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RESUMEN

Este proyecto se centra en el disefio de un juego que sea un hibrido entre juego de mesa
complejo y videojuego. Ademas que integre las ventajas de los juegos tipo party. La parte
de videojuego consiste en una una app companion destinada a mejorar la experiencia de
juego y brindar soporte al jugador.

Para alcanzar este objetivo, se llevé a cabo una investigacion exhaustiva para identificar
los elementos mas atractivos de los juegos tipo party y los factores que disuaden a las
personas de participar en juegos mas complejos. Con base en esta investigacion, se disené
un MVP que incorporo los elementos mas valorados, abordando las dificultades asociadas
a los juegos complejos mediante el uso de la aplicacién. Finalmente, se realizé un testing
del MVP para evaluar tanto el disefio como el rendimiento de la aplicacion.

Juego de mesa, Videojuego, Aplicacion.

ABSTRACT

This project focuses on designing a game that is a hybrid between a complex board game
and a video game, while also integrating the advantages of party games. The video
game component is represented by a companion app intended to enhance the gaming
experience and provide support to the player.

To achieve this goal, thorough research was conducted to identify the most appealing
elements of party games and the factors that deter people from engaging in more complex
games. Based on this research, an MVP was designed incorporating the most valued
elements, addressing the challenges associated with complex games through the use of
the app. Finally, the MVP underwent testing to evaluate both the design and performance
of the app.

Board game, Videogame, App
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

INTRODUCCION

Existen una amplia variedad de juegos de mesa, que se pueden clasificar en dos grandes
categorias. Por un lado, estan los juegos tipo party, los cuales demandan un bajo esfuerzo
mental, suelen tener una mecénica principal y pocos componentes, como, por ejemplo, un
mazo de cartas.

Por otro lado, se encuentran los juegos de mesa complejos, que requieren un mayor esfuerzo
mental y una preparacion considerable previa al juego. La hipétesis que se explora en esta
investigacion es que, a pesar de que algunas personas estan interesadas en jugar a juegos
complejos, las dificultades asociadas a estos juegos pueden desanimarlas y, en consecuencia,
evitar que lleguen a jugar.

Para investigar esta hipotesis, se llevara a cabo una encuesta de elaboracién propiay se anali-
zara un conjunto de datos relacionado. El objetivo es identificar los factores mas influyentes
que impiden a las personas disfrutar de juegos complejos, a pesar de su interés en ellos.
Ademas, la investigacion buscara determinar los elementos mas atractivos en los juegos de
mesa.

El propésito final de este estudio es guiar el proceso de disefio de un juego de mesa que
incorpore una companion app para superar las dificultades identificadas y que incluya los
elementos atractivos encontrados en la investigacion.

Después de completar esta investigacion y analizar los resultados, se iniciara el proceso de
diseno, con un enfoque especifico en resolver, a través de la companion app, las dificultades
identificadas. El objetivo es crear un juego complejo que conserve las ventajas de los juegos
tipo party, evitando sus desventajas. Una vez desarrollado un MVP (Producto Minimo Viable)
del juego, se realizara un proceso de testing para evaluar el desempeno tanto del juego como
de la aplicacién. Los resultados obtenidos permitiran identificar aspectos a mejorar y generar
nuevas ideas de disefio para perfeccionar el producto.
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

CAPITULO 1
Definicion del problema

1.1. Contexto

Dentro de la industria de los juegos de mesa existe una amplia variedad, en esta instancia nos
enfocaremos en los juegos que presentan cierto grado de dificultad asociado a las mecanicas
qgue incluyen y sus componentes, y no nos enfocaremos a juegos demasiado simples o muy
cortos. Esto debido a que el objetivo de esta memoria es crear un juego que incluya una
aplicacién y que esta ayude a aliviar la complejidad del juego, lo cual no tendria sentido en
un juego sencillo y facil de entender.

Los juegos que presentan este tipo de desafio son atractivos en el mercado para jugadores
mas avidos, que buscan mecanicas mas complejas y partidas de mayor duracién. Sin embar-
go, a pesar del gran entusiasmo que generan este tipo de juegos, es muy comun el caso en
que los usuarios compran un juego y no pueden jugarlo.

¢Por qué no lo juegan? la respuesta esta dentro de la misma complejidad que resulto atrac-
tiva al momento de comprar, (mas adelante en este proyecto se detalla una investigacion al
respecto). Al tener mecanicas tan intrincadas, es comun que estos juegos incluyan instruc-
ciones o tutoriales muy extensos. Lo cual resulta en desanimar a nuevos jugadores o quitar
mucho tiempo para aprender a jugar e incluso horas tan sélo para hacer la disposicion inicial
de sus componentes.

Otro aspecto de los juegos de mesa complejos es la necesidad de un guia, a menudo con
este tipo juegos un jugador experimentado es quien guia a los demas y los ayuda a aprender
a jugar y llevar el juego en si. Esto es una limitante pues dificulta la atraccién de nuevos
jugadores y la expansion entre el publico es mucho mas lenta.

Debido a lo anterior, el indice de cantidad de partidas jugadas de juegos de mayor comple-
jidad es muy bajo comparado al indice de los juegos mas simples, por lo cual estos ultimos
generan un mejor efecto en sus duenos, los cuales sienten que aprovechan mas el juego.
Como efecto de esta sensacion positiva los jugadores se ven mas inclinados a comprar ex-
pansiones u complementos. Contrariamente las expansiones de juegos complejos no son tan
masivamente vendidas, y debido a esta baja demanda también se presenta una baja ofer-
ta. Las expansiones de juegos complejos son mucho més dificiles de acceder, tanto por su
escasez en tiendas fisicas, como por sus altos precios. Por ejemplo el juego “El sefior de los
anillos: viajes por la tierra media” esta agotado en todas las grandes tiendas de juegos de
mesa de Santiago y en cuanto a precio, el valor del juego base es de $88.000 en la tienda
Shivano. Ademas las expansiones alcanzan los $75.000 en la tienda Enroque. !

1Se buscé6 en las siguientes tiendas: [Entrejuegos, 2024], [Shivano, 2024], [Mirax, 2024],
[Juegos enroque, 2024], [Magicsur, 2024], [Playcenter, 2024]
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

1.2. Impacto de solucionar el problema

Si se pudiera simplificar el proceso de aprender a jugar un juego completamente nuevo y
reducir el tiempo necesario para su preparacion, seria mucho mas facil atraer a nuevos ju-
gadores, llenando asi el vacio en el mercado para juegos de complejidad media-alta que
actualmente esta siendo descuidado. Entre las variables clave a considerar se encuentran la
cantidad y claridad de las instrucciones escritas, el costo del juego de mesa, la diversidad y
complejidad de las mecanicas?, y el tiempo requerido para la preparacion inicial.

Ademas, el obtener mayor acceso a nuevos jugadores y hacer el juego conocido entre mas
personas da la posibilidad de que los usuarios deseen ampliarlo y buscar nuevas aventuras,
0 nuevos personajes. Esto crea el espacio para crear nuevas expansiones y que tengan mejor
recepcion.

Por otra parte, al tener como componente determinante una companion app ° se tiene una
mayor facilidad para modificar el juego una vez difundido. Lo cual se puede utilizar para
crear expansiones completamente virtuales, con lo cual se podrian adquirir facilmente con
una compra en la play store * , sin necesidad de encontrar el producto en una tienda o preo-
cuparse por el stock disponible. Estas expansiones virtuales pueden corresponder a nuevos
elementos del juego, tales como nuevas narrativas, personajes nuevos o eventos, etc. Pero
también pueden corresponder a extensiones de idioma, haciendo el juego aun mas alcanza-
ble para todos.

1.3. Stakeholders

En cuanto a los stakeholders involucrados, se consideran como lo mas importantes a los en-
tusiastas de los juegos de mesa, ya sean casuales o bien jugadores mas comprometidos y con
mas experiencia. Los jugadores casuales juegan ocasionalmente, con una frecuencia que va-
ria entre una vez al mes y algunas veces al afo dependiendo del tipo de reuniones sociales
a las que asistan, por esto tienen un nivel medio de experiencia y tienden a preferir juegos
simples, con pocas reglas y componentes.

Los jugadores mas experimentados suelen tener una coleccién mas amplia de juegos de me-
sa, los cuales comparten con un grupo méas o menos fijo de amigos con intereses similares.
Suelen tener juegos con muchos componentes fisicos (figuras, cartas, dados, mapas, etc) y
costosos, los cuales juegan en contadas ocasiones por su alto nivel de complejidad.

2Las mecanicas de un juego son el conjunto de reglas y sistemas que guian las acciones de los jugadores y
determinan cémo interacttan con el juego

3Una companion app es una aplicacién que complementa el juego fisico, ofreciendo funciones adicionales
como reglas interactivas, gestion del juego o elementos digitales para mejorar la experiencia

4La Play Store es la tienda oficial de aplicaciones para dispositivos Android, donde los usuarios pueden
descargar aplicaciones, juegos, peliculas, libros y mas. Es gestionada por Google.
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

Otro stakeholder importante son las empresas que publican y comercializan juegos de mesa,
pues el problema presentado restringe el puiblico que alcanzan, y también el publico que
podrian tener las expansiones potenciales. Actualmente la manera mas comuin de adquirir
juegos de mesa es a través de tiendas especializadas, las cuales se encuentran concentradas
en grandes ciudades. Esto crea dificultades para la persona que quiere adquirir un juego o
expansioén especifica y que ademas podria encontrarse agotada en las tiendas cercanas. Esto
implica una desventaja para crear expansiones.

1.4. Limitaciones

Dado todo lo anteriormente mencionado se definen las limitaciones al problema a tratar en
esta memoria de la siguiente manera.

Hasta el momento, el proyecto no cuenta con ningun tipo de financiamiento. Sin embargo,
cuenta con el apoyo de un disenador gréafico, quien asistira en la creacién del arte y el disefio
de los elementos del juego.

1.5. Arbol del problema

Arbol del problema )@

Figura 1: Arbol del problema
Fuente: Elaboracion propia
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

1.6. Objetivos

1.6.1. Objetivo general

Disenar un juego de mesa complejo que incluya una companion app que realice el papel de
guia del juego, facilitando el aprendizaje de los jugadores novatos.

1.6.2. Objetivos especificos
» |dentificar caracteristicas que disminuyen el atractivo de juegos de complejidad media-
alta.
= Disenar un juego de mesa con mecanicas complejas y multiples elementos.

» Disefar e implementar funcionalidades de la companion app que resuelvan los pro-
blemas encontrados.

» Validar el disefio mediante testeo con jugadores.

= |dentificar fallas o posibles mejoras del disefio en base al testing realizado.

Estos objetivos estan planteados de manera cronolégica y al cumplirlos se espera innovar
en el mercado de los juegos de mesa y ampliar el puablico de los juegos de alto grado de
complejidad.

Pagina 5 de 74



PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

CAPITULO 2
Marco conceptual y estado del arte

Es importante definir algunos conceptos relevantes para la comprension del presente es-
crito. A continuacién se presentan conceptos relacionados a juegos de mesa, videojuegos,
desarrollo de aplicaciones, metodologias, y finalmente generacién de imagenes mediante
inteligencia artificial. También se abordara la importancia de la industria de juegos de mesa
y las diferentes clasificaciones que existen dentro de los mismos. Esto Gltimo con el objeti-
vo de establecer pardmetros dentro de los cuales se realizara el disefio del juego para esta
memoria.

2.1. Conceptos base

2.1.1. Juegos de mesa

El mercado de los juegos de mesa ha crecido mucho en el ultimo tiempo, presentando un
pick durante el periodo de pandemia, dado que las personas buscaban una actividad que
pudieran realizar dentro de sus hogares, otorgando también una oportunidad para compartir
con los demas. A nivel mundial los juegos de mesa mueven US$ 8.000 millones anuales .

Para satisfacer esta creciente demanda han surgido muchos tipos de juegos de mesa, como lo
son juegos cooperativos o competitivos, por equipos o individuales, con sistema de puntajes
o métodos de eliminacién, juegos simples o complejos, deterministas o azarosos, etc. Seglin
estas caracteristicas los juegos de mesa pueden agruparse en multiples categorias, algunas
de las cuales seran descritas a continuacion®.

= Juegos tipo party: Presentan mecanicas sencillas, pocos elementos (cartas, dados, fi-
guras, etc) y las partidas son de corta duracion. Ademas organizar el set up inicial toma
poco tiempo. Este tipo de juego es el mas atractivo para la mayoria de personas, sobre-
todo si no estan muy familiarizados con los juegos de mesa en general. Suelen jugarse
en ambientes mas relajados y tener un rol de acompanante en el encuentro social, por
esto mismo suelen tener capacidad para una mayor cantidad de jugadores. Un ejem-
plo de los mas clasicos exponentes serian "Charadas”, "Pictionary”, "Jenga”, "Hombre
lobo”, etc. Ejemplos mas modernos serian "Fluxx”, "Coup”, "Uno”, etc.

m Ameritrash: Existen varios acercamientos a esta definicién, algunos abordan la com-
plejidad del juego y de sus reglas, otros los caracterizan por la cantidad de concentra-
cion que requieren u otros factores, sin embargo, el acuerdo general es que los juegos

SFuente: [El mercurio, 2024]
Fuentes: [theboardgameguide, 2020] [gamenightgods, 2022]
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

tipo ameritrash dependen del azar y son construidos en base a una tematica, de la cual
surge una narrativa relevante para el juego. Como ejemplos se tienen ”"Monopoly”,
"Survive: Scape from Atlatis”, ” StarCraft: The Board Game”, ” Battlestar Galactica: The
Board Game”, etc.

Eurogames: Corresponden a los juegos de mayor complejidad, donde manejar los re-
cursos de manera adecuaday tomar buenas decisiones define las partidas. Tienen mul-
tiples elementos y mecanicas que los jugadores deben manejar. En general no existe
mucha interaccién directa entre jugadores. Las partidas son de larga duracion, incluso
varios dias y sesiones para terminar una partida. Por lo mencionado anteriormente,
estos juegos cuentan con menor popularidad entre las personas, y sélo los jugadores
mas acérrimos se aventuran en esta categoria. Algunos exponentes son ” 7 Wonders”,
"Age of Steam”, " Ticket To Ride”, etc.

Juegos RPG o de rol: En ellos los jugadores toman el rol de un personaje ficticio, su
atractivo es la narrativa y la libertad de tomar decisiones. El primero de esta categoria
es "Dungeons and Dragons”, publicado en 1974 y vigente a la actualidad. Ejemplos de

esta categoria son "Gloomhaven”, "The Lord of the Rings: Journeys in Middle-earth”,
" Stuffed Fables”, ” Star Wars: Imperial Assault”, etc.

Juegos tipo Cooperativo: Los jugadores deben trabajar en conjunto para lograr un ob-
jetivo comun y superar los obstaculos presentados por el juego mismo. Algunos expo-
nentes de esta categoria son "Mysterium”, "Hanabi”, ”Pandemic”, etc.

Juegos tipo Competitivo: En ellos los jugadores se enfrentan, a veces de manera directa
y a veces compiten por juntar puntos o ganar objetivos. Es importante que estos jue-
gos estén balanceados, de manera que todos los jugadores puedan tener una buena
experiencia y oportunidades de gana. Algunos ejemplos son "Carioca”, "Azul”, "Catan”,
etc.

Juegos de destreza: Se enfocan en una capacidad fisica o habilidad manual de los ju-
gadores, ejemplos son "Jenga”, "Palitos chinos”, "Cocodrilos”, "Operando”, etc.

2.1.2. Conceptos relacionados a juegos de mesa

Companion app: Es en una aplicacion, ya sea para celular o computador, que acom-
pana el proceso de juego. Puede tomar multiples roles, tales como narrador, tempori-
zador, llevar cuenta de elementos tales como puntaje, turnos, etc. En general son un
complemento al juego en fisico.

Objetivo del Juego: Es el propésito del juego, define qué deben hacer los jugadores
para ganar y como se determina el ganador. Puede ser juntar puntos, derrotar a opo-
nentes, lograr algo antes que los demas, etc.

Pagina 7 de 74



PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

= Mecanicas: Es el conjunto de reglas y sistemas que guian las acciones de los jugadores
y determinan cémo interactiian con el juego. Estas reglas y sistemas estructuran la
forma en que se desarrolla el juego, incluyendo cdmo se toman las decisiones, cdbmo
se resuelven las acciones y como se avanza hacia los objetivos.

» Dindmicas del Juego: Describen como las mecanicas del juego se combinan para crear
una experiencia de juego, incluyendo las posibles interacciones entre los jugadores.
Por ejemplo, en Monopoly, los jugadores pueden comprar, vender e intercambiar pro-
piedades entre si. Estas opciones generan dindmicas de negociacién, donde los juga-
dores buscan maximizar su beneficio mientras deben ceder lo suficiente para que sus
propuestas sean aceptadas por los demas.

= Ronda: En el contexto de juegos de mesa, una ronda es una unidad de tiempo o fase
en la que cada jugador, siguiendo un orden predefinido, realiza sus acciones permiti-
das segun las reglas del juego. Durante una ronda, los jugadores pueden llevar a cabo
acciones como mover piezas, realizar jugadas estratégicas o tomar decisiones que afec-
tan el desarrollo del juego. Al finalizar la ronda, se suele proceder a la siguiente ronda,
en la cual se repite el proceso hasta que se cumpla una condicién de victoria o el juego
llegue a su fin. La estructura y el nimero de rondas pueden variar dependiendo del
juego y sus reglas especificas.

» Tematica y Ambientacion: Es la suma entre la historia, el escenario y el contexto del
juego, y cdmo estos elementos se reflejan en los componentes y las mecéanicas para
realzar la experiencia de juego.

= Componentes: Son todos los elementos fisicos del juego, como el tablero, las cartas,
las fichas, etc.

= Duracién del Juego: Es cuanto tiempo se espera que dure una partida tipica del juego.

= Numero de Jugadores: Especifica el rango de jugadores que pueden participar en el
juego.

» Rejugabilidad: Describir los elementos del juego que permiten que pueda ser jugado
multiples veces sin perder interés.

» Balance del Juego: Describe la manera en que se asegura que el juego sea justo y equi-
librado para todos los jugadores, independientemente de su experiencia o habilidad.

= Componentes Estéticos: Consiste en el diseno grafico y artistico del juego, incluyendo
la calidad de los materiales y la ilustracién.

m Stats/Estadisticas: Se refiere a las caracteristicas numéricas que representan las habi-
lidades, atributos o capacidades de un personaje, unidad o elemento del juego. Estas
estadisticas pueden incluir valores como fuerza, agilidad, salud, defensa, y otros para-
metros que influyen en el rendimiento y las decisiones dentro del juego.
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» Dungeon master (DM): Corresponde al jugador encargado de narrar y dirigir tanto la
historia como las aventuras en juegos de rol. El DM crea el mundo de juego, establece
los escenarios, interpreta a los personajes no jugadores y maneja las reglas, mientras
gue los otros jugadores asumen el papel de personajes dentro de esa narrativa. El
DM actiia como arbitro y guia, asegurando que la experiencia de juego sea fluida y
entretenida.

m Party: Se refiere a un grupo de jugadores que se unen para jugar de manera coopera-
tiva, a menudo con el objetivo de colaborar en una misién, aventura o partida.

m Boss: Es un enemigo o adversario especialmente poderoso que los jugadores deben
enfrentar y derrotar, generalmente al final de un nivel, capitulo o fase del juego.

m Publisher: En el contexto de juegos de mesa, el publisher es la entidad o empresa en-
cargada de la produccion, distribucién y comercializacién del juego. Su rol abarca la
supervisién de la fabricacion de los componentes del juego, la gestion de la logistica
para que el juego llegue a tiendas y consumidores, y la implementacion de estrategias
de marketing para promoverlo. Ademas, el publisher puede ofrecer apoyo financie-
ro y recursos durante el proceso de desarrollo, colaborando estrechamente con los
disefiadores para asegurar que el juego esté listo para el mercado.

= Producto minimo viable (MVP): Es una version inicial de un producto con solo las ca-
racteristicas esenciales para satisfacer a los primeros usuarios y validar el concepto.
Su propoésito es lanzar rapidamente al mercado para obtener retroalimentacion tem-
pranay ajustar el producto segun las necesidades reales.

2.1.3. Videojuegos

Dada la naturaleza hibrida del proyecto a realizar en esta memoria, a continuacién se defi-
nen algunos elementos clave de los videojuegos; que seran relevantes para esta memoria.
Entendiendo videojuegos como aplicaciones digitales interactivas que permiten a los juga-
dores controlar personajes o elementos en un entorno virtual. Estan disefados para ofrecer
entretenimiento, desafios y objetivos a través de diversos géneros y mecanicas de juego.

» Tutorial: Muchos videojuegos incluyen un tutorial integrado que simula el juego real
mientras proporciona informacion adicional, para que los nuevos jugadores aprendan
los controles y las mecanicas del juego. Ademas, limitan las opciones del jugador para
evitar la sobrecarga de informacién y facilitar un aprendizaje gradual.

m Plataforma: Es el entorno de hardware y software en el que se ejecutan los video-
juegos. Esto incluye consolas de videojuegos, computadoras personales, dispositivos
moviles y sistemas de realidad virtual.
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= Requerimientos base: Son las especificaciones minimas y recomendadas que un siste-
ma debe cumplir para garantizar un rendimiento adecuado y una experiencia de juego
satisfactoria.

2.1.4. Metodologias y desarrollo de videojuegos

En esta seccidn se exploran aspectos del desarrollo de software en general, con un enfoque
particular en el desarrollo de videojuegos. Se presenta el motor Unity, que se utilizara para
la creacion del juego descrito en esta memoria.

» Game design document: En adelante GDD, es un documento detallado que describe
todos los aspectos de un juego desde el punto de vista del diseno. Esencialmente, es
el documento central que guia a todo el equipo de desarrollo en la creacion del juego,
proporcionando una vision clara y coherente de lo que se espera lograr al final del
proceso creativo. Incluye la premisa y concepto del juego, descripciones detalladas de
mecanicas de juego como controlesy sistemas de progresion, la narrativay personajes,
el estilo artistico y de sonido, asi como la interfaz de usuario y experiencia del usuario.
También abarca aspectos técnicos como la plataforma de desarrollo y requerimientos
de rendimiento, junto con diagramas de flujo y esquemas de niveles.

= Motor de videojuegos: Un motor de videojuegos es un software disefado para fa-
cilitar el desarrollo y la creacién de videojuegos. Este tipo de software proporciona
herramientas y funcionalidades que permiten a los desarrolladores crear graficos, fi-
sicas, inteligencia artificial, sonidos, efectos especiales y otros elementos necesarios
para construir un videojuego completo.

m Unity: Es uno de los motores de videojuegos mas populares y ampliamente utilizados
en la industria. Proporciona a los desarrolladores las herramientas necesarias para
crear videojuegos para diversas plataformas, como computadoras de escritorio, con-
solas, dispositivos moviles y realidad virtual/aumentada. Unity permite a los desarro-
lladores trabajar con graficos en 2D y 3D, fisicas, sonidos, animaciones, inteligencia
artificial y otros aspectos esenciales para la creacién de juegos. Utiliza un sistema de
componentes y scripts que facilita la creacién de comportamientos y funcionalidades
interactivas dentro del juego.

= Metodologia Iterativo Incremental: Es una metodologia de desarrollo que combina la
repeticion de ciclos de trabajo (iteraciones) con la entrega gradual de partes funcio-
nales del producto (incrementos). En cada iteracion, se revisa y mejora el producto
basado en la retroalimentacion de los usuarios y otros interesados, lo que permite
adaptarse a cambios y ajustar requisitos a lo largo del proceso de desarrollo. Este en-
foque facilita una mayor flexibilidad, una colaboracién continua entre el equipo de
desarrollo y los clientes, y permite abordar problemas y oportunidades de mejora de
manera oportuna, lo que resulta en un producto final que puede evolucionar conforme
a las necesidades y expectativas del usuario.
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= Metodologia de cascada: Es un enfoque secuencial y lineal para el desarrollo que se
organiza en fases claramente definidas y con un flujo de trabajo preestablecido. Cada
fase del proceso debe completarse antes de pasar a la siguiente y el progreso se re-
presenta de manera jerarquica, como el flujo de una cascada que fluye de arriba hacia
abajo sin retrocesos significativos.

= Metodologia agil: La metodologia agil es un enfoque de desarrollo de software que
se centra en la flexibilidad, la colaboracion y la entrega incremental de productos fun-
cionales. También promueve la mejora continua a lo largo del proyecto. Los equipos
agiles realizan revisiones periddicas para evaluar su desempeno y el producto desa-
rrollado, buscando constantemente maneras de optimizar procesos, mejorar la cali-
dad del software y aumentar la satisfaccién del cliente. Este enfoque iterativo permite
ajustes rapidos basados en retroalimentacién en tiempo real, asegurando que el pro-
ducto final no solo cumpla con las expectativas actuales, sino que también se adapte
a los cambios futuros de manera efectiva.

2.1.5. Generacion de imagenes

A continuacién, se definen los conceptos relacionados con la generaciéon de imagenes me-
diante inteligencia artificial, ya que este es el método seleccionado para crear las imagenes
en las cartas y otros elementos del juego descrito en esta memoria.

m Prompt: En el contexto de la generacién de contenido con inteligencia artificial, un
prompt es una entrada textual o una instruccién que se proporciona a un modelo de
inteligencia artificial para guiar la creacién de un elemento, en el caso particular de
esta memoria se utilizara para generar imagenes.

» Midjourney: Es una plataforma de inteligencia artificial que permite a los usuarios ge-
nerar imagenes a partir de prompts. Utiliza algoritmos avanzados para interpretar las
instrucciones y crear representaciones visuales Gnicas, lo que la convierte en una he-
rramienta popular para artistas, disefiadores y creativos en general.

2.2. Analisis bibliografico preliminar

Se llevé a cabo una investigacion exhaustiva sobre los juegos de mesa y el proceso de su
creacioén con el fin de adquirir una sélida base de conocimientos técnicos en el area. Este
estudio detallado permitié6 comprender mejor los aspectos clave del disefio y desarrollo de
juegos de mesa, facilitando asi un enfoque mas informado y eficiente en el proceso de dise-
no del juego. La investigacion abarcé desde las mecanicas basicas y las tendencias actuales
hasta las mejores practicas para la creacién de prototipos y la evaluacion de juegos, lo que
contribuyé significativamente a la preparacién para el desarrollo del proyecto.
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Del articulo “Los juegos de mesa. Creacién y produccién” [Millan et al., 2013] se obtuvo in-
formacién sobre el proceso de desarrollo de un juego de mesa, y también es desde dénde se
basan las diferentes fases del plan de trabajo para diseiar el juego asociado a esta memora.

Para crear y producir un juego de mesa primero se debe definir una idea general de cémo
se quiere que sea una ronda de juego, ademas de ciertas caracteristicas propias de un juego
de mesa, como lo son las mecanicas disponibles y las categorias que definen el juego (si es
cooperativo o competitivo, si es de destreza, estrategia, etc). Una vez esta clara la forma del
juego se procede a crear un prototipo, el cual sera testeado y se plantearan modificaciones en
base a los resultados del testing y las opiniones recolectadas. En este punto se inicia un loop
de modificaciones y testing hasta alcanzar un nivel aceptable por los creadores (el criterio
para esto depende del equipo de desarrollo y el publisher), o bien hasta alcanzar el plazo
maximo establecido para este proceso.

Posteriormente se creara el prototipo final. En este punto se redactan las reglas, cuidando
de abarcar todos los puntos importantes y que ademas sea lo mas simple posible para ser
entendible a los ojos del lector. Es entonces cuando un prototipo esta listo para ser llevado
a la editorial.

De “Diseno de juegos de mesa. Una introduccion al tema con enfoque para disenadores in-
dustriales” [Uribe et al., 2017] se estudian las principales caracteristicas a considerar al mo-
mento de definir una idea para crear un juego de mesa, tales como tematica y elementos de
diseno artistico, importancia del reglamento y su claridad, incluir mecanicas azarosas, po-
sibilidades de que un jugador se recupere cuando va atras de los demas, etc. Todos estos
factores juegan un papel importante en el disefio de un juego, y son determinantes en su
éxito o fracaso.

Otro punto determinante en la creacion de juegos mencionado es el testing durante el de-
sarrollo. Muchas veces sucede que salen al mercado juegos que no han sido probados de
manera adecuada, lo cual resulta en multiples problemas que son encontrados por los juga-
dores y que afectan su experiencia de juego, como por ejemplo desbalances que causan que
algunos objetos o maneras de jugar sean completamente superiores a otras, restringiendo
las libertades supuestamente ofrecidas al momento de jugar, dado que en estos casos cada
jugador se ve obligado a elegir la opcién superior para ganar. Ademas existe la posibilidad
de que existan errores que no hayan sido detectados en el proceso de produccion y que
los jugadores los encuentren. Corregir errores cuando un juego de mesa ya ha sido publica-
do es virtualmente imposible, por lo cual en esta memoria se consideran ciclos de testing y
modificaciones en base a los resultados obtenidos.

También se estudio el libro ”Eurogames: The Design, Culture and Play of Modern European
Board Games” [Woods, 2012] del cual se extrae una observacion interesante, existe una di-
cotomia en la forma en que las personas juegan. Un componente importante de la mayoria
de los juegos es la satisfaccion de ganar, ya sea en forma de derrotar un monstruo, de llevar
a los demés a bancarrota, o de terminar la historia con un final feliz. El tener un objetivo fijo
aporta de gran manera en mantener a los jugadores interesados y en darles propodsito a sus
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acciones.

Por otra parte, al sentarse con un grupo de personas a compartir la experiencia de un juego
de mesa también existe una componente social, los jugadores conversan, rien y se emocio-
nan a lo largo de una partida independiente de si van ganando o perdiendo. Ultimamente
han aumentado en popularidad algunos juegos que explotan esta necesidad, haciendo el fo-
co principal la experiencia de juego mas que el objetivo. Juegos como Dixit, que se enfocan
en el componente imaginativo (donde los jugadores deben interpretar frases e imagenes),
generando espacios creativos mas que competitivos (a pesar de tener un sistema de puntaje
gue determina un ganador).

Muchas veces estos dos enfoques generan decisiones en donde el jugador puede elegir entre
tomar la opciéon mas divertida, o la que le dara mas opciones de ganar. Con el progreso de las
partidas, la acumulacién de estas decisiones define el estilo de juego Unico de cada persona.
En esta memoria se buscara entregar el espacio para que cada uno de los jugadores pueda
crear su propia experiencia de juego y tener la libertad de jugar, tanto de manera cooperativa
como competitiva.

2.3. Benchmarks

Esta seccion equivale al estado del arte del problema presentado, entregando detalles de
diversos juegos que presentan alguna similitud con lo que se busca crear en esta memoria,
ya sea por la componente companion app o por motivos de complejidad.

Para analizar el estado actual del mercado de juegos de mesa que utilizan companion app
se consideran relevantes los siguientes factores; si son juegos de caracter cooperativo o bien
competitivo, complejidad de jugabilidad y mecanicas, complejidad del set up inicial fisico, y
finalmente, cudl es el rol que cumple la companion app.

2.3.1. Lord of the rings: Journeys in middle earth

Corresponde a un juego de mesa de tipo cooperativo, donde los jugadores deben derrotar a
los enemigos e interactuar con los objetivos siguiendo la historia que se les presenta.

Los personajes disponibles son los protagonistas de la saga, lo cual agrega un atractivo para
los fans, ademas de cierto nivel de conocimiento sobre el universo en el cual se jugara. Cada
personaje cuenta con objetos iniciales, stats fijos y habilidades especiales. En cuanto a juga-
bilidad, existen dos tipos de aventuras; las de exploracién y las de batalla. Las aventuras de
exploracién involucran un mapa muy grande, con varios puntos de interacciéon y spawn de
enemigos. Ademas, los jugadores cuentan con un objetivo principal el cual va cambiando a
medida que avanzan en la historia, el cual puede ser seguir un rastro enemigo, ayudar alia-
dos, etc. Por su parte, las aventuras de batalla se llevan a cabo en un espacio mas reducido,
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en el cual la party se enfrenta directamente con un grupo de enemigos y un boss importante.

En este juego la app toma el rol de DM, guiando la historia y narrando los hechos. Ademas,
toma el rol de llevar la cuenta de muchas variables del juego, como por ejemplo los turnos,
la vida de los enemigos, los efectos inflingidos por los ataques y habilidades, etc.

Figura 2: Lord of the rings: Journeys in middle earth
Fuente: [Ellis, 2022]

2.3.2. Alchemists

Consiste en un juego competitivo, donde cada jugador encarna un mago que crea pociones
utilizando multiples ingredientes.

Este juego es de alta complejidad, cuenta con una infinidad de mecanicas distintas, tales co-
mo determinar el orden en el que se quiere jugar, varios tipos de rondas donde se realizan
diferentes acciones, objetos con multiples cualidades, pociones de diversos tipos, y pocio-
nes que las contrarrestan, crear teorias respecto a los ingredientes, publicar un estudio de
pociones, refutar un estudio de pociones, etc.

Todo lo anterior genera varias formas de obtener puntos para ganar. Es tan complicado que
incluso el estudiarlo se hizo tedioso, el set up cuenta con muchos componentes fisicos y cada
componente en si es intrincado. Para ilustrar lo anterior se puede revisar el siguiente video
tutorial. [Nights Around a Table, 2019]
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Figura 3: Alchemists
Fuente: [shutupandsitdown, 2022]

2.3.3. World of Yo-Ho

Este juego del 2015 utiliza celulares como barcos, existen 3 modos de juego competitivos;
"narrativo”, donde cada jugador debe completar misiones para ganar, "standard” donde se
compite usando un sistema de puntos, y finalmente "por equipos”, donde los jugadores se
agrupan para reunir puntos. Existen diferentes barcos, cada uno con diferentes capacidades
y una caracteristica especial, cada barco tiene un capitan a eleccién, cada uno con diferentes
stats. Al inicio de la partida cada jugador debe elegir un barco y un capitan, los cuales estaran
fijos por el juego.

El mapa contiene puntos de interés y la app es la que entrega la informacion. Existe combate
directo con otros jugadores y el combate contra monstruos. Para acceder al combate entre
jugadores se debe estar en casillas vecinas.

Lo interesante sobre este juego es el uso de los celulares, los cuales se utilizan como una
extensién del mapa, dando la opcién al usuario de mover su mévil sobre el mapa y descubrir
nuevos puntos de interés. Ademas, permite animar las peleas y proveer una interfaz que se
adapta dependiendo de la accién que se esté tomando en un momento determinado.
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Figura 4: World of Yo-Ho por Volumique.
Fuente: Amazon
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CAPITULO 3
PROPUESTA DE SOLUCION

A continuacion, se presenta un desglose exhaustivo del proceso de creacion y desarrollo del
juego descrito en esta memoria. Este proceso comienza con una investigaciéon de mercado
destinada a identificar las tendencias y preferencias que hacen que los juegos de mesa sean
atractivos para el publico objetivo. A partir de esta investigacion, se pasa al desarrollo del
concepto y al proceso creativo, donde se exploran y definen las mecanicas y elementos del
juego. Finalmente, se aborda el diseno del MVP, explicando las decisiones tomadas en base
a lo aprendido en la investigacién previa.

3.1. Metodologia

En esta seccion se presenta el plan para la investigacién realizada antes del disefio del jue-
go, la cual incluye un andlisis de mercado para identificar tendencias y preferencias de los
usuarios. También se detalla la metodologia empleada en las fases de diseino y desarrollo
del juego, especificando las herramientas y enfoques utilizados para asegurar la calidad del
proyecto. Finalmente, se describe la metodologia de testing, que abarca el enfoque y el pro-
cedimiento implementado para evaluar la experiencia de los jugadores y sacar conclusiones
del diseno del juego y su app companion.

3.1.1. Investigacion preliminar

Primero, se llevara a cabo una investigacién exhaustiva previa al disefio y creacién del juego.
Esta fase inicial tiene como objetivo cumplir el primer objetivo especifico: identificar las ca-
racteristicas que disminuyen el atractivo de los juegos de mesa de complejidad media-alta.
Mediante la investigacion, se pretende descubrir los motivos por los cuales las personas que
disfrutan de juegos de mesa complejos no pueden jugarlos con la frecuencia deseada e iden-
tificar los obstaculos comunes que enfrentan. Con esta informacion, se podra intentar ofre-
cer soluciones innovadoras en el disefo del juego, apoyandose especificamente en el uso de
la app companion.

Ademas de identificar los obstaculos, esta investigacion también se enfoca en descubrir los
aspectos que resultan mas atractivos en los juegos de mesa para el publico general. Este
analisis incluye caracteristicas de todos los tipos de juegos de mesa, sin limitarse exclusiva-
mente a los de alta complejidad o los de tipo RPG. Las caracteristicas que se identifiquen
como mas atractivas seran incorporadas en el diseno del nuevo juego, en la medida de lo
posible, para asegurar que el producto final sea tanto innovador como atractivo para una
amplia audiencia.
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Para poder identificar elementos que resultan atractivos en los juegos de mesa se analizara
un dataset creado por Board Game Geeks, el cual cuenta con informacién de méas de 20.000
juegos de mesa, e incluye su popularidad dentro del sitio, la complejidad y las mecanicas
presentes en cada juego. ’

Con el objetivo de apoyar esta fase de descubrimiento y andlisis, se realizard una encuesta
dirigida a diferentes segmentos del publico, incluyendo tanto a jugadores ocasionales co-
mo a aquellos que juegan con mayor frecuencia. Esta encuesta permitira obtener una visién
mas completa y detallada de las preferencias y expectativas de los jugadores, proporcionan-
do una base solida para el diseno del juego. La combinacién de la investigacion previa, el
uso de tecnologia complementaria y la retroalimentacién del pablico garantiza que el nuevo
juego no solo sea atractivo, sino también accesible y disfrutable para una amplia gama de
jugadores.

3.1.2. Metodologia de disefo

Tras completar la fase de investigacion, se procedera al disefio general del juego, que incluira
diversas mecéanicas y componentes para afiadir complejidad, priorizando las mas populares
segln el analisis realizado anteriormente. En esta etapa se definirdn los componentes que
se incorporaran, las opciones disponibles para el jugador en su turno, los recursos que de-
bera gestionar, entre otros aspectos. Sin embargo, en este punto aln no se detallaran las
descripciones ni las estadisticas especificas de cada elemento. Por ejemplo, se establecera
que habra elementos destinados a bloquear dafio, pero no se especificara la lista completa
elementos ni sus caracteristicas precisas en el juego.

Ademas, se definiran las funcionalidades que integrara la app companion y su contribucién
a la experiencia de juego.

3.1.3. Metodologia de desarrollo

En esta etapa, se procedera con el desarrollo de la app companion, mientras que el aspecto
fisico del juego sera un prototipo jugable de manera online en la plataforma playingcards.io.
Se procedera de esta manera por la facilidad y comodidad de los testers, quienes podran
probar el juego desde la comodidad de sus hogares. La plataforma elegida para emular el
juego fisico contiene todas las funcionalidades que se necesitan para el proyecto y es sencilla
de usar por lo cual se opta por aprovechar este recurso y ahorrar costos asociados a crear
un prototipo fisico.

Se optara por generar un desarrollo iterativo incremental debido a que el proyecto cuenta
con bloques de tareas bien establecidas, como generar las reglas basicas del juego, disefiar la

7[Samarasinghe, 2021]
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estructura de la aplicacion, crear objetos del juego en la aplicacién, etc. Ademas, esta meto-
dologia se elige porque solo una persona estara trabajando en el proyecto, lo que implica la
necesidad de mantener un orden secuencial en las tareas sin ejecutar multiples actividades
simultaneamente para asi mantener un orden en las prioridades y lograr avances de manera
estructurada pero al mismo tiempo dejar espacio para flexibilidad entre iteraciones.

3.1.4. Metodologia de testing

El objetivo del testing es reunir datos sobre el desempefo de personas que nunca han jugado
este juego y que tienen un conocimiento minimo sobre él, con el fin de validar la efectividad
de la ayuda para una iniciacién rapida y cdbmoda al juego proporcionada por la aplicacién.

En esta fase, el MVP sera testeado por un total de 20 usuarios en 10 partidas de jugador
contra jugador. Después de cada partida, se les pedira a los usuarios que respondan una
breve encuesta centrada en tres ambitos principales: primero, si los testers disfrutaron o no
del juego y las razones detras de su experiencia; segundo, el nivel de comprension del juego
alcanzado; y tercero, sus opiniones sobre la aplicacion complementaria.

Es crucial evaluar los conocimientos sobre el juego que los usuarios adquirieron y no sélo su
percepcién de dichos conocimientos. Por ello, la encuesta incluirad preguntas técnicas sobre
cdmo jugar y sobre la interpretacion de diferentes elementos del juego, tales como las cartas
y el mapa. Ademas, se busca obtener una retroalimentacién detallada sobre la experiencia
de uso de la aplicacién, identificando posibles mejoras y ajustes necesarios para optimizar
su funcionalidad y su integracién con el juego.

Esta informacion sera fundamental para realizar ajustes y mejoras en el disefio del juego y
la aplicacién, asegurando una experiencia de usuario mas fluida y satisfactoria. Para obte-
ner resultados significativos respecto a esta memoria, es fundamental evaluar también las
impresiones y el sentir de jugadores nuevos frente a un juego complejo. Con este propdsito
en mente, se ha decidido que todos los testers deben cumplir con ciertos criterios: deben
tener un conocimiento minimo del juego y no haberlo jugado previamente. De este modo,
se asegura que las evaluaciones y comentarios provengan de una perspectiva genuinamente
fresca y sin prejuicios, lo cual es esencial para obtener datos precisos y relevantes sobre la
experiencia de juego de este publico en especifico.

Una vez completado el proceso de testing se analizaran los resultados obtenidos, esto con
el propésito de encontrar aspectos del diseno que podrian ser mejorados y describir estas
mejoras como trabajo a futuro dentro de esta memoria.
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3.2. Investigacion preliminar

El disefiador de juegos Nick Bentley, presidente de Underdog game studios, realizd una en-
cuesta que llegd a 440 personas y buscaba descubrir por qué no les gustan los juegos de
mesa. Entre las respuestas el motivo mas comun es que el tiempo de juego es demasiado
alto y prefieren hacer otras cosas en vez de jugar un juego de mesa. La necesidad de un
compromiso de tiempo considerable y el esfuerzo mental requerido pueden desanimar, lo
que hace dificil reunir un grupo dispuesto a participar en tales actividades regularmente. El
segundo motivo mas repetido es que perciben los juegos de mesa como algo muy complejo,
con muchas reglas y dificil de entender. El mismo estudio indica que al examinar mas de cerca
las 440 respuestas, hay 28 menciones de ansiedad y tres referencias a la verglienza. Ademas,
14 personas admitieron sentirse estlpidas al perder o no entender como tener éxito en un
juego, y 38 sintieron que los juegos de mesa provocan frustracién. Esto puede desincentivar
su uso frecuente dado que la respuesta emocional ante no entender el juego es frustraciéon
y sentimientos de inferioridad. &

3.2.1. Encuesta sobre juegos de mesa

Para esta memoria, se disefid y aplicé una encuesta de elaboracion propia, la cual busca-
ba aprender sobre los habitos de juego, encontrar caracteristicas y mecanicas que resultan
atractivas para el publico, aprender sobre las emociones que generan los juegos de mesa, y
como punto mas importante, identificar motivos por los cuales se evitan los juegos de mesa
de alta complejidad. Esta encuesta fue elaborada en Google forms y se recolectaron las res-
puestas de 50 personas, la mayoria entre 19 y 35 anos. Se les pregunto sobre sus juegos de
mesa favoritos, sus preferencias en cuanto a mecanicas y complejidad, entre otros. Algunas
de las preguntas se presentan a continuacién’.

= ;Con qué frecuencia juegas a juegos de mesa?
m ;Prefieres jugar a juegos de mesa con reglas complejas o sencillas?

= ;La mayoria de las veces juegas a juegos de mesa complejos o sencillos?

m Si prefieres los juegos sencillos sobre los complejos, por favor indica las razones de tu
preferencia. Puedes elegir mas de una opcién

= ;Como te sentirias en el siguiente escenario? Estas jugando por primera vez un juego
complejo con muchos elementos y te estd costando manejar tus recursos y recordar
las reglas. Puedes elegir mas de una opcion

m ;Qué factores influyen para incentivarte a probar un juego que no has jugado antes?

8[Wargamer, 2023]
?La encuesta completa y sus resultados se encuentran en el anexo.
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= ;Qué elementos y mecanicas prefieres? Se presenta el elemento seguido de juegos
gue incorporan la mecanica a modo de ejemplo Puedes elegir mas de una opcién

3.2.2. Resultados encuesta sobre juegos de mesa

Ante la pregunta “;Prefieres jugar a juegos de mesa con reglas complejas o sencillas?” El
50 % de las personas encuestadas respondié depende, mientras que el 38 % prefiere reglas
sencillas, y el 12 % restante prefiere juegos de reglas complejas. De este resultado podemos
desprender que la mitad de las personas podrian estar interesadas en elegir un juego de alta
complejidad (si se dan las condiciones adecuadas) y que existe interés de parte de muchas
personas.

Con el objetivo de validar que, aunque existe interés en juegos complejos, en la practica no
se juegan tan a menudo como los juegos mas sencillos, se pregunto a los entrevistados si la
mayoria de las veces juegan juegos complejos o sencillos, a lo cual el 80 % respondi6 juegos
sencillos.

En el siguiente grafico (figura 5) se muestra tanto las respuestas de preferencia, como lo
que juegan mas a menudo en la practica. La altura de la barra indica el porcentaje de los
entrevistados que dijo jugar mas a menudo una de las dos opciones de complejidad, y dentro
cada barra se indica la preferencia de las personas que seleccionaron esa opcion.
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Preferencia de juegos segun
complejidad segregado por
juegos jugados

@ Prefieren Juegos sencillos @ Prefieren Juegos complejos @ Depende
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Figura 5: Preferencia de juegos segiin complejidad segregado por juegos jugados
Fuente: Elaboracion propia

A las personas que expresaron su preferencia por los juegos sencillos, o a las que respon-
dieron depende, se les pidi6 ademas que seleccionaran los motivos de su preferencia de un
listado. Se presentan los resultados a esta pregunta en el grafico siguiente (figura 6).
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Motivos de preferencia

Me da lata jugar un juego que
dure mucho tiempo

No quiero aprender reglas
complicadas

Esos juegos son muy caros

Me ha pasado que no entiendo
como jugar

Es agotador estudiar las reglas

Hay que retener demasiada
informacion

Parque puedo perder mucho

Porque siento que soy malo

4] 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Porcentaje de entrevistados

Figura 6: Motivos de preferencia juegos sencillos
Fuente: Elaboracion propia

De estos resultados se desprende que el costo asociado al juego es un factor muy importante,
ademas del tiempo de duracion de una partida. Después de estas preguntas se describié un
escenario a los entrevistados y se pidié que describieran como se sentirian o cdmo actuarian
en la siguiente situaciéon: “Estas jugando por primera vez un juego complejo con muchos
elementos y te estd costando manejar tus recursos y recordar las reglas.”

Las opciones dadas iban desde las mas negativas a las mas positivas, y los resultados son
alentadores, con la mayoria de las respuestas en la gama neutra y positiva. El 72 % de los
entrevistados se sintieron identificados con la opcién “Pido ayuda cuando no sé algo y si-
go disfrutando el juego sin sentirme mal”. De esta opcidén se puede inferir que tener una
ayuda disponible en todo momento de la partida ayuda a mejorar la experiencia de juego
para jugadores nuevos. Respecto a las opciones mas negativas, un 14 % seleccioné “Me da
ansiedad no saber qué hacer”. En la figura 7 se muestra el detalle de las respuestas recién
mencionadas.
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Reacciones y emociones ante
situacion negativa en un juego

"Estas jugando por primera vez un juego complejo con muchos
elementos y te esta costando manejar tus recursos y recordar las reglas."

Me frustro y dejo de disfrutar el juego
No quiero seguir jugando

No me gustaria volver a jugar

Me siento tonto

Me da ansiedad no saber qué hacer

Siento que no puedo jugar sin ayuda
Pido ayuda cuando no sé algo y sigo
disfrutando el juego sin sentirme mal

No hay problema mientras el juego sea
divertido

Me motiva a aprender y ser mejor en el
juego

Quiero volver a jugar porque para la
proxima voy a estar mejor preparado

1] 10 20 30 40 30 60 70 80 90 100
Porcentaje de entrevistados

Figura 7: Preferencia de juegos seglin complejidad segregado por juegos jugados
Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente se le pidi6 a los entrevistados que marcaran los factores que los incentivan
para probar un juego que no hayan jugado antes, permitiéndoles marcar mas de una opcién.
El detalle de los resultados se muestra en el siguiente grafico (figura 8).
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Factores que incentivan a probar un
juego nuevo

Si los demas ya han jugado antes

Si hay alguien explicandome las
reglas

Si el juego es visualmente
atractivo

Sidurante el juego voy a tener a
mano las reglas

Si las instrucciones son simples o
cortas

Si es un juego de partidas cortas

Si es un juego con pocos
elementos

Si conozco el juego de antemano

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Porcentaje de entrevistados

Figura 8: Preferencia de juegos segiin complejidad segregado por juegos jugados
Fuente: Elaboracién propia

En los resultados hay 4 opciones que destacan, con un 70 % la opcion “Si los demas ya han
jugado antes”, con 68 % “Si hay alguien explicAndome las reglas”, con 64 % “Si el juego es
visualmente atractivo” y con 50 % “Si durante el juego voy a tener a mano las reglas”. Estas
respuestas indican que las personas se sienten mucho mas seguras de probar un nuevo juego
cuando tienen algln tipo de apoyo, ya sea tener a mano las reglas durante la partida o bien
tener la seguridad de que alguien mas ya tiene una nocién de cdmo jugar y los puede ayu-
dar. Ademas se concluye que el disefo visual es de gran importancia y tiene una influencia
positiva en la disposicién a intentar algo nuevo.

También se pregunté a los entrevistados sobre sus preferencias respecto a mecéanicas y ele-
mentos de juego, esto con el propésito de identificar elementos con los cuales la mayoria
estuviera ya familiarizado y resultaran atractivos. En el siguiente grafico (figura 9) se presen-
tan los resultados
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Elementos y mecanicas atractivos

Lanzar dados

Deck building
Manejo de recursos
Tile placement
Team-Based

Cartas de accion

Manejo de miltiples unidades

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100
Porcentaje de entrevistados

Figura 9: Preferencia de juegos seglin complejidad segregado por juegos jugados
Fuente: Elaboracion propia

El elemento mas popular, siendo seleccionado por el 90 % de los entrevistados, son los dados.
El factor de azar que agregar a los juegos es algo muy bien recibido entre las personas. Otros
elementos populares son las cartas de accion y el manejo de recursos. Las cartas de acciéon
permiten a los jugadores realizar acciones o efectos especiales. Estas cartas suelen tener
efectos inmediatos que alteran el juego, como realizar un ataque, obtener recursos, o mover
piezas. El manejo de recursos se refiere a la gestién y utilizacién de los elementos necesarios
para realizar acciones o alcanzar objetivos dentro del juego. Esto incluye la recoleccion, el
intercambio y la asignacion de recursos como dinero, materiales, o puntos. El disefio del
juego estara influenciado por estos resultados dado que se intentara incluir las mecanicas
mas populares.

3.2.3. Analisis dataset

Por otra parte, se analizd un dataset de juegos de mesa, creado por BoardGamesGeek (en
adelante BGG), el cual incluye entre otros, informacion de las mecanicas presentes en cada
juego, su nivel de dificultad, y la calificacién definida por los usuarios del sitio web. El dataset
completo cuenta con 20.000 juegos, los cuales fueron puntuados en popularidad con dife-
rentes cantidades de usuarios de la plataforma BGG. Para mantener una muestra adecuada
se seleccionaron los juegos que habian sido puntuados por al menos 999 personas. También
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fueron filtrados los juegos cuya duracién de partida fuera superior a 8 horas, dado que para
este proyecto de titulo no se planea hacer un juego de tanta duracién. Después de aplicar
estos filtros se trabajoé con un listado de 2645 juegos. Primero se analizé la popularidad de
estos juegos en base a la duracién de sus partidas. Los resultados se muestran en la figura
10, en ella no se observa que la duracion de partida esté directamente relacionado a la po-
pularidad del juego, pero es evidente que la mayoria de los juegos estudiados se encuentran
entre 10 minutos y 1 hora de tiempo de partida.

Popularidad juego en
relacion a duracion de partida
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Figura 10: Popularidad juego en relacién a duracién de partida
Fuente: Elaboracion propia en base al dataset de BGG [?]

La figura 11 presenta un grafico considerando Ginicamente juegos cuya puntuacién de popu-
laridad fuera igual o superior a 6, de un maximo de 10 puntos, y se graficé la cantidad de
juegos del dataset vs la duracién promedio de partida de cada uno.
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Conteo de juegos con
popularidad mayor a 6, agrupados
por duracion promedio de partida

2459 juegos en total

900

Figura 11: Popularidad juego en relacién a duracion de partida
Fuente: Elaboracién propia en base al dataset de BGG [Samarasinghe, 2021]

Fuente: Dataset de Board Game Geek [Samarasinghe, 2021]

3.3. Diseno MVP

El MVP consistira en un juego que representa una batalla épica entre dos facciones de elfos,
la Corte de Invierno y la Corte de Verano, quienes luchan por el poder. El diseio de la his-
toria y la ambientaciéon del juego estan inspirados en la mitologia celta, en particular en la
tradicion de las hadas (o "fae”) del folclore irlandés y escocés, donde los seres feéricos se di-
viden en distintos reinos o cortes, cada uno con caracteristicas y temperamentos Unicos. En
cada partida, dos jugadores se enfrentaran, manejando multiples unidades con el objetivo
de eliminar la unidad mas importante del enemigo, el "héroe”, y asi alcanzar la victoria.

Aunque originalmente el disefo consistia en un enfrentamiento free for all entre 4 jugadores,
pero finalmente se opté por limitarlo a un disefio de combate entre dos jugadores con el fin
dereducir el tiempo total de partida y eliminar tiempos muertos en los que un jugador espera
la conclusion del turno de todos los demas.
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3.4. Elementos del juego de mesa

3.4.1. Mapa

El mapa se compone de una grilla hexagonal dividida en sectores, los cuales estan delimita-
dos con relieve. El tener movimientos en 6 direcciones permite una sensacién mas realista
y es comun en juegos tipo rol, dado que resuelve el problema de la superioridad del movi-
miento diagonal que presenta la grilla cuadrada. El mapa se divide en sectores para agregar
la mecéanica de ataque a distancia, que permite atacar unidades enemigas que estén en el
mismo sector, independiente de la cantidad de casillas de distancia. Antes de empezar la
partida se dividird el mapa en 2 zonas, para que cada jugador tenga una zona donde ubicar
sus tropas inicialmente. Mientras cada jugador realiza esta accion, la zona enemiga estara
oculta. A continuacion la figura 12 representa un ejemplo de mapa.

alf

Figura 12: Mapa utilizado en testing MVP

3.4.2. Unidades

Cada jugador tendra a su disposicion un héroe y varias tropas. Las tropas pueden ser de
4 tipos, todas con diferentes stats, lo cual entrega al jugador la posibilidad de desarrollar
diferentes estrategias durante la partida.

n « n «

Los stats de las tropas son “Capacidad de movimiento”, “Vida maxima”, “Dados de ataque
cuerpo a cuerpo”, “Dados de ataque a distancia” y “Armadura” (la funcién de cada stat sera
detallada mas adelante). Los stats estan indicados en la aplicacion, en la figura 13 se muestra

su visualizacion.
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Figura 13: Stats en la aplicacion de la unidad “Druidas”

Por su parte el héroe, ademas de tener los stats tipicos de las unidades, puede ser equipa-
do con items en forma de cartas, que le daran bonificadores a dichos stats y/o habilidades
Unicas. A continuacién se describen los stats que poseen las unidades.

m Capacidad de movimiento: Indica cuantas casillas se puede mover como maximo una
unidad al tomar la accién de movimiento.

m Vida maxima: Indica cuanto dano resisten antes de ser eliminados. Cuando esta esta-
distica llega a 0, la unidad se considera eliminada y su ficha sera removida del mapa.

= Dados de ataque cuerpo a cuerpo: Se utiliza al realizar un ataque cuerpo a cuerpo (aun
enemigo de una casilla adyacente) e indica cuanto dano realiza la unidad. Corresponde
a un tipo de dado y a la cantidad de dados a lanzar, por ejemplo 2dé6 significa que el
jugador lanza 2 dados de 6 caras y la suma del resultado es el dafio base.

» Dados de ataque a distancia: Se utiliza al realizar un ataque a distancia (a un enemigo
en el mismo sector) e indica cuanto dano realiza la unidad. Corresponde a un tipo de
dadoy a la cantidad de dados a lanzar, por ejemplo 2d6 significa que el jugador lanza 2
dados de 6 caras y la suma del resultado es el dafio base. Algunas unidades no poseen
la capacidad de realizar ataques a distancia, por lo que no tienen este stat.

= Armadura: Indica cuanto dafio se bloquea, se le resta al dafio base (resultado de los
dados) antes de recibirlo.
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3.4.3. Tarjeta de Héroe

Cada jugador tendra en fisico una “Tarjeta de Héroe”(figura 14) la cual cuenta con espacios
para equipar cartas de equipo al héroe y asi hacerlo mas fuerte. Se cred este elemento para
tener un espacio delimitado en el cual ubicar las cartas que equipadas para ayudar al jugador
con los tipos de equipamiento, entregadndole un sistema intuitivo y simple de usar. La alter-
nativa a esta tarjeta era indicar a los jugadores que pueden tener hasta 5 cartas equipadas,
una de cada tipo, y que deben ser ubicadas boca arriba en la mesa frente a ellos.

Figura 14: Tarjeta de héroe para la corte de invierno

3.4.4. Dados

El juego fisico incluye 4 dados de 6 y de 4 caras, los cuales seran utilizados para calcular dano
y para determinar el éxito de efectos de algunas cartas.

3.4.5. Cartas

Existird un Gnico mazo de cartas, el cual contiene Cartas de Equipamiento, Cartas de Hechizo
y Oros. Todas estas cartas juntas conforman el mazo. El detalle de cada tipo se describe a
continuacién. Las cartas son la parte fisica del juego en conjunto con los dados y la tarjeta
de héroe.

3.4.6. Cartas de Equipamiento

Estas cartas se anexan desde la mano a la ficha del héroe para sumar bonificadores a sus
stats base o darle habilidades Unicas. Existen de 5 tipos distintos; arma cuerpo a cuerpo,
arma distancia, armadura, casco, botas y baratija. Los 3 primeros sobrescriben los stats de
ataque cuerpo a cuerpo, ataque a distancia y armadura respectivamente. Sélo se puede tener
una carta de cada tipo equipada.

Algunos equipamientos son parte de un set. Cuando un jugador tiene equipado un set com-
pleto entra en efecto un set bonus, el cual esta descrito en el equipamiento. Hay sets de 2, 3
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o 5 piezas. La figura 15 muestra una carta de equipamiento perteneciente a un set.

*1 Equipo Armadura

A rmadura draconica

S¢l Draconie

Bonode Sel 8
. suma +4 a todos tus atques +4 a
Y tu armadura y

¥ 600

Figura 15: Equipamiento “Armadura Dracénica” parte del set Draconico

3.4.7. Cartas de Hechizo

En su turno los jugadores tienen la opcidén de agregar cartas a su mano desde el mazo o jugar
cartas de hechizo desde su mano. Estas cartas tendran diversos efectos, y se dividen en 2
categorias; Accién y Reaccién. Las cartas de accién sélo podran ser jugadas en el turno del
jugador y consumiran puntos de accion, mientras que las cartas de reaccion sélo podran ser
jugadas fuera de turno como reaccion ante ataques del enemigo. A continuacion, en la figura
16, se muestra una carta de hechizo que consume 2 puntos de accion.
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¥ Hechizo

Grilodeguerra

ostod Rcciﬁn"'[ TeL
)

)

LLos dados de ataque de tu heroe
son duplicados este turno

Figura 16: Hechizo de accion “Grito de guerra”

3.4.8. Cartas de Oro

Las cartas de oro sirven para comprar cartas de la tienda (se explica la tienda a continuacion).
Al robar una carta de oro del mazo esta va a la pila de oro en la mesa frente al jugador y no
ocupa espacio en su mano. La figura 17 corresponde a una carta de oro.
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1 Oro

Horda dedragon

Figura 17: Oro “Horda de dragon”

3.4.9. Tienda

Con el propésito de disminuir el efecto aleatorio de sacar cartas de un mazo a ciegas, se
incorpora la mecanica de “Tienda”. La tienda consiste en 3 cartas que son reveladas a ambos
jugadores al inicio de la partida y se dejan boca arriba sobre la mesa.

En su turno, los jugadores pueden tomar una accién para comprar una de estas cartas pa-
gando el coste indicado en la misma con oro de su pila. Si una de las cartas de la tienda es
comprada, su espacio en la tienda debe ser rellenado inmediatamente por la carta siguiente
del mazo. Si al revelar una carta para la tienda resulta ser de oro, se debe devolver al mazo,
revolver, y sacar una nueva carta para rellenar la tienda.
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3.4.10. Combate

El combate inicia cuando una unidad ataca a otra, ya sea con ataque cuerpo a cuerpo o bien,
con ataque a distancia. El jugador que decidi6 atacar lanza la cantidad de dados correspon-
diente a su unidad. El resultado obtenido es el dafo base, al cual se le aplica primero la
armadura de la unidad atacada. Si una de las unidades involucradas es el héroe, entonces se
aplican los efectos del equipamiento que lleve.

Aqui, ambos jugadores pueden elegir si utilizar cartas de hechizo. El jugador atacante podra
utilizar cartas de tipo accion, mientras que quien defiende podra utilizar cartas de tipo reac-
cion. El efecto de estas cartas es aplicado y el dafio restante es recibido por la unidad que
se encuentra bajo ataque. Este dano debe ser aplicado de manera manual a la figura de la
unidad por el jugador atacante en la aplicacién.

3.4.11. Turno

Las partidas se llevan a cabo por turnos. En cada turno los jugadores tienen 3 puntos de
accién, los cuales pueden gastar total o parcialmente en las diferentes acciones que pueden
tomar y que se listan a continuacién. Antes de finalizar el turno, si el jugador tiene mas de 7
cartas en su mano, debe elegir cuales descartar hasta quedar con 7 cartas.

= Accion de movimiento

Permite mover una unidad una cantidad determinada de casillas. Se pueden traspasar
sectores con esta accion y gasta 1 punto de accién. La cantidad de casillas maxima
gue se puede mover es la indicada por el stat Capacidad de movimiento de la unidad.
Existen items que permiten realizar movimientos sin gastar puntos de accion.

m Accién de ataque
Cuando una unidad enemiga estad en rango de una unidad propia, el jugador puede
tomar la accién de ataque cuerpo a cuerpo o distancia, la cual consume 1 punto de
accion. Existen items que permiten realizar ataques sin gastar puntos de accion.

m Accién de robar carta
Consiste en tomar 1 carta del mazo de objetos y afiadirla a la mano del jugador. Con-
sume 1 punto de accioén.

m Accién de comprar

Para comprar un objeto de la tienda se debe pagar la cantidad indicada por la carta con
oro de la pila de oro del jugador. Después de cada compra se debe rellenar el espacio
en la tienda. Consume 1 punto de accién.
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= Accion de conjurar hechizo

Las cartas de hechizo de tipo accién pueden ser jugadas consumiendo puntos de ac-
cion, la cantidad a consumir esta indicada en la carta. Algunas cartas de este tipo re-
quieren que se haya realizado una accion especifica antes de ser jugadas. También
hay cartas de accidén que, en lugar de consumir puntos de accién, otorgan al jugador
puntos de accién adicionales en su turno.

m Accién de equipar héroe

El héroe tiene un espacio para cada tipo de equipamiento. Se pueden llevar cartas des-
de la mano del jugador al espacio correspondiente en la tarjeta de héroe para equipar-
lo. Se debe descartar una carta ya equipada antes de equipar otra de su mismo tipo.
La accién de equipar héroe no gasta puntos de accién y se puede realizar una cantidad
ilimitada de veces en el turno.

3.4.12. App companion y componente fisica

Para el juego, en la aplicaciéon se manejara el mapa, y las fichas de unidades. Los stats de
cada tipo de tropa se mostraran en la parte inferior de la pantalla en todo momento. Cada
ficha tendra un contador de vida, el cual serd modificado por los jugadores cada vez que una
unidad reciba dafo o cure su vida.

Las cartas y la ficha de héroe estan en fisico. Esto implica que la tienda, las manos de los
jugadores, la pila de oro y el equipamiento que tienen los héroes seran los componentes fi-
sicos del juego. Para el testing estos componentes seran simulados en la plataforma playing-
cards®, la cual permite crear cartas personalizadas y ademas entrega componentes tipicos
de los juegos de mesa, como dados, mazos, entre otros.

Ademas del uso durante la partida, la aplicacion cuenta con 2 funciones extras, el tutorial y
la enciclopedia, las cuales seran descritas en mayor profundidad mas adelante.

“‘a estan listos para jugar! Parte el jugador verano, cuando termines
tu turno presiona el botén confirmar

Confirmar

Figura 18: A la izquierda: Aplicacién. A la derecha: Simulacién de los componentes fisicos
realizada en la plataforma playingcards.

[playingcards.io, ]

Pagina 36 de 74



PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

3.4.13. Flujo de juego

Antes de empezar una partida se deben realizar los siguientes pasos correspondientes a la
configuracién inicial

» Jugador 1 ubica sus tropas: Se oculta la zona enemiga del mapay el jugador 1 debe y
elegir 5 tropas. El héroe y dichas tropas son ubicadas en la zona aliada por el jugador.

La zona verde del mapa es tuya. Elige 5 tropas y posicionalas. La zona verde del mapa es tuya. Elige 5 tropas y posicionalas.
“ambién mueve tu héroe a la casilla que desees. Cuando termines “ambién mueve tu héroe a la casilla que desees. Cuando termines
presiona confirmar presiona confirmar

Confirmar

Figura 19: A la izquierda: Jugador 1 posiciona a su héroe. A la derecha: Jugador 1 posiciona
sus tropas.

» Jugador 2 ubica sus tropas: Se oculta la zona enemiga del mapay el jugador 2 debe y
elegir 5 tropas. El héroe y dichas tropas son ubicadas en la zona aliada por el jugador.
La zona verde del mapa es tuya. Elige 5 tropas y posicionalas.

“ambién mueve tu héroe a la casilla que desees. Cuando termines
presiona confirmar

Figura 20: Jugador 2 posiciona su héroe y sus tropas

m Revelacion: Cuando ambos jugadores hayan ubicado sus tropas iniciales el mapa es
revelado.
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Ahora junten todas las cartas y revuelvan el mazo. Cada uno saque
5 cartas para su mano.

Figura 21: Se revela el mapa completo y la aplicacién entrega nuevas instrucciones a los
jugadores

m Objetos iniciales: Se mezclan todas las cartas, se revuelve el mazo y cada jugador roba
5 cartas, las cuales ahora componen sus manos. Si entre las cartas robadas hay alguna
de tipo oro, debe ser movida desde la mano a la pila de oro del jugador.

h— B8[06)

. AAA

wCorteqSol ,
o =

Tienda A

Figura 22: A la izquierda: Jugador agrega 5 cartas a su mano. A la derecha: Jugador mueve
los oros de su mano a su pila de oro.

m Abastecer tienda: Las primeras 3 cartas del mazo se ponen boca arriba en la mesa para
componer la tienda, si alguna de las cartas corresponde a oro se devuelve al mazo, se
revuelve y se vuelve a sacar una carta.

B)EME
AAA

Figura 23: Los jugadores abastecen la tienda con cartas del mazo
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= Partida: Una vez finalizada la configuracién inicial comienza la partida. El jugador 1
toma el primer turno, durante el cual puede gastar un maximo de 5 puntos de accioén.
Cuando finalice el turno, el jugador debera apretar el botén de cambiar turno en la
aplicacién asi dara inicio al turno del jugador 2.

Se repetira el ciclo alternando turnos hasta el final de la partida. Antes de terminar un
turno, el jugador debe tener un maximo de 7 cartas en la mano.

» Final de la partida: Cuando un jugador elimine el héroe de su adversario se declarara
ganador y habra concluido la partida.

3.4.14. Tutorial

Dado que un elemento que causa desanimo es la extension de los manuales de instrucciones
usualmente asociados a los juegos de mesa mas complejos se opta por ocupar la app compa-
nion para incluir un tutorial dindmico, similar a lo que seria el tutorial de un videojuego, asi
facilitando que jugadores nuevos puedan aprender las reglas y que su primer acercamiento
sea gamificado y menos abrumador.

El tutorial disenado se compone de 3 pasos, al completar uno comienza el siguiente inme-
diatamente.

m Paso 1: Inicio partida
El objetivo es ubicar una tropa en el mapa.
Inicia con un mensaje de “iPreparate para el combate! posiciona unatropa de arqueros
en el mapa”.
Se oculta la mitad enemiga del mapa y se indica con sefales que se debe arrastrar
una ficha de arqueros al mapa en una casilla destacada. Todos las demas opciones del
juego se encontraran bloqueadas para guiar al usuario.

Tutorial

Tnicio Partida
Movimicalo
Alaque
Carlas

Objetivos
1 Posiciona la tropa de iPrepérate para el combate! ¥
arqueros en el mapa \  Posiciona una tropa de
2 Mueve los arqueros a la arqueros en la casilla
casilla indicada indicada

3 Ataca al Héroe enemigo

Figura 24: Tutorial: Inicio partida

= Paso 2: Movimiento
El objetivo es mover la tropa de arqueros hasta la casilla indicada.
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Se revela el mapa y aparece un mensaje que indica “Al matar el héroe enemigo ten-
dras la victoria”.

Se destaca el héroe enemigo y se da una breve explicacién de ataque cuerpo a cuerpo
y ataque a distancia.

Aparece un mensaje que indica que mover una unidad gasta 1 punto de accion.

Se destaca la capacidad de movimiento de los arqueros y aparece un mensaje expli-
cando el movimiento.

Aparecen Senales que indican mover la ficha de arqueros a una casilla determinada 'y
destacada que se encuentra en el mismo sector que el héroe enemigo.

Tutorial

Tnicio Partida
Movimienlo
Alaque
Carlas

Objetivos
1-Posicionalatropa-de
arqueros-on-okmapa

2 Mueve los arqueros a la
casilla indicada

3 Ataca al Héroe enemigo

Figura 25: Tutorial: Movimiento

m Paso 3: Ataque
El objetivo es que el jugador realice un ataque a distancia.
Se indica al jugador que ya esta en rango para poder atacar al héroe enemigo con su
tropa de arqueros.
Se destacan los dados de ataque a distancia de los arqueros y se explica que significa.
Se muestra un mensaje que indica que atacar gasta 1 punto de accién.
Se muestra un mensaje que indica al jugador que debe lanzar los dados y que la arma-
dura se le resta al resultado.
Se le indica al jugador que debe bajar la vida del héroe enemigo en su ficha.

Tnicio Parlida
Movimicalo
Alaque
Carlas

Figura 26: Tutorial: Ataque

= Paso 4: Cartas
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En esta seccién del tutorial se presentan las diferentes vistas, y el objetivo es reco-
rrerlas todas.

Primero se muestran todos los componentes; EL mazo, la mano del jugador, la tienda,
y la tarjeta de héroe.

Luego se describen los 3 tipos de cartas; Equipamientos, hechizos y oros.

Finalmente se muestra la tienda y se describe su uso.

Tutorial

Componenles
Tiposdecarla

Tienda

CortesaSol
relam

Esta es tu tarjeta de héroe, tiene 5 espacios para equiparle cartas que mejoran a tu héroe

Figura 27: Tutorial: Cartas

3.4.15. Enciclopedia

Otra funcién de la app companion sera guardar informacién relevante del juego, incluyendo
mecanicas, elementos fisicos, explicacion de los componentes de cada carta, etc, para que
los jugadores puedan consultarla en cualquier momento de la partida. Esta informacién sera
presentada al usuario ordenada por categorias y procurando no resultar abrumadora.

La enciclopedia también contendra todas las cartas del juego, para que los jugadores puedan
revisarlas y modificar su estrategia en base a esta informacion.

Stats Iuciclopedia

Parlida . .
S:;:;:auwhnM apacﬂ mOVimientO

Turw .IhGicacud sil Iaé%e puede ‘mover,como =~ ,
Aot méaximo una unldad al tomar la accion de

e movimiento.
ropas A

L 2
*  \ida maxima"

Combal

r\v:;"p, i Indica cuanto dé’no resusten antes de ‘ser elimipados.
Carlas ' Cuando esta estadistita llegaa 0 la uriidad se
considera eliminada y su ficha.sera remevida del
mapa. "

Figura 28: Vista de la enciclopedia en la seccion stats
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CAPITULO 4
Validacion de la solucion

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos durante el proceso de testing y se
realiza un andlisis de los mismos, con el fin de identificar las fortalezas y debilidades del
diseno del juego.

4.1. Resultados testing

Cuando el MVP estuvo completo se realizaron 5 partidas para evaluar los resultados. Estas 5
partidas fueron completadas por un total de 10 personas que previamente no habian jugado
el juego. Inicialmente se queria tener un total de 20 testers, pero no fue posible dados los
plazos. Sin embargo, con 10 personas es suficiente para recolectar la informacién buscada,
la cual es mayoritariamente de tipo cualitativo.

Primero, se les pidié completar el tutorial, luego testear la enciclopedia y finalmente jugar
una partida contra otra persona. Después de todas las pruebas se les encuesté para conocer
sus opiniones y evaluar su experiencia con la aplicacién y el juego en general. Finalmente, se
les pidi6 realizar una evaluacion técnica para medir los conocimientos que adquirieron del
juego.

Los testers en general tuvieron reacciones positivas ante el juego, se recibieron muchos co-
mentarios sobre las cartas, tanto de sus mecanicas como del arte que tienen. Al preguntar
qué fue lo que mas les gusté del juego se recibieron las siguientes respuestas entre otras:

» “El disefno de las cartas y la dinamica de juego”

= “Essimple de entender, rapido de jugary las partidas son bastante rapidas y dindmicas”

= “Los efectos de las cartas de héroe y los bonus de conjunto”

= “Las cartas estaban demasiado buenas”

= “El arte era increible y el juego de por si me divirtié bastante”

= “la diversidad de cartas”

Cuando se les preguntoé a los jugadores si les habia gustado el disefio de las cartas, el 100 %
respondié que si.

Otro aspecto alentador es que a pesar de que a todos los testers se les indicé que era su-
ficiente con que jugaran un poco y experimentaran al menos una vez cada mecanica todos
insistieron en jugar las partidas hasta terminar.

Pagina 42 de 74



PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

Tutorial En cuanto al tutorial, hubieron muchas criticas a la interfaz. Sobretodo a la parte
en la que el jugador debia infligir dano a un enemigo. En ese paso se debia disminuir la vida
actual del objetivo, pero la gran mayoria de los testers interpreté esa vista como que debian
seleccionar el dano a realizar. Esto se atribuye a una falla en el diseio y en la explicacién que
lo acompanfa, puesto que no se indica claramente al usuario qué representa el nimero que
aparece en pantalla. Pese a las criticas recibidas verbalmente por los testers sobre el tutorial,
la mayoria aprendié bastante bien con el mismo y no presentaron mayores problemas para
empezar a jugar inmediatamente después de completarlo, logrando un ritmo de juego rapido
tras el primer turno. Ademas se les pidio calificar de 1 a 5 qué tan facil les fue aprender con
el tutorial, logrando un promedio de 3.3.

Balance También hubieron criticas a aspectos asociados al balance del juego. El balance
consiste de la equidad y estabilidad en las mecanicas y reglas del juego, con el propodsito
de asegurar que ninguna estrategia, personaje, o accion tenga una ventaja desproporciona-
da sobre las demas. Las criticas eran esperables dado que el juego no habia sido probado
antes y no se realizd un trabajo en profundidad para asignar valores de stats. Igualmente
se esperaban los comentarios sobre las figuras, las cuales eran completamente de un color,
dorado para verano y plateado para invierno. Esto podria generar dificultad para distinguir
diferentes tropas. En general se presentaron varias molestias sobre la visibilidad de diferen-
tes elementos en la aplicacion.

Sentimientos Respecto a los sentimientos de los jugadores, al solicitar que calificaran de 1
a 5 el nivel de comodidad experimentado, un 60 % calificé con el maximo posible y se generd
un promedio de 4.4. Cuando se les pregunto si les gustaria volver a jugar un 80 % respondi6
que si, un 0% que no y un 20 % tal vez.

Al preguntar que fue lo que menos les gustd del juego las respuestas fueron muy variadas,
entre ellas las siguientes: “La interfaz de tutorial”, “Que falta balanceo de los personajes y
gue quizas las partidas son muy cortas como para ver todas las cartas disponibles”, “El juego

» o«

se siente muy corto”, “que el mago esta muy fuerte comparado al arquero”.

Sobre la aplicacién, ante la pregunta “; Te gusté tener la aplicacion para aprender o preferirias
un manual escrito?” un 60 % respondi6 que prefiere la aplicacion. Se espera que la percep-
cion sobre la aplicacion en general mejore al tener una aplicaciéon de mejor calidad, dado
que la mayoria de las quejas y comentarios sobre la misma hacen alusién a cosas especificas
que podrian ser mejoradas y no sobre su propésito o disefo base.

Algunos de los comentarios recibidos al preguntar “;Qué te gustaria que tuviera la aplica-
cion?” son los siguientes: “Una mejor interfaz hay textos que se pierden con el fondo”, “Mul-

n o«

tijugador online”, “Efectos de sonidos y algo mas de dinamismo”, “Siento que, si bien podria

n «

utilizar una app, no es estrictamente necesaria para ello”, “La opcién de jugar online con otros

n «

dentro de la misma app”, “Mas ayuda visual”, “Animaciones de movimientos y ataques, so-
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nidos, mejores detalles en la imagen (tablero), diferenciar visualmente a los personajes”. 1!

4.2. Fortalezas y falencias identificadas en el proceso de pruebas

Durante el proceso de testing, se identificaron algunas falencias que se describirdn a conti-
nuacién. En la seccion de conclusiones, se detallaran los pasos a seguir para corregirlas como
trabajo a futuro.

El elemento que presenté mas falencias fue el disefo del tutorial, dado que la interfaz te-
nia problemas de visibilidad y habian muchos elementos importantes que no destacaban lo
suficiente. Una dificultad encontrada es que las personas en general no leen la informacién
presentada o no retienen lo que leyeron, por lo cual indicaciones importantes que estaban
escritas en pantalla fueron rapidamente olvidadas por los jugadores, quienes a menudo de-
cidieron volver atras y leer de nuevo la misma pantalla.

En oposicién a no retener informacién escrita, se encontrd que en general existe muy buena
retencion de informacion visual. Elementos que no fueron explicados explicitamente pero
fueron demostrados con fichas o elementos fisicos de la aplicacion fueron bien compren-
didos y utilizados. Por ejemplo, los sectores del mapa no tienen una definicién escrita in-
corporada en el tutorial. Sin embargo todos los jugadores pudieron comprender que estan
delimitados por los bordes blancos y que determinan el alcance de un ataque. Los iconos
de los diferentes stats también fueron bien interpretados (corazén para vida, escudo para
armadura, etc).

Un problema identificado fue la presencia de inconsistencias en las palabras que describen
alglin elemento o mecanica, lo que generd algunas confusiones. Por ejemplo en algunos
textos se hacia referencia a “Hechizos de reaccion” mientras que las cartas mostraban el
texto “Hechizos instantaneos”.

Otra dificultad encontrada es que en el primer turno de cada partida los jugadores se de-
tuvieron unos momentos a recordar cuales eran las opciones que tenian disponibles. Para
asistirlos en esta tarea se habia pensado incorporar a la aplicacién una tarjeta que listara
las acciones posibles, pero finalmente se decidi6é dejar esta tarea para desarrollo futuro. Al
preguntar a los testers que enfrentaron este inconveniente si les habria resultado Gtil contar
con dicha tarjeta, todos los entrevistados respondieron afirmativamente.

En cuanto a las mecanicas, aunque la respuesta general al diseno del juego fue muy positiva,
es necesario realizar ajustes basados en el feedbck recibido. Se recibieron varias sugerencias,
como la de un jugador que propuso permitir robar una carta del mazo una vez por turno
sin gastar una accién (esto con el objetivo de generar un mayor movimiento de cartas sin
sacrificar puntos de accién que podrian ser utilizados para atacar, comprar o moverse).

11En el anexo se incluyen los resultados completos de la encuesta
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El mapa es otro elemento que requiere ajustes, con el objetivo de darle un mayor protago-
nismo al movimiento de las unidades, ya que en su estado actual, este aspecto no es muy
relevante.

En cuanto a las tropas se recibieron comentarios pidiendo que contaran con mas aspectos
diferenciadores, porque eran muy similares entre si en cuanto a stats y jugabilidad.

El disefio visual de las cartas recibié feedback positivo de todos los testers, lo cual es especial-
mente significativo dado que, durante la investigacion previa al disefio del juego, se observo
que el atractivo visual es un factor relevante para la mayoria de las personas y contribuye a
que estén dispuestas a probar un juego desconocido.

En adicién al aspecto visual, el disefio de los efectos de las cartas también fue bien recibido,
generando entusiasmo en los jugadores al sacar una carta que estaban esperando y creando
instancias emocionantes al jugar una carta para negar daino (si se lograun 5 0 6 en la tirada
del dado).

El tener dados para determinar resultados del dafio y si se logra aplicar el efecto de una carta
o no, fue definitivamente un gran acierto, los jugadores disfrutaron mucho estas instancias
y le agrega un estilo mas casual al juego, balanceando la estrategia.

Respecto a la enciclopedia, su utilidad como buscador de informacion es importante, pero
necesita grandes mejoras. Actualmente estd compuesta por texto informativo y un mend.
Para ser mejorada a futuro, la enciclopedia necesita un buscador y una mejor forma de en-
tregar la informacién, apoyandose en imagenes o animaciones para explicar componentes y
mecanicas.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES

Para concluir esta memoria, se presentan las conclusiones derivadas de la investigacién reali-
zada, del proceso de testing y de los resultados obtenidos. Se destacan también los elemen-
tos del proyecto que podrian mejorarse como parte del trabajo futuro. En particular, este
proyecto de disefo y desarrollo de un juego continuara, con la expectativa de presentarlo
en algiin momento en eventos de muestras de prototipos de juegos de mesa en Chile.

El proceso de testing fue muy grato de realizar, los testers disfrutaron la experiencia y mos-
traron mucho interés en el futuro del proyecto. Como se menciond anteriormente, Todos
los testers decidieron terminar las partidas aunque se les indicdé que no era necesario. Estos
gestos, ademas de las respuestas de la encuesta realizada tras la prueba del juego, indican
que el proyecto puede ser bien recibido si es que es lanzado al mercado.

A pesar de las criticas al tutorial, la mayoria de los jugadores logré aprender rapidamente
las mecanicas del juego, lo que sugiere que, con mejoras en la interfaz y la claridad de las
instrucciones, el tutorial podria ser una herramienta eficaz para la ensenanza.

5.1. Posibles mejoras del proyecto a futuro

Este proyecto de memoria continuara su desarrollo tras su presentacion. El objetivo es lograr
un diseno final del juego en el préximo ano, con la intencion de lanzarlo al publico y comer-
cializarlo. Para ello, sera necesario realizar estudios de presupuesto y evaluar los costos de
produccion.

A continuacion, se detallan los elementos que fueron considerados inicialmente pero que se
opto por excluir en esta memoria. Ademas, se proponen posibles mejoras para abordar las
falencias identificadas durante el testing.

5.1.1. Mapa

Crear un mapa mas grande Originalmente se planteé la idea de que el mapa fuera mas
grande para dar mayor relevancia al movimiento de las unidades. Sin embargo, dado que
el manejo de la cdmara no se incluyé en el MVP, un mapa mas extenso habria reducido el
tamano de los elementos para que se pudiera visualizar todo el mapa en pantalla. Esto habria
comprometido la visibilidad de las figuras y sus puntos de vida, por lo cual se opt6 por un
mapa de 8 casillas de ancho y 8 casillas de alto.
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Diferenciar sectores Otro aspecto del mapa que se habia previsto y se elimin6é del MVP
era la incorporacién de distintos tipos de sectores, representados mediante texturas varia-
das en las casillas. Esta caracteristica tenia como objetivo reflejar diversos ambientes, como
bosques, desiertos y montafas, entre otros.

Agregar multiples mapas Otra adicion valiosa podria ser la creacion de multiples mapas y
darle a los jugadores la opcién de elegir su mapa antes de comenzar la partida, esto con el
proposito de aumentar la rejugabilidad. Alternativamente, se podria considerar la genera-
cion aleatoria de mapas al iniciar una partida, lo que ofreceria una experiencia mas variada
en cada juego.

Agregar efectos por sector Si se incluyeran diferentes tipos de sectores, se podrian imple-
mentar efectos especificos para cada uno, los cuales se activarian sobre las unidades ubica-
das dentro de ese sector.

5.1.2. Tropasy héroe

Modificar puntos de vida de aliados Se habian disefiado cartas con la capacidad de alterar
la vida de las unidades aliadas, ya sea curandolas, sacrificando puntos de vida de aliados
para aumentar el dano infligido al enemigo, o robando vida al hacer dafo (conocido como -
obo de vida.®" videojuegos). Sin embargo, no fue posible incorporar estos elementos al MVP,
ya que la aplicacion no incluia una forma de modificar la vida de las unidades aliadas. Esto
se debe a que al tocar una unidad aliada, se permitia su movimiento; por lo tanto, integrar
una funcién adicional habria requerido una interfaz distinta para manejar ambos aspectos
simultdneamente.

Aumentar las diferencias de stats entre tropas similares Se han recibido comentarios so-
bre las similitudes entre los stats de dos tropas: druidas y peleadores. Aunque ambas unida-
des estan especializadas en combate cuerpo a cuerpo, lo que genera ciertas similitudes, los
druidas actualmente superan a los peleadores en todos los aspectos. Para lograr un equilibrio
adecuado en el juego, es fundamental ajustar los stats de los peleadores.

5.1.3. Aplicacién

Integracién enciclopedia durante partida En el MVP la enciclopedia no esta integrada con
la partida, lo que impide a los jugadores consultarla sin perder su progreso. Esta integracién
es crucial, ya que resalta la importancia de la enciclopedia.
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Barra de bisqueda en la enciclopedia Se habia considerado afadir una barra de basqueda
para facilitar la localizaciéon de elementos especificos.

Mejora visibilidad textos Varios textos del MVP tienen mala visibilidad por la eleccion de
colores y otros factores de disefio de interfaz, lo cual podria ser mejorado para un trabajo
futuro.

Eliminar inconsistencias en los nombres de los elementos En el MVP existen varias incon-
sistencias en los nombres de elementos del juego, por ejemplo hay referencias a la “tarjeta
de héroe” como “ficha de héroe”, lo cual no es correcto y confunde a los jugadores.

Agregar recordatorio de las opciones de accién en partida , El tener un pequeio texto
en pantalla que muestre las opciones disponibles (movimiento, ataque, comprar en tienda,
robar del mazo, equipar al héroe) ayudaria a los jugadores a recordar sus opciones durante
la partida y lograr mayor fluidez.

Agregar audio El tener efectos de sonido podria mejorar la experiencia de juego.

5.1.4. Tutorial

Utilizacion de seiales en reemplazo de textos Actualmente mucha informacion del tuto-
rial se muestra por mensajes en pantalla. Se considera que seria provechoso reemplazar la
mayoria por senales y demostraciones animadas, dado que mejoran la retencién de infor-
macién de los usuarios.

Mejor uso de interaccion del jugador Actualmente, algunas secciones del tutorial son in-
teractivas y requieren que el jugador realice acciones especificas (como mover una ficha a
la casilla indicada). Esta interactividad mejora el aprendizaje, por lo que seria beneficioso
incorporar esta misma dindmica en otras partes del tutorial que actualmente solo presentan
informacion al jugador.

5.1.5. Cartas

Reemplazar imagenes generadas con inteligencia artificial por ilustraciones de artistas
Dado que el objetivo es comercializar el producto final, se busca contar con ilustraciones
creadas por un artista contratado especificamente para realizar el arte del juego.
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Mejorar textos Algunos efectos en el juego tienen descripciones poco claras, lo que genera
dudas entre los jugadores. Este aspecto podria mejorarse dedicando mas tiempo a refinar
los textos.

Creacion de nuevas cartas Se podrian crear nuevas cartas que tengan otros efectos, por
ejemplo permitir robar cartas del mazo de descartes, robar equipamiento del enemigo, etc.
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ANEXOS

5.1. Tiempos SCT

Tabla 1: Tiempos SCT.

Fuente: Elaboracion Propia.

Actividad Tiempo
Planificacion 15 minutos
BuUsqueda de informacién 5 horas

Andlisis 2 horas

Desarrollo 5 horas

Edicién 1 hora

Total 13 horas 15 minutos

5.2. Encuesta juegos de mesa

A continuacion se incluye la encuesta sobre juegos de mesa de elaboracién popia usando
formularios de Google.
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18/8/24, 16:16 Juegos de mesa

Juegos de mesa

Esta encuesta es para apoyar la investigacion del proyecto "Preproduccion de un juego de
mesa enfatizando el uso de una app companion". Apunta a descubrir la percepcién general
sobre los juegos de mesa y reunir aspectos que resultan atractivos, ademas de identificar
aspectos que causan rechazo o incomodidad a los jugadores.

Gracias por participar :)

INDICACION IMPORTANTE:

Para el proposito del siguiente formulario se pide NO CONSIDERAR juegos de mesa
clasicos, ya sean de tablero, fichas o cartas. Por ejemplo Ajedrez, Domind, Carioca, etc.
Si se consideran juegos como Monopoly, Uno, Catan, etc.

1. ¢En qué rango de edad te encuentras? *
Marca solo un dévalo.
12 - 18 anos
19 - 25 anos
26 - 35 afos

36 - 50 afnos

Mas de 50 afos

2. ¢Con qué frecuencia juegas a juegos de mesa? *

Marca solo un dvalo.
Rara vez (1 vez al afio 0 menos)
A veces (1 vez cada 3 meses)

A menudo (Al menos una vez a mes)

Frecuentemente (Casi todas las semanas)

https://docs.google.com/forms/d/1uvs4iMe-33e_AHui_9roAhBYyvfQ3ndFoiOmh8Cjw2s/edit 1/5
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3. ¢Cuadl es tu juego de mesa favorito y por qué?

4. ;Cuantos juegos de mesa tienes en tu coleccién personal? *
Marca solo un dvalo.
Ninguno
1-5
6-10
11-15

Mas de 16

5. ¢Prefieres jugar a juegos de mesa con reglas complejas o sencillas? *

Marca solo un dévalo.

Reglas complejas
Reglas sencillas

Depende

6. ¢La mayoria de las veces juegas a juegos de mesa complejos o sencillos? *

Marca solo un dévalo.

Complejos

Sencillos

Dificultades de los juegos de alta complejidad

https://docs.google.com/forms/d/1uvs4iMe-33e_AHui_9roAhBYyvfQ3ndFoiOmh8Cjw2s/edit 2/5
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7.  Si prefieres los juegos sencillos sobre los complejos, por favor indica las razones de
tu preferencia. Puedes elegir mas de una opcién

Selecciona todos los que correspondan.

Me da lata jugar un juego que dure mucho tiempo
No quiero aprender reglas complicadas

Esos juegos son muy caros

Me ha pasado que no entiendo cémo jugar

Es agotador estudiar las reglas

Hay que retener demasiada informacion

Porque puedo perder mucho

Porque siento que soy malo

8. ¢COmo te sentirias en el siguiente escenario? *
Estas jugando por primera vez un juego complejo con muchos elementos y te esta
costando manejar tus recursos y recordar las reglas.

Puedes elegir mas de una opcion

Selecciona todos los que correspondan.

Me frustro y dejo de disfrutar el juego

No quiero seguir jugando

No me gustaria volver a jugar

Me siento tonto

Me da ansiedad no saber qué hacer

Siento que no puedo jugar sin ayuda

Pido ayuda cuando no sé algo y sigo disfrutando el juego sin sentirme mal
No hay problema mientras el juego sea divertido

Me motiva a aprender y ser mejor en el juego

Quiero volver a jugar porque para la proxima voy a estar mejor preparado

https://docs.google.com/forms/d/1uvs4iMe-33e_AHui_9roAhBYyvfQ3ndFoiOmh8Cjw2s/edit 3/5
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9. ¢Qué factores influyen para incentivarte a probar un juego que no has jugado *
antes?
Puedes elegir mas de una opcion

Selecciona todos los que correspondan.

Si los demas ya han jugado antes

Si es un juego de partidas cortas

Si es un juego con pocos elementos

Si conozco el juego de antemano

Si las instrucciones son simples o cortas
Si el juego es visualmente atractivo

Si hay alguien explicandome las reglas

Si durante el juego voy a tener a mano las reglas

10. ¢Qué elementos y mecanicas prefieres? *
Se presenta el elemento seguido de juegos que incorporan la mecanica a modo
de ejemplo
Puedes elegir mas de una opcion

Selecciona todos los que correspondan.

Lanzar dados - Calabozos y dragones, Monopoly, King of tokyo, Catan
Deck building - Magic, Mitos y legendas, Dominion

Manejo de recursos - Catan, Terraforming mars, concordia

Tile placement - Carcassonne, Azul, Patchwork

Team-Based - Codigo secreto, Pandemic, Werewolf

Cartas de accion - Fluxx, Munchkin, Exploding kittens

Manejo de multiples unidades - Unmatched, Risk, Ajedrez

11. ¢Alguna vez has evitado un juego de mesa porque las instrucciones son muy *
extensas?

Marca solo un dévalo.

Si

No

https://docs.google.com/forms/d/1uvs4iMe-33e_AHui_9roAhBYyvfQ3ndFoiOmh8Cjw2s/edit 4/5
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12. ¢Alguna vez te ha parecido interesante un juego hasta que empezaste a leerlas  *
instrucciones? (Independiente de qué tan extensas eran)

Marca solo un dévalo.

Si

No

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1uvs4iMe-33e_AHui_9roAhBYyvfQ3ndFoiOmh8Cjw2s/edit 5/5
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5.3. Resultados encuesta juegos de mesa

A continuacién se incluyen los resultados completos de la encuesta sobre juegos de me-
sa.
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PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

5.4. Encuesta testing

A continuacién se incluye la encuesta realizada a los testers después de probar el juego di-
senado.
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19/8/24, 0:10 Tutorial - Individual

Tutorial - Individual

Primero se te pide que pruebes el tutorial, la tarea completa es terminal el tutorial, el cual
tiene 4 secciones, y luego volver al menu principal

1. Cual es tu nombre?

Enciclopedia - Individual

La segunda parte del testing consiste en la enciclopedia, aca se te pide que revises la app
para buscar informacién especifica.

Partida - Parejas

Para probar el juego en si van a compartir un dispisitivo y les voy a pedir que completen el set
up inicial necesario para jugar y que después sigan jugando libremente pero que, si es
posible, realizen las siguientes acciones al menos 1 vez durante la partida: Comprar en la
tienda, equipar al héroe, utilizar carta de hechizo, mover una unidad y atacar.

Despues de jugar - Percepcién

2. ¢Que tan facil fue aprender con el tutorial?

Marca solo un évalo.

Muy Muy facil

https://docs.google.com/forms/d/1TXIACITGe Es-olRW9IEIAKXOP-EULK8ygNP_rXIbDk/edit

1/6



19/8/24, 0:10 Tutorial - Individual

3.  ¢Qué tan comodo te sentiste jugando?

Marca solo un évalo.

Muy Muy comodo

4. ;Te recuerda a algun juego?

5. ¢ Qué tan original o novedoso lo consideras?

Marca solo un évalo.

6. ¢ Te gustaria volver a jugar?

Marca solo un dévalo.

Si
No

Tal vez

https://docs.google.com/forms/d/1TXIACITGe Es-olRW9IEIAKXOP-EULK8ygNP_rXIbDk/edit

2/6



19/8/24, 0:10 Tutorial - Individual

7. ¢ Te gusto el arte de las cartas?

Marca solo un dévalo.

Si
No

Mas o menos

8. ¢ Te gustd tener la app para aprender o preferirias un manual escrito?

Marca solo un dévalo.

Si, me gusto

No, preferiria un manual escrito

9. ¢Qué te gustaria que tuviera la app?

10. ¢Qué es lo que mas te gusté del juego?

https://docs.google.com/forms/d/1TXIACITGe Es-olRW9IEIAKXOP-EULK8ygNP_rXIbDk/edit 3/6



19/8/24, 0:10 Tutorial - Individual

11.  ¢Qué es lo que menos te gustd del juego?

Después de jugar - Prueba técnica

12. ¢ Cual es el objetivo del juego?

Marca solo un 6valo.

Eliminar todas las unidades enemigas

Comprar todo de la tienda

Eliminar el héroe enemigo

Terminar de equipar al héroe antes que el enemigo

Conquistar el territorio enemigo

13. ¢ Cuantos puntos de accion tienes por turno normalmente?

Marca solo un évalo.

a b~ 0N

https://docs.google.com/forms/d/1TXIACITGe Es-olRW9IEIAKXOP-EULK8ygNP_rXIbDk/edit 4/6



19/8/24, 0:10 Tutorial - Individual

14. ¢ Qué significa lo indicado con rojo en la imagen?

O
71 Hechizo

t Puedes mover 2 unidades a la |

f‘

misma zona en donde esta tu heroe

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1TXIACITGe_Es-olRW9IEIAKXOP-EULK8ygNP_rXIbDk/edit 5/6



PREPRODUCCION DE UN JUEGO DE MESA ENFATIZANDO EL USO DE UNA APP COMPANION

5.5. Resultados encuesta testing

A continuacién se incluyen los resultados de la encuesta realizada a los testers después de
probar el juego disenado.
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