflarse con tripas para pasar desapercibido.
() Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

() Other:

25de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

38. ;s Qué estrategia utilizé principalmente para pasar este sector de la prueba? *

Sector 10

Mark only one oval.

(_ ) Sigilo y moviendo a los zombies generando sonidos.
_ Camuflarse con tripas para pasar desapercibido.

[ Combate cuerpo a cuerpo contra los zombies.

() Combate a distancia contra los zombie

() other:

26de 29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego. https://docs.google.com/forms/d/IENwzL4dLe8AxA-P3MbuvXpOj...

39. Indica qué tan de acuerdo o desacuerdo estas con las siguientes g
afirmaciones.

Mark only one oval per row.

Muy en En Neutro. De Muy de
desacuerdo. descuerdo. acuerdo. acuerdo.
La variedad de
mecanicas de
juego fue
suficiente para
mantener mi
interés durante
la prueba.

Las
instrucciones
previas
proporcionadas
para las
mecanicas de
juego fueron
suficientes
para luego
utilizar las
mecanicas sin
problema
duirante la
prueba.

La dificultad de
las mecanicas
y del mapa en
general estaba
equilibrada.

Las mecanicas
de juego
tuvieron un
impacto
positivo en mi
sensacion de
inmersién en el
mundo del
juego.

Con el nivel de
feedback visual
y auditivo
actual
asociado a las
diferentes

27de29 14-01-2024, 22:05
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Formulario de validacion - Zombattan: Mecanicas de juego.

28 de29

mecanicas de
juego pude
comprender y
utilizar las
mecanicas
claramente.

Las mecanicas
de juego
permitieron
una interaccion
efectiva con el
entorno y otros
elementos del
juego.

Las mecanicas
de juego fueron
faciles de
aprender, y
pude
adaptarme a
ellas
rapidamente.

Retroalimentacion usuario.

Es crucial destacar que el entorno de prueba creado no representa una versién
temprana del videojuego ni anticipa completamente lo que sera la version final de
Zombattan. Su objetivo principal es validar y obtener retroalimentacién
especificamente sobre las mecdnicas de juego desarrolladas en esta fase inicial del
proyecto. Teniendo esto en cuenta, agradecemos que la retroalimentacion se enfoque
en dichas mecadnicas para contribuir de manera mas efectiva a su mejora continua.

40. Comparte cualquier comentario positivo respecto a las mecanicas de juego
utilizadas durante esta prueba.
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41. Proporciona sugerencias o comentarios de mejora para las mecanicas de
juego.

This content is neither created nor endorsed by Google.

Google Forms

29 de 29 14-01-2024, 22:05
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