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Resum

Els jocs de taula s’han convertit en una de les principals fonts d’entreteniment en els ultims
anys, 1 front a I’actual situacié amb la pandémia de la Covid-19 les ventes d’aquests s’han
disparat. Pero, per qué en una era on la tecnologia s’ha tornat imprescindible en qualsevol
aspecte de la nostra vida, encara no s’ha adaptat aquest sector? La resposta és ben senzilla: els
actuals creadors de jocs de taula no han sabut aplicar les tecnologies de la informacio y la
comunicacié (TIC) de forma optima i han abandonat tots els projectes, el que ha provocat que
els jugadors hagen desenvolupat un rebuig cap aquestes. Gracies a ag0 es va detectar un
problema actual amb aquests sector que es va poder traduir en una oportunitat de negoci.

Aquest treball comprén tot el desenvolupament d’un joc de taula modern, des de la investigacio
inicial sobre els actuals liders en els ranquings i 1’estudi de mercat, fins la realitzacio dels
experiments amb early adopters. La mort d’Osiris pretén fusionar el mon dels jocs de taula amb
les TIC, oferint-li al jugador una App gue acompanyara al joc fisic afegint-li funcionalitat pero
sense fer a aquesta indispensable. L’objectiu principal de la Mort d’Osiris es fer veure als
usuaris que les noves tecnologies poden ser un poderds aliat i gracies a estes es poden crear
nous jocs innovadors i originals front I’escassetat d’idees a aquest sector. Tot ag0d sense
permetre que el joc fisic perda la seua essencia o passe a un segon pla.

Aquest TFG es va realitzar com un projecte d’emprenedoria en el marc de Start.inf, I’espai de
emprenedoria de la ETSIINF, i en ell participaren dos persones: una alumna del Grau en
Disseny i Tecnologies Creatives de la facultat de BBAA i I’autor d’aquesta memoria.

L’aplicaci6 relacionada amb el projecte ha sigut desenvolupada en Unity3D, ja que tot i que
aquest motor grafic esta més enfocat als videojocs, també es una bona eleccié per al
desenvolupament de aplicacions per el suport que ofereix a aquests tipus de projectes i la
facilitat de integrar-los en diferents plataformes gracies al codi compartit. El llenguatge elegit ha
sigut C# i ’entorn de programacio Visual Studio 2019.

Paraules clau: emprenedoria, aplicacié6 mobil, joc de taula, mitologia egipcia, Lean Startup,
filler de cartes, Unity3D.
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Resumen

Lo juegos de mesa se han convertido en una de las principales fuentes de entretenimiento en los
altimos afios, y ante la situacion actual con la pandemia de la Covid-19 las ventas de estos se
han disparado. Sin embargo, ¢por qué en una era donde la tecnologia se ha vuelto
imprescindible en cualquier aspecto de nuestra vida, aun no se ha adaptado este sector? La
respuesta es bastante sencilla: los actuales creadores de juegos de mesa no han sabido aplicar las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) de forma éptima y han abandonado
todos los proyectos, lo que ha provocado que los jugadores hayan desarrollado un rechazo hacia
ellas. Gracias a esto se detectd un problema actual con este sector que se pudo traducir en una
oportunidad de negocio.

Este trabajo comprende todo el desarrollo de un juego de mesa moderno, desde la investigacion
inicial sobre los actuales lideres en los rankings y el estudio de mercado, hasta la realizacion de
los experimentos con early adopters. La Muerte de Osiris pretende fusionar el mundo de los
juegos de mesa con las TIC, ofreciéndole al jugador una App que acomparfiara al juego fisico
afiadiéndole funcionalidad pero sin hacer de esta algo indispensable. El objetivo principal es
hacer ver a los usuarios que estas pueden llegar a ser un poderoso aliado y gracias a esto se
pueden crear nuevos juegos innovadores y originales ante la escasez de ideas en este sector.
Todo esto sin permitir que el juego fisico pierda su esencia o pase a un segundo plano.

Este TFG se realiz6 como proyecto de emprendimiento en el marco de Start.inf, el espacio de
emprendimiento de la ETSIINF, y en él participaron dos personas: una alumna del Grado en
Disefio y Tecnologias Creativas de la facultad de BBAA y el autor de esta memoria.

La aplicacion relacionada con el proyecto ha sido desarrollada en Unity3D, ya que a pesar de
que este motor gréafico esté mas enfocado a videojuegos, también es una buena eleccion para el
desarrollo de aplicaciones por el soporte que ofrece a este tipo de proyectos y la facilidad de
integrarlos en diferentes plataformas gracias al codigo compartido. El lenguaje elegido ha sido
C# y el entorno de programaciéon Visual Studio 2019.

Palabras clave: emprendimiento, aplicacion mdvil, juego de mesa, mitologia egipcia, Lean
Startup, filler de cartes, Unity3D.

ST



Abstract

Board games have become one of the main sources of entertainment in recent years, and in the
current situation with the Covid-19 pandemic, their sales have skyrocketed. However, why is it
that in an era where technology has become indispensable in every aspect of our lives, this
sector has not yet adapted? The answer is quite simple: the current creators of board games have
not known how to apply the information and communication technology (ITC) in an optimal
way and have abandoned all projects, which has led to the development of a rejection of these
technologies by the players. Thanks to this, a current problem with this sector was detected,
which could be translated into a business opportunity.

This work encompasses the entire development of a modern board game, from the initial
research on the current leaders in the rankings and the market study, to carrying out the
experiments with early adopters. Death of Osiris aims to merge the world of board games with
ITC, offering the player an App that will accompany the physical game by adding functionality
but without making it indispensable. The main objective of the Death of Osiris is to make users
see that new technologies can be a powerful ally and thanks to them new innovative and
original games can be created in the face of the scarcity of ideas in this sector. All this without
allowing the physical game to lose its essence or take a back seat.

This TFG was carried out as an entrepreneurship project with the support of Start.inf, the
entrepreneurship space of the ETSIINF, and two people participated in it: a student of the
Degree in Design and Creative Technologies of the BBAA faculty and the author of this report.

The application related to the project has been developed in Unity3D, because although this
graphic engine is more focused on video games, it is also a good choice for the development of
applications due to the support it offers to this type of projects and the ease of integrating them
in different platforms thanks to the shared code. The language chosen was C# and the
programming environment Visual Studio 2019.

Keywords: entrepreneurship, mobile application, board game, Egyptian mythology, Lean Start-
up, card filler, Unity3D.
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Glosario

Mecanicas de los juegos de mesa

Area Control permite a varios jugadores ocupar un espacio en el tablero y obtener beneficios
en funcion de la presencia proporcional en dicho espacio.

Hand Management se basa en recompensar a los jugadores por jugar las cartas 6ptimas en los
distintos escenarios que plantea el juego de mesa. De esta forma, el objetivo del jugador es
obtener una serie de cartas, que ird administrando durante la partida para poder ganar.

Roll/Spin move es una mecanica donde para moverse en el tablero, el jugador deberé lanzar un
dado o girar una ruleta.

ROL o Variable Player Powers permite a los jugadores obtener habilidades especiales que
solos ellos pueden realizar por tener asighado un personaje.

Secret Identity es idéntico al ROL pero en este caso los personajes son desconocidos para el
resto de los jugadores.

Trick-taking es una mecanica en la que los jugadores juegan cartas de su mano en una serie de
rondas y quien tenga la carta con el valor mas alto gana.

Worker placement se basa en colocar piezas ofrecidas por el juego en varias ubicaciones de un
tablero para activar la accion o habilidad que ofrece la ubicacion.

Géneros de los juegos de mesa

Cooperative permite a los jugadores unirse para luchar en contra de un enemigo comun y poder
completar los objetivos de la partida.

Eurogame es un tipo de género que se suele centrar en la economia y la adquisicion de recursos
para ganar las partidas. Estos juegos suelen ser ambientados en situaciones reales y por tanto no
son tan abstractos como otros. Los jugadores deben administrar sus recursos, pelear con otros
jugadores y construir edificaciones para aumentar su imperio y ganar la partida.

JCC o juegos de cartas coleccionables son juegos donde los componentes para poder jugar son
coleccionables y se obtienen deforma incremental, al contrario de los demas donde se obtiene el
juego completo en la primera compra. Este tipo de juegos tienen un aspecto jugable y otro de
coleccionista, donde la gente intenta hacerse con todas las cartas existentes.

Party games son juegos que fomentan mucho la interaccion social. Generalmente, tienen reglas
simples, pueden jugar un gran nimero de personas Y las partidas no duran mucho tiempo.

Trivia es un género donde se pone a prueba a los jugadores sobre su conocimiento de los
intereses generales y la cultura popular.

Wargames se tratan de juegos que representan guerras militares, en ocasiones incluso son
representaciones de guerras reales, como puede ser la Segunda Guerra Mundial o las Guerra
Napolednicas. En este género, los jugadores deben recrear dichas situaciones historicas tomando
sus propias decisiones.
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Otros términos

Aplicaciones hibridas son aplicaciones moviles disefiadas en lenguaje de programacion web
(HTML, CSS o JavaScript) junto a un framework que hace posible la adaptacion de la vista web
a cualquier dispositivo mavil, lo que cominmente se conoce como disefio responsive.

Aplicaciones nativas son aplicaciones mdviles desarrolladas para una plataforma determinada
y por tanto estdn desarrolladas en el lenguaje de programacion especifico del equipo. Este
término esta habitualmente asociado a los dispositivos méviles.

Boca a boca es un término usado para referirse a pasar informacion de forma verbal de una
persona a otra. En el &mbito del marketing, esto hace que un cliente que le cuente su experiencia
con algun producto a un amigo provoque que lo compre también.

Espacio de coworking son espacios donde autbnomos, emprendedores y pymes de diferentes
sectores pueden trabajar compartiendo el mismo lugar de trabajo y poder apoyarse entre ellos.
También se pueden alquilar para realizar reuniones o trabajos puntuales.

Cross-functional profesionales del mismo nivel jerarquico, pero de diferentes sectores o
ambitos, que se agrupan para realizar un proyecto y cubrir todas las areas.

Early adopters son las primeras personas que podran hacer uso del producto que se esta
desarrollando. Estos suelen ser consumidores interesados en la propuesta de valor que se les
quiere presentar, incluso si esta no estd terminada. Normalmente, ayudan aportando su
conocimiento sobre el &mbito de desarrollo y ofrecen feedback para mejorar el producto.

Edicién en el ambito de los juegos de mesa, es el conjunto de juegos de mesa que se han
fabricado de una sola vez sobre el mismo molde.

Editorial en el ambito de los juegos de mesa, es la empresa que se dedica a crear y publicar
juegos de mesa.

Publicidad intersticial es un tipo de publicidad donde los anuncios son de pagina completa y se
muestran cuando se pasa de una pantalla a otra en aplicaciones méviles.

Escalabilidad en el &mbito de los juegos de mesa, es la capacidad que tiene un juego de mesa
de ser jugado por cualquier nimero de jugadores (dentro del rango) sin que perjudique la
experiencia de juego. Es decir, la dificultad del juego se ajusta al nimero de jugadores.

Expansion en el &mbito de los juegos de mesa, es una adicion al juego de mesa existente (juego
base). La expansion es dependiente del juego base e incluyen nuevos contenidos a este.

FAQ (Frequently Asked Questions por sus siglas en inglés) es una lista de preguntas y
respuestas que surgen frecuentemente dentro de un tema en particular.

Flavour text en el &mbito de los juegos de mesa, es texto que se afiade a los componentes o al
libro de reglas del juego que no afecta a las mecanicas del juego pero ofrece informacién sobre
la historia de los personajes, lugares, etc. Y de esta forma mejorar la ambientacion del juego.

Gameplay es un término usado para referirse a las experiencias que un jugador va a
experimentar al jugar un determinado juego.

Hot reloading es una caracteristica de algunos framework los cuales permiten mantener la
aplicacion en ejecucion y compilar nuevas versiones del proyecto sin tener que parar la
aplicacién y observar los cambios realizados de forma instantanea.
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Inmersion es una caracteristica de algunos juegos que hacen creer, en la medida de lo posible,
al jugador que forma parte del juego y de su mundo.

Kickstarter es una corporacion estadounidense que mantiene una plataforma global de
micromecenazgo para los proyectos creativos. De esta forma, alguien con grande ideas pero
pocos recursos puede hacer uso de este mecanismo para lanzar sus productos.

Kingmaking en el dambito de los juegos de mesa, es un escenario donde hay tres o mas
jugadores que se encuentran en una situacion final donde uno de ellos no puede ganar pero tiene
la capacidad de decidir qué jugador lo hard. Esto suele ser bastante frustrante ya que a menudo
el kingmaker, o jugador con la capacidad de decidir, suele llevarse por como le han tratado los
jugadores en el transcurso de la partida.

Mapa de caracteristicas o product backlog es una lista de caracteristicas o tareas que son
priorizadas y proporcionan una breve descripcion de todo lo que se deberia desarrollar para el
producto.

Mecanicas son el conjunto de normas y reglas que permiten dotar de jugabilidad a un juego. Es
en lo que los jugadores se basan a la hora de jugar y lo que limitara todo lo que se puede realizar
en dicho juego.

Micromecenazgo es un tipo de colaboracion colectiva caracterizada por ser un tipo de
financiacion donde no son necesarios los bancos, sino solo pedir ayuda a personas a las que les
guste el proyecto y apuesten por él apoyando econémicamente. También se caracteriza porque
no hay un solo inversor en el proyecto, sino que puede haber varios.

Motion graphic es un video que crea una ilusion de movimiento con iméagenes, fotografias, etc.

MVP es el producto basico que contiene las funcionalidades mas prioritarias para poder
probarlo con los early adopters Gracias a esta herramienta se puede obtener una gran cantidad
de feedaback sin exigir demasiado esfuerzo.

Master o narrador en el ambito de los juegos de mesa, es quien se encarga de narrar la historia
de un juego y de dirigir la partida para que pueda llevar su transcurso sin problemas.

Problema del diamante es una ambiguedad propia de la POO que se da cuando dos clases B y
C heredan de A, y la clase D hereda de By C. En esta situacion, si la clase D llama a un método
definido en A no se sabria si lo hereda de B o C.

Product owner es el encargado de velar por que el equipo Scrum trabaje adecuadamente desde
la perspectiva del negocio. Es el encargado de hablar con el cliente, obtener las tareas a raiz de
las necesidades de este, priorizarlas y afiadirlas al producto backlog.

Rejugabilidad es un término usado en el mundo de los juegos para describir el potencial que
tiene un juego para volver a jugarlo cuando ya se ha terminado por primera vez.

Reunién de revision o Sprint review es una reunion que se da al final de cada sprint para
inspeccionar el incremento realizado y los datos obtenidos en los experimentos.

Reunién de revisién es una reunién realizada al final de cada sprint con tal de evaluar el
trabajo del equipo y mejorar los aspectos que mas débiles hayan sido durante su realizacion.

Sagacidad es la capacidad que tiene algo de ser facilmente comprensible y explicar con claridad
lo que conlleva.
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Scrum master es el responsable de la eficiencia del equipo Scrum y de que el equipo mejore de
manera continua. Potencia al equipo y se encarga de que aplique correctamente las
metodologias agiles.

Splash o splash screen es un recurso utilizado cuando se inician las aplicaciones maviles para
mejorar su disefio. Se trata de un pequefio fondo blanco, o del color principal de la aplicacion,
donde aparece el logotipo de la aplicacion y un breve texto como por ejemplo el nombre de esta.

Sprint se trata de un pequefio proyecto, de entre una y cuatro semanas, para desarrollar el
incremento de valor del MVP del proyecto real.

Startup o empresa emergente es un terminado usado en el mundo empresarial referente a
empresas de reciente creacioén que son fundadas por uno o varios emprendedores, los cuales
tienen una idea innovadora y con una elevada capacidad de crecimiento.

Unidad de trabajo son las caracteristicas que el cliente solicita respecto al producto, y es lo que
los integrantes del equipo Scrum obtendran y deberan desarrollar.

Verkami es una plataforma espafiola de micromecenzago, al igual que KickStarter.

Wireframes son guias visuales que representan la estructura de una interfaz. Esto se basan
principalmente en qué hace la pantalla, no cémo se ve.
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La muerte de Osiris: desarrollo de la App y su proyecto de emprendimiento

1. Introduccion

1.1 Motivacion

¢Podriamos nombrar algo en nuestra vida que no nos facilite la tecnologia? La respuesta es
bastante obvia y es que hoy en dia desde que nos levantamos hasta que nos acostamos estamos
rodeados de esta. Ya sea por tareas faciles como consultar el tiempo en una aplicacion movil y
lavarse los dientes con un cepillo eléctrico o con tareas mas complejas como conducir de
camino al trabajo utilizando un navegador e incluso mandar correos desde nuestro ordenador.
No obstante, a pesar de que la tecnologia nos ayude en nuestro dia a dia, en ciertas ocasiones las
personas decidimos rechazarla porque la concebimos como un ente invasivo en nuestra vida, ya
gue el abuso de esta puede llegar a deshumanizarnos, causando que cada dia las personas
seamos menos propensas a la sociabilidad fisica. Incluso hay casos en los que el abuso de la
tecnologia ha creado una dependencia a esta haciéndola imprescindible.

El sector de los juegos de mesa ha sido y es una opcién segura de entretenimiento para todo tipo
de publico y edades desde hace mucho tiempo pero, a diferencia de muchas otras opciones de
pasatiempo, como consumidores de esta hemos percibido que no ha evolucionado junto a la
tecnologia. Por ello creemos que apostar por este sector seria algo innovador y que crearia un
gran impacto entre los consumidores habituales ya que nos haria ver los juegos de mesa desde
una nueva perspectiva.

Nosotros queremos demostrar que la tecnologia y este tipo de entretenimiento pueden ir de la
mano sin que esta primera se convierta en el factor predominante. Pretendemos que ambas
convivan en armonia creando asi una nueva experiencia de diversion. Para cumplir este objetivo
combinaremos el clasicismo del juego de mesa fisico con la innovacion tecnolégica y uniendo
esto con la practica del buen disefio y del arte moderno, crearemos juegos Unicos.

La Muerte de Osiris es una pequefia semilla de este gran proyecto.

1.2 Objetivos

La Muerte de Osiris es el inicio de la ambiciosa idea de adaptar los juegos de mesa modernos a
las TIC. De esta forma, se permitir& que este sector evolucione y no se quede atras en un mundo
donde los avances tecnoldgicos han marcado una era.

La intencion de este proyecto es la constitucion de una Startup dedicada a la fabricacion de
juegos de mesa que hagan uso de TIC o ayudar a otras empresas 0 personas que quieren hacerlo
pero no disponen de los medios necesarios.

Sin embargo, para cumplir dichos propésitos hay que empezar poco a poco para que la
transformacion sea lo mas comoda y amigable posible y demostrar a la gente que los juegos de
mesa pueden adaptarse a estos tiempos y seguir manteniendo su esencia.
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Los objetivos de este TFG son:

o Disefar una aplicacién que aporte valor al juego fisico.

e Programar una primera version de la App que permita que los early adopters puedan
usarla durante las partidas.

e Conseguir que el uso de la App aumente la diversion de las partidas.

e Asentar todos los conocimientos obtenidos durante el grado, como el uso de patrones,
metodologias, procedimientos, lenguajes y herramientas estudiadas.

e Adquirir experiencia trabajando con un equipo multidisciplinar en colaboracion con una
alumna de otro grado.

1.3 Estructura del trabajo

La estructura de la memoria se ha organizado en ocho capitulos.

El primer capitulo, como ya se ha visto, se basa en la introduccion. En él se explica la
motivacion que ha hecho llevar a cabo este proyecto y los objetivos especificos del TFG que se
han planteado. Finalmente, se habla sobre la colaboracion que se ha realizado junto a una
alumna de Disefio y Tecnologias creativas y se listan las convenciones de la memoria.

En el segundo se detalla como se consolid6 la idea de negocio, explicando como se realizé una
investigacion sobre los gustos y preferencias de los usuarios de los juegos de mesa, cOmo se
creo, divulgd y analizé una encuesta propia para ratificar los datos obtenidos y finalmente la
idea final propuesta y el plan de trabajo.

En el tercero se explica el estudio de mercado que se llevé a cabo, con su respectivo estado y
critica del arte, una pequefia introduccion sobre la industria de los juegos de mesa y un analisis
de los clientes potenciales. Ademas, también se realiza un anélisis DAFO vy se explica el modelo
de negocio y la proyeccion econdmica para unificarlo mas tarde en un Lean Canvas v finalizar,
gracias a todos los datos obtenidos, con una conclusién del estudio de mercado.

El cuarto capitulo es el desarrollo de la idea de negocio, donde se muestra el mapa de
caracteristicas inicial y se define el primer MVP del proyecto. Asimismo, se documentan los dos
ciclos Build-Measure-Learn realizados durante el TFG con un analisis detallado de los datos y
la definicién del segundo MVP. Y para terminar, se detalla la cronologia del proyecto,
explicando cual fue la planificacion inicial y la que realmente se llevd a cabo, justificando el
porqué de las modificaciones.

En el quinto se habla un poco de las tecnologias punteras para el desarrollo de aplicaciones en la
actualidad, se hace una tabla comparativa de estas y se exponen todas las tecnologias, lenguajes
y herramientas usadas durante el proyecto.

El sexto es la documentacién de los aspectos técnicos del proyecto. En él se hace un andlisis de
requisitos y un posterior analisis de soluciones. Ademas, se explica el disefio de todo el sistema,
como por ejemplo la arquitectura del cédigo o de la base de datos, y se termina con un apartado
explicando los contratiempos o desafios técnicos que surgieron durante el desarrollo.

Finalmente, se habla en el séptimo capitulo sobre las conclusiones del TFG y en el octavo sobre
los trabajos futuros.

Y, para dar por terminada la memoria, en el noveno capitulo se documentan todas las
referencias bibliograficas que han servido de fuente para todos los datos externos al proyecto.
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Por otro lado, para completar el TFG, se afiade un apartado dedicado a los ANEXQOS, para
poder consultarlos en caso de duda o si se requiere mas informacion de la documentada en la
memoria, después de estos se encuentra el documento de disefio del juego de mesa y antes del
indice de contenidos se sitia el GLOSARIO, el cual se puede consultar en caso de no saber el
significado de alguna palabra.

1.4 Colaboraciones

Este proyecto lo han llevado a cabo dos estudiantes de la Universidad Politécnica de Valencia,
Victoria Martinez Soria, alumna del Grado en Disefio y Tecnologias creativas, y Francisco
Conejos Pedro, alumno del Grado en Ingenieria Informatica.

Ambos realizaron las fases de generacién de la idea de negocio y la evaluacion de esta juntos, al
igual que la creacion del juego fisico y la App con sus respectivas mecanicas y normas.

Por otro lado, una vez acabados estos puntos, Victoria fue la encargada de realizar todo el
disefio del proyecto, tanto del juego fisico (ilustraciones, maguetacién, etc.) como de la
aplicacién complementaria (disefios, interfaces, etc.) y Francisco, el autor de esta misma
memoria, se encargo por su parte del desarrollo de la aplicacion y de la realizacion de los ciclos
de Lean Startup®, con sus respectivos experimentos con early adopters y el analisis de los datos
recogidos. Como en esta memoria se documentara el trabajo de Francisco, en caso de querer
maés detalles acerca de la labor de Victoria se puede consultar su TFG, llamado ‘La muerte de
Osiris: Proyecto de juego de mesa’.

La colaboracién entre ambos alumnos se llevd a cabo gracias al uso de la herramienta de
comunicacion Teams y se compartian todos los ficheros del trabajo mediante Google Drive.

Tanto para la realizacion de la generacion y evaluacion de la idea de negocio como la creacion
del juego de mesa inicial y la App, se hacian reuniones diarias mediante Teams. Una vez esto se
dio por terminado y ya se habia dejado clara la planificacion, se empez6 a trabajar por separado.

Durante la realizacion de los respectivos Sprints, se realizaban reuniones semanales para hablar
sobre la situacion del proyecto o en caso de emergencia se contactaba con el otro mediante la
aplicacién de mensajeria instantanea WhatsApp. Asimismo, después de que Francisco analizara
los datos obtenidos en cada experimento, se hacia una reunién de revisién para hablar sobre el
analisis de los datos obtenidos y actuar en consecuencia, modificando lo que se tuviese que
modificar o priorizando alguna tarea en frente de otra.

1.5 Convenciones

Las palabras extranjeras se muestran en cursiva. Esto incluye también todas las mecénicas y
géneros de los juegos de mesa, los cuales estan escritas en inglés.

Los nombres de los juegos de mesa se remarcaran con negrita.

Las referencias a las fuentes consultadas a lo largo de la memoria siguen la norma ISO 690.

1Ries, Enric. EI método Lean Startup. Madrid : Grupo Planeta Spain, 2012.
ISBN 9788423412556.



2. Generacion de la idea de negocio

En este punto se presenta cOmo se decidio qué tipo de juego de mesa hacer y el porqué de todas
las decisiones, asi como el plan de trabajo que se llevé a cabo.

2.1 Fase de investigacion

Iniciamos el trabajo investigando sobre los gustos y prioridades de los usuarios de juegos de
mesa, para asi analizar las necesidades del publico y poder dirigir el proyecto por el mejor
camino.

Se queria recopilar informacion sobre qué tipo de juegos acostumbra a jugar mas la gente, que
tipos de mecénica prefieren, cuanto tiempo le dedican a este hobby, etc. Y, por suerte para la
busqueda, se encontraron dos articulos sobre estos temas en concreto. El primero se trata de un
andlisis mediante mineria de datos en la pagina BoardGameGeek [1] y el segundo de una
encuesta realizada a 950 personas [2].

2.1.1 Estudio de BoardGameGeek

A pesar de la completitud del estudio, este contaba con un pequefio inconveniente; el usuario
promedio de BoardGameGeek? es una persona informada y curtida en los juegos de mesa, por lo
que los datos de la pagina pueden no representar a todo este sector ya que se deja de lado a una
gran cantidad de jugadores amateur. Un ejemplo claro de esto es que en el ranking de juegos
mas comprados no aparecen titulos como Ajedrez, Monopoly, etc. Y es que, a pesar de que
estos clasicos siempre han sido los mas populares [3], hoy en dia los jugadores mas
experimentados prefieren los juegos modernos.

Tras observar los juegos que mas adquiere la gente, estos se clasificaron por tres tipos:

1) Juegos de cartas. Su Unico componente son las cartas, sin ningin otro tipo de
complemento. Estos juegos son por ejemplo, Love Letter, Sushi Go, Bohnanza, etc. y
suponian el 41,36% de los juegos de la grafica, con un total de 19 juegos.

2) Con complementos. Pueden usar o0 no cartas y que ademas se componen de otros
objetos, como tableros, fichas especiales, etc. Estos juegos son por ejemplo, Catan,
Carcassone, Ticket To Ride, etc. y formaban el 54,34%, con un total de 25 juegos.

3) De miniaturas. Cuyo elemento central son las miniaturas y pueden complementarse con
otros componentes. Estos juegos son Star Wars: X-Wing Miniatures Game y Mage
Knight Board Game y eran el 4,3%, con un total de dos juegos.

En la Tabla 1 se clasificaron por tres niveles de dificultad teniendo en cuenta tres factores: el
tiempo de partida, la complejidad del juego y su elaboracion.

2 https://boardgamegeek.com/
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Nivel de . . Complejidad .s Ejemplos de la
ven Tiempo de partida P j Elaboracion ! p, .
dificultad (sobre cinco) grafica
. Arkham Horror
Expertos Mas de una hora Mayor de tres Muy alta Castles of Burgundy
Familiar 30-60 minutos Entre dos o tres Me(.:lla (tableros, Catan
dichas, etc.) Carcassonne
Muy baja (no
Filler Menos de una hora Menor de dos requieren gran 7 Wonder

Love Letter

espacio fisico)

Tabla 1. Tipos de dificultad

Los juegos de dificultad ‘Expertos’ conllevan un reto para el jugador y habia 12 (26,04%) de
ellos. Los familiares son jugados sobre todo por personas gque quieren algun tipo de reto, el cual
los fillers no lo suponen, pero tampoco quieren algo extremadamente complicado y habia un
total de 19 (41,36%) en la gréafica. Finalmente, los filler son aptos para todo tipo de publico,
donde la Unica finalidad es entretener y divertir. En ocasiones son tan faciles que no hace falta
ni manual de instrucciones y la mayoria de los jugadores que juegan a estos se estan iniciando
en el mundo de los juegos de mesa. Existian 15 (32,60%) juegos de esta dificultad en la grafica.

Otro de los datos interesantes es cémo la complejidad de los juegos ha ido aumentando durante
los afios debido a que cada afio la media de mecanicas por juego de mesa aumenta, llegando a
tener casi tres mecanicas por juego en 2017. Esto puede ser una mala noticia para el sector, ya
que cada vez existen menos fillers y esto hace que se deje de lado a una gran parte de los
usuarios y, ademas, haya menos juegos con los que iniciarse a este hobby.

Las mecanicas® también han ido ganando popularidad, entre las cuales estaban el Hand
Management, Area Control y Variable Player Powers (ROL). Respecto a la primera, el autor
comenta que su crecimiento se podia deber a que es una mecanica que aumenta la libertad de
decision del jugador sin afiadir mucha complejidad al juego, ya que a medida que vas jugando
aprendes que hace cada tipo de carta y los riesgos o beneficios de descartar o jugar una carta en
concreto es bastante evidente. Y, refiriéndose a la segunda, dice que esto se debia a que hoy en
dia los jugadores prefieren mecanicas que hagan pensar al usuario y este pueda tomar decisiones
para hacerse con la victoria. En contraposicién, la mecanica que habia perdido mas popularidad
era Roll/Spin and move puesto que esta hace depender completamente del azar sin haber
ninguna interaccion con el juego y esto es algo que a los jugadores experimentados de hoy en
dia no les gusta.

2.1.2 Analisis de Paul Booth

Paul Booth es un profesor de comunicacion en la Universidad de DePaul, Chicago, que sentia
intriga por saber qué tipo de personas jugaban a juegos de mesa, de forma que inici6 una
encuesta donde obtuvo la respuesta de 850 participantes.

Respecto del aspecto social, la encuesta revelé que 711 personas (81,72%) jugaban con el
mismo grupo de amigos en ocasiones esporadicas, 380 (43,68%) solian jugar regularmente y
367 (42,18%) jugaban solas.

3 El glosario incluye un punto llamado ‘Mecanicas de los juegos de mesa’ donde se explican
todas las mecénicas de los juegos de mesa nombradas a lo largo de la memoria.



Las opiniones hacia el uso de Apps eran mas bien positivas, a 364 personas les gustaban, 201
mostraban rechazo diciendo que eran un elemento disruptivo que provocaba falta de inmersion
y 240 se sentian indiferentes.

Algunas de las opiniones positivas fueron:

e Las Apps afiaden ambientacién al juego de mesa y hacen que no tenga que haber un
narrador/master, de forma que todo el mundo pueda jugar.

e Las Apps facilitan tareas que para algunos jugadores pueden llegar a ser tediosas, como
tener un seguimiento de la puntuacion o aleatorizar las decisiones de los enemigos.

e Las Apps hacen que cada partida del juego de mesa en cuestion sea méas variada y facil
de cambiar.

Y las negativas:

¢ No me gusta mirar mi teléfono mientras estoy jugando.
e Las Apps son incomodas y tienen un disefio muy malo.
e Las Apps hacen que la interaccion entre jugadores sea menor o inexistente.

Por otro lado, los juegos preferidos* fueron los Eurogames (644, 77%) y los Cooperative (589,
70,5%) y los que menos gustaban resultaron ser los Wargames (178, 21%) y los juegos de cartas
coleccionables (184, 22%). Y cerca del 50% estaban los Party Games y los de ROL.

Ademas, se pregunto acerca de las mecanicas, donde las mas famosas fueron Worker Placement
y Cooperative, y la menos popular Trick taking. Asimismo, también cabe destacar que los
encuestados entre 18-24 afios demostraron un gran interés por la mecanica de Secret Identity,
puesto que esta hace que el juego sea mas social e interactivo.

Finalmente, los encuestados calificaron algunos de los aspectos de los juegos de mesa,
guedando la ordenacion de la siguiente forma:

1) Socializar

2) Aprender la estrategia del juego
3) Complementos del juego fisico
4) Arte

5) Finalizar el juego

6) Flavour text

7) Aprender las hormas

8) Ganar

9) Suerte

10) Ganar a los otros

Como conclusion a este analisis, el profesor Booth destacaba que, a medida que la industria de
los juegos de mesa crecia y se creaban nuevos juegos, era mas dificil inventar juegos
innovadores y originales distintos a los existentes. Es por esto por lo que algunos buscan afiadir
elementos como las aplicaciones, las cuales hay gente que piensa que puede aportar mucho
valor al sector y otra que fusionar ambas cosas haria que se perdiese la esencia de los juegos de
mesa.

4 El glosario incluye un punto llamado ‘Género de los juegos de mesa’ donde se explican todos
los géneros de los juegos de mesa nombrados a lo largo de la memoria.
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2.2 ldeas posibles

Después de realizar la labor de investigacidn, se pensé en las ventajas y desventajas que
tendrian los tipos de juego y las dificultades, lo que dio como resultado la Tabla 2 y la Tabla 3,

respectivamente.

Tipo de juego

Ventajas

Desventajas

Juegos de cartas

- Econdmicamente mas viables que
cualquier otro tipo de juego, pues la
fabricacidn de estos es mas barata.

- Disefio y maquetacion mas facil, ya
gue su Unico componente son las
cartas.

- Caja para el transporte mas pequeia y
por tanto, se puede llevar a todos los
sitios sin problemas.

- Complementos limitados (solo cartas)
y esto al publico le puede parecer muy
simple.

- Puede resultar repetitivo y aburrido al
no tener otros complementos que
ayuden a diferenciar cada partida.

Juegos con
complementos

- Mayor cantidad de complementos,
partidas mas variables y vistosas.

- El publico agradece que haya mas
elementos en el juego.

- Econédmicamente depende de la
cantidad de componentes que se
quieran afiadir, pero aun asi, son mas
caros que los juegos de cartas.

- La dificultad de disefar este tipo de
juego depende del nimero de
elementos a afiadir, pero por lo general
es mas complicado en este aspecto.

- La caja usualmente sera grande
(donde pueda caber por ejemplo el
tablero), por lo que no se podra
transportar facilmente a cualquier sitio.

Juegos de
miniaturas

- Un claro iman para los coleccionistas y
los que adoran pintar miniaturas.

- Visiblemente atractivo por la cantidad
y calidad de los componentes.

- Nicho muy pequefio dentro de los
juegos de mesa y poca visibilidad.
Arte extremadamente dificil de
conseguir y crear.

- Econdmicamente muy caro.

Tabla 2. Ventajas y desventajas de los distintos tipos de juegos




Dificultad del

. Ventajas Desventajas
juego
- Alcance reducido debido a que estan
enfocados a la gente con experiencia y
- Suponen un reto para la comunidad que sean muy familiares al sector.
experimentada en los juegos de mesa. .
- Por lo general, son juegos muy
Expertos - Gran variedad de reglas y mecénicas elabgrados y de un precio mayor a la
refinadas que permiten afiadir mucho media.
contenido. .
- Normalmente se necesita de un
espacio amplio para poder jugary la
preparacién de partida es larga.
- Dificultad media, perfecta para el
publico amateur. - La preparacion de partida suele ser
larga.
Familiar - Alcance muy grande puesto que lo
juegan todo tipo de jugadores. - Normalmente, se necesita de
bastante espacio para preparar el
- Reglas no muy elaboradas, por lo que | juego.
no son excesivamente complejas.
- El publico objetivo es toda la
comunidad de los juegos de mesa,
puesto que hasta un nifio pequefio
podria jugarlos.
- Tiempo de preparacién de partida
muy corto o en ocasiones inexistente. - ComUnmente son juegos con poca
elaboracién, lo que puede ser poco
- Se puede jugar cdmodamente en un atractivo para el publico.
Filler espacio reducido.

- Reglas muy sencillas y faciles de
entender, perfectas para la gente que
es nueva en el sector.

- Por lo general, los precios son bajos.
- Altamente portable debido al

pequefio volumen que ocupa la caja
que contiene los componentes .

- Al tener reglas triviales, e incluso en
algunos los manuales llegan a ser
inservibles, las partidas pueden hacerse
repetitivas y aburridas rapidamente.

Tabla 3. Ventajas y desventajas de las distintas dificultades
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Una vez se obtuvieron las tablas anteriores con las posibilidades que habia para enfocar el tipo
de juego, habia que llegar a un consenso para decidir qué tipo de juego de mesa hacer, pero no
fue facil. Cada estilo de juego tenia sus ventajas y desventajas, y cada uno estaba hecho para un
proposito diferente, pero lo que se tenia claro era que hacer un juego de miniaturas quedaba
totalmente descartado por todas las cosas negativas que este conllevaba. Sin embargo, tal y
como se observé en el andlisis de BoardGameGeek, las preferencias hacia las distintas
dificultades estaban bastante igualadas y, respecto al tipo, ambas opciones contaban con poca
diferencia entre ellas.

Dado que no se sabia a ciencia cierta qué seria lo mejor para el proyecto, y sumandole a todo
esto que ninguno de los dos analisis estudiados comprendian toda la comunidad de jugadores de
juegos de mesa, se decidié realizar una encuesta propia para recopilar informacion y poder
contrastarla con la de los analisis.

2.3 Encuesta propia

La encuesta fue repartida y rellenada por todo tipo de gente, es decir, desde personas con poca
experiencia con los juegos de mesa hasta usuarios experimentados en el sector y con mucho
conocimiento sobre estos. Casi 200 participantes se molestaron en contestar (bastante por
encima de las expectativas) y esto permitio concluir la fase de generacion de la idea.

A continuacion, se resumen las conclusiones sacadas del andlisis en profundidad de los datos
recogidos en la encuesta, el cual se puede observar con mas detalle consultando el Anexo 1.

e La mayoria de los encuestados eran amateurs que no les dedicaban mucho tiempo a los
juegos de mesa y los usaban como entretenimiento puntual como una quedada con
amigos o una comida familiar.

e La gente mostraba preferencia hacia los juegos que requieren cierta inteligencia, que
desarrollen la agilidad mental y que sean estratégicos, es decir, que una buena decision
tenga una gran recompensa.

e Los juegos de cartas fueron mucho mas valorados de lo que se esperaba, cosa que ayudo
a decidir qué tipo de juego se hizo.

e Se decantaban mas por partidas rapidas, entre 15-60 minutos, independientemente de la
edad o género preferido

e Respecto a que el juego estuviese ambientado en la mitologia egipcia, 167 (88.8%)
aseguraron gustarle la idea, 13 (6,9%) se mostraron indiferentes y solamente ocho
(4,3%) dijo que no jugarian a un juego con esta tematica.

e Estos fueron los aspectos més esenciales que un juego de mesa deberia tener segin los
participantes (entre paréntesis se encuentra el nimero de veces que se nombro):

- Diversion (55) - Ameno (14)

- Entretenido (42) - No repetitivo (13)

- Fécil (28) - Original (11)

- Dindmico (18) - Destreza mental (5)
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Ademaés, también se recibieron otras respuestas menos mencionadas pero no por tanto
menos interesantes, entre ellas estaban:

- Que te ensefie acerca de algo, en este caso, la cultura egipcia. Jugando te puedes
divertir y a la vez aprender acerca de algo.

- La interaccion entre jugadores y la sagacidad.

- Que incluyera unas explicaciones en formato video, amenas y dinamicas, incluso con
motion graphics, seria un gran aliciente para comprar el juego.

- Que sea facil de entender para todos y podamos compartir el momento con mas gente
y de todas las edades.

e Por Gltimo, se comprob6 que pocas personas habian jugado a un juego de mesa como el
presentado, lo que ofrecia una ventaja en cuanto a originalidad y novedad, y muy pocas
personas se negaron a probarlo, lo que abria puertas a un gran publico.

2.4 Idea propuesta

Una vez recopilada y analizada toda la informacion necesaria se decidié finalmente que tipo de
juego de mesa iba a ser este proyecto. Como conclusion de la generacién de la idea de negocio
se pens6 que lo mejor seria hacer un filler de cartas ambientado en el mito de la muerte de
Osiris, es decir, un juego que solo tuviese cartas como elementos y que fuese lo més fécil
posible.

¢Por qué un juego de cartas?

Tal y como se observo en el andlisis de BoardGameGeek, la comunidad mas experta o
entendida de los juegos de mesa no parecid tener extrema preferencia hacia ningin tipo de
juego, ya que la diferencia entre los porcentajes era baja, tan solo un 12,74% (no teniendo en
cuenta a los juegos de miniaturas). Pero, lo que realmente decant6 la balanza fue la propia
encuesta del proyecto, donde el tipo de juego mas votado fue los juegos de cartas y con bastante
diferencia respecto al segundo, ademas de las ventajas que este suponia. Al fabricar un juego de
cartas el costo de fabricacion seria muy pequefio, por lo que el precio de venta seria menor y
esto conseguiria atraer a mas clientes. Ademas, el disefio y la maquetacion necesaria también
seria mas facil y que sea un juego de cartas significa que puede caber hasta en un bolsillo, por lo
que seria un juego muy portatil.

Entonces, al hacer un juego de cartas se estaria enfocando el juego hacia todo el publico, tanto a
los més entendidos y que dedican mucho tiempo a este hobby (BoardGameGeek) como a los
aficionados que le dedican pocas horas y juegan de manera esporadica (encuesta del proyecto y
del profesor Booth).

¢Por qué un filler?

Aqui no hubo mucho que discutir, si hacemos un repaso a los datos analizados todo apuntaba al
mismo sitio.

De nuevo, se vio que la comunidad de BoardGameGeek jugaban a juegos de todo tipo de
dificultades sin diferenciarlas mucho, pero respecto a la comunidad amateur, si nos fijamos en
ambas encuestas, los encuestados eran la mayoria gente que no les dedicaba mucho tiempo a los
juegos de mesa y solo jugaba esporadicamente con los amigos o con la familia. Ademas,
también se podia ver en la propia encuesta del proyecto una extrema preferencia por los tiempos
de partida menores a 60 minutos, y segun las respuestas de la pregunta abierta, las cosas mas
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esenciales en un juego de mesa para los encuestados eran la diversion, el entretenimiento, la
facilidad, el dinamismo y la amenidad, las cuales eran todas y cada una de ellas cualidades de
un juego filler.

Por ultimo, y para concluir este punto, se comentaran otras razones por las cuales este tipo de
juego se convirtié en la mejor opcion:

e Crear un juego facil de entender ayudaria a bajar la tendencia al alza de que los juegos
de mesa cada afio sean mas dificiles.

e Habia gente en la encuesta propia del proyecto que comentaba que lo que méas valoran
es poder pasar buenos momentos con mas gente y de todas las edades, y para cumplir
esto la mejor opcion era un filler de cartas.

e Y por ultimo, la intencion del proyecto es poder introducir las TIC a los juegos de mesa
modernos actuales de la forma mas amigable posible. Teniendo en cuenta este punto,
esta opcion era el mejor juego de mesa por el que empezar este proyecto, puesto que es
un juego para todo el mundo, indiferentemente de la edad o experiencia en los juegos de
mesa y su extrema sencillez en lo referente a las mecanicas y normas harian que usar
una App para complementar a este fuera mas facil y los jugadores se agobiaran menos al
usarla.

¢Por qué una tematica egipcia?

La idea inicial era ambientar el juego de mesa en esta mitologia, ya que cuenta con mucha
historia y esta poco explotada en todos los &mbitos, ya sean juegos de mesa, videojuegos, etc.
Esto haria que se contara con una ambientacion original e innovadora por lo que el juego seria
mas atractivo. Ademas, en la encuesta propia del proyecto se pudo observar que a los
participantes les gusto la idea de usar esta tematica, lo que hizo que se decidiera usar el mito de
la muerte de Osiris, uno de los mas famosos y que involucra a mas dioses de la mitologia.

Respecto a la App

Se observd que en la encuesta de Booth, donde el rango de edad de los encuestados mas grande
era de 35-44 afos, habia méas gente a favor o indiferente conforme a usar TIC que gente en
contra, por lo que se dedujo que la poblacidn adulta estaba dispuesta a jugar un juego con estas
caracteristicas, y respecto a la poblacién joven, se observo en la encuesta propia del proyecto
gue précticamente todos los encuestados estaban a favor de utilizar Apps.

Por otro lado, todas las respuestas positivas hacia el uso de estas eran que ayudaban a no tener
que hacer de master o facilitar tareas, pero no se nombré que se probase alguna aplicacion que
afladiese mas funcionalidad y diversion al juego de mesa, punto muy positivo para el proyecto
respecto a obtener ventaja en originalidad e innovacion. Y, respecto a las respuestas negativas
estaban:

e Tener que mirar constantemente al movil.
e Incémodas y con un disefio muy malo.
e Lainteraccion entre jugadores sea menor o inexistente.

Consideraciones que forman parte de los objetivos del proyecto para solucionar estos errores y
demostrar a los jugadores que una aplicacion no tiene por qué ser un elemento disruptivo.
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¢ Qué mecanicas, normas o aspectos se debian tener en cuenta?

Finalmente, se hablard de lo que se tuvo en consideracion para el proyecto respecto a los
andlisis realizados. A falta de hacer un analisis de los principales competidores, los siguientes
puntos debian tenerse en cuenta a la hora de crear el gameplay del juego.

Respecto a las mecénicas, tal y como se mostraba en el andlisis de BoardGameGeek, las més
populares hoy en dia eran Hand Management, Variable Player Powers y Area Control. Por otro
lado, segln la encuesta de Booth, los encuestados preferian Worker Placement y Cooperation, y
se podia ver como Secre ldentity era la favorita entre los jovenes. Pero, teniendo en cuenta que
se queria simplificar el juego lo maximo posible, lo ideal fue afiadir una o, como mucho, dos
mecanicas. Ademas, la mecénica Roll/Spin Move era mejor no aplicarla, puesto que en ambos
analisis se encontraba entre las peores calificadas.

Hablando de los aspectos a tener en cuenta, gracias a los andlisis se pudo ver que socializar y
aprender la estrategia del juego era lo mas valorado, seguido del arte y los componentes, aungue
este Gltimo no se tuvo muy en cuenta ya que se decidi6 crear un juego de cartas. Y también se
observd que los jugadores agradecian el flavour text, al contrario que la suerte, que cuanto
menos tuviera el juego, mejor.

Finalmente, para cerrar este apartado, se percibid que entre los jugadores actuales parecia haber
un cierto gusto hacia los juegos que premiaban el ingenio y la estrategia, donde una buena
decision tiene una buena recompensa. Incluso hay gente que comenté la posibilidad de aprender
acerca de la temética mientras juegas y te diviertes.

2.5 Plan de trabajo

2.5.1 Aplicacion de Lean Startup

El objetivo del TFG de emprendimiento es la creacion de una empresa a partir de una idea de
negocio y asi realizar un proyecto de Startup y demostrar la actitud emprendedora del alumno.

Para conseguir esto, se desarroll6 todo el proyecto en base al método Lean Startup, un proceso
iterativo que garantiza mayores garantias de éxito y se puede complementar con otros métodos,
ideal para un contexto de incertidumbre y pocos recursos [4]. Este método, creado por Enric
Ries, se basa en el ciclo Build-Measure-Learn, donde el motor es el MVP (Minimum Viable
Product por sus siglas en inglés). En este método se desarrolla un MVP (Build), se hace un
experimento con early-adopters para validar el incremento (Measure) y se analizan los datos
recolectados en el experimento para sacar conclusiones y enfocar el siguiente ciclo (Learn). La
idea de este proceso es reforzar la idea de negocio al final de cada ciclo o cambiar las cosas que
se consideren necesarias. Y, por ultimo, se complementd Lean Startup con el método &gil
Scrum, el cual es incremental e iterativo.

En lo que respecta al TFG, se realizaron dos experimentos, con sus respectivos ciclos y MVP.
Las fases de Build tenian una estimacion de cuatro semanas y luego se llevarian a cabo las fases
Measure y Learn, que durarian en torno a dos semanas. La duracién real de cada fase y la
realizacion de los ciclos se detalla méas adelante en el Punto 4.

El método Scrum fue aplicado de forma que los desarrolladores del proyecto (Victoria y
Francisco) eran los Product Owner, de forma que crearon los items del Product Backlog y lo
ordenaron para asegurar la priorizacion de las tareas para los MVP. A su vez formaban parte del

27

'/



La muerte de Osiris: desarrollo de la App y su proyecto de emprendimiento

Development Team, es decir, eran autoorganizados a la hora de manejar el backlog y cross-
functional, de forma que tenian todas las habilidades necesarias para abordarlo y, asimismo,
Francisco estaba especializado para realizar todas las tareas de programacion y Victoria las
tareas de disefio y arte. Finalmente, a modo de Scrum Master se contaba con la ayuda de
Patricio Letelier, encargado de guiarnos durante el proyecto.

2.5.2 TuneUP-Process

Para llevar a cabo el plan explicado en el punto anterior se hizo uso de TUNE-UP Process®, un
framework para la gestion &gil del trabajo el cual contempla los siguientes aspectos:

1. Hace uso de las practicas agiles de los métodos mas populares, los cuales son Scrum,
Kanban, Lean Development y Extreme Programming.

2. A pesar de estar enfocado a las précticas agiles, también considera la posible
integracion de practicas tradicionales.

3. Permite al equipo de trabajo la libertad de elegir la metodologia méas adecuada al
contexto del proyecto.

4. Permite la visualizacion y explotacion de datos generados por el equipo de desarrollo
para su respectiva supervision del estado del proyecto.

Y para llevar un enfoque agil y asegurar que se llevaban a cabo estos objetivos, se hacia uso de
su propia herramienta de apoyo, Worki. Esta ofrece funcionalidades para asi establecer
diferentes planificaciones y seguimientos y ayuda a gestionar de manera agil los proyectos.

El plan de trabajo fue incluir en el backlog todas las tareas del proyecto, separadas por dos
diferentes flujos de trabajo: Tareas de Programacion (todo lo relacionado con la programacion
de la App) y Tareas sin Programacién (todo lo relacionado con el arte del juego de mesa y el
disefio de la App), donde Francisco se encarg6 del primero y Victoria del segundo. Estas tareas
eran ordenadas segun el criterio del product owner y priorizadas segun las necesidades de cada
MVP por el development team. Al realizar todas estas tareas en Worki, este ayudaba a llevar un
buen seguimiento del trabajo realizado por cada miembro del equipo y poder controlar de
manera muy sencilla los Sprints, los cuales hacian referencia a la fase de Build del método Lean
Startup.

Finalmente, para concluir este punto, Worki permitié visualizar todos los datos al final de cada
Sprint para que asi en las reuniones de retrospectiva se pudiera decidir si enfocar el siguiente de
otra forma o si habia algo que mejorar respecto a los miembros del equipo.

5 http://www.tuneupprocess.com/
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3. Evaluacion de la idea de negocio

La evaluacion de la idea de negocio es uno de los pilares del proyecto, ya que gracias a esta se
sabré si el producto tiene un hueco en el mercado y si la idea es realmente viable 0 no. En este
capitulo se realizard un estudio de mercado y un andlisis DAFO, se explicara el modelo de
negocio planteado y su respectiva proyeccion y se resumira todo en un Lean Canvas el cual se
utilizara para terminar con una conclusion de la evaluacion.

3.1 Estudio de mercado

Este estudio se hizo en profundidad, ya que se queria empezar con una buena base y asegurar asi
el buen desarrollo del proyecto. Se hablara de la historia de los juegos de mesa desde sus inicios
hasta la actualidad, de los clientes potenciales, del estado del arte con su respectiva tabla
comparativa y la critica, y para terminar, se explicara la propuesta del producto.

3.1.1 La industria de los juegos de mesa

Primero un poco de historia

La existencia de los juegos de mesa se remonta al origen del hombre, y es que en lugares como
Egipto se han hallado restos arqueoldgicos que lo confirman. Sin embargo, los de hoy en dia
surgieron en el siglo XIX gracias a las técnicas industriales de produccion grafica.

No es hasta finales del siglo XIX que nacen las primeras editoriales, entre ellas la famosa Parker
Brothers, pioneros en sacar juegos enfocados a los adultos y la familia. Los catalogos y la
prensa se llenaban de anuncios de estos y, a medida que mejoraban las técnicas de marketing, la
industria se hacia mas y mas grande llegando a distanciarse de los juguetes y convirtiéndose en
la principal herramienta de entretenimiento.

En el afio 1931 sale al mercado Hundir la flota, y en 1935 se produjo el primer hito en la
historia de los juegos de mesa, cuando Parker Brothers publicé el archiconocido Monopoly,
convirtiéndose rapidamente en el referente de la industria. Poco después se publican también los
clasicos Scrabble (1946) y Cluedo (1939) y se empieza a aceptar que los juegos de mesa ya no
son cosas de nifios. En esta época surgen las técnicas offset y fotocomposicion, que junto con la
publicidad, la cual mejoré exponencialmente gracias a la television, permitieron que los juegos
de mesa siguieran expandiéndose. Poco antes de superar la primera mitad del siglo XX, Parker
se vio superada por una de las compafiias lideres hoy en dia, Hasbro (1923) y en el afio 1950
nace la Feria Internacional del Juguete en Nuremberg.

Sin embargo, el avance de la industria en Europa era completamente diferente. En Reino Unido
se pusieron de moda los juegos donde el foco principal eran las miniaturas y la tematica, lo que
dio paso al coleccionismo y al hobby de montar y pintar miniaturas. Games Workshop (1975) se
convirtié en el médximo exponente de este tipo de juegos y hoy en dia sigue manteniendo su
renombre gracias a titulos como Warhammer. En lo que respecta a Espafia, los juegos de mesa
eran de baja calidad y la gran parte de estos eran copias de juegos americanos y, sobre las
editoriales, la lider indiscutible fue Borras (1894), que en 1933 publicé uno de los referentes en
la industria espafiola, Juegos de Magia, lo que hoy en dia conocemos como Magia Borras.
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En los afios 80, la industria cambia de enfoque y empieza a darle mas protagonismo al disefio y
la creatividad, naciendo asi los juegos de autor y convirtiéndose los juegos de mesa en un
producto de nicho, separandose completamente de la industria del juguete.

Finalmente, en 1995 se produce otro hito en la historia de los juegos de mesa cuando Klaus
Teuber decide sacar al mercado el también archiconocido Catéan, uno de los grandes referentes
de hoy en dia. Poco tiempo mas tarde, también sale a la luz el Carcassonne y es aqui cuando
los juegos de editorial alcanzan su méximo potencial hasta el momento convirtiéndose en
superventas. No obstante, durante los afios 80 y 90 en Espafia no teniamos constancia de estos
hechos, pues no es hasta el afio 2000 que Devir trae Catan al mercado espafiol. Desde entonces,
Espafia forma parte del fenémeno de los juegos de mesa y la industria no ha dejado de crecer.

Este apartado es un resumen extraido del articulo ‘La evolucion de los juegos de mesa en
Espafia’ escrito por Belén Moreno [5].

El impacto de la Covid-19 en la industria espafiola

Del afio 2000 al 2019, el nimero de editoriales ha experimentado un crecimiento del 3.650%,
llegando a haber méas de 150 registradas, y el nimero de juegos de mesa un crecimiento del
1.323% con més de 1.300 publicados. Espafia vivia, y sigue viviendo, una época dorada para los
juegos de mesa donde cada vez mas gente se une a este entretenido hobby sin importar la edad.

Durante las primeras semanas de reclusion, los juegos de mesa y los puzles aumentaron sus
ventas un 41% respecto al afio anterior convirtiéndose en la categoria lider en el mercado de los
juguetes [6], y en el ranking de los 100 juguetes méas vendidos se encontraban un total de 28
juegos de mesa y puzles, 22 mas que el mismo periodo en 2019. Es mas, en el top 10 de este
ranking se encontraban el Trivial Pursuit, el Catan y el Monopoly, el cual es inamovible en
los rankings anuales de los juegos de mesa mas vendidos y consiguié aumentar sus ventas un
327% poco después de empezar el confinamiento [7].

A lo largo del encierro causado por la pandemia, la tendencia de los juegos de mesa aumentd
fuertemente debido a que la gente se decant6 por estos para suavizar el tiempo que debian pasar
en casa. En Espafia, el 45% afirmd jugar mas que antes del confinamiento y, dentro de este
porcentaje, el 41% eran hogares donde no habia menores [8]. Esto también pasé en paises como
Francia (37%), Reino Unido (31%) y Alemania (27%). Ademas, debido al cierre de las tiendas
fisicas, la gente tuvo que adaptarse y empezar a usar la compra online, ya sea por la web de la
respectiva tienda u otras opciones. Tal como dijo Fernano Pérez, director general de The NPD
Group® en Espafa: << El e-commerce saldra beneficiado no solo durante el periodo de cierre
de las tiendas fisicas, sino también cuando la situacion vuelva a la normalidad >>.

A causa del desastre ocasionado por la Covid-19, en 2020 el sector del juguete facturd 929
millones solamente en Espafia, un 7% menos que el afio anterior [9]. Este resultado puede
parecer malo a simple vista, pero nada mas lejos de la realidad, pues teniendo en cuenta que las
tiendas estuvieron tres meses cerradas por el confinamiento, y si lo comparamos con otras
industrias afectadas, se trata de un resultado ‘aceptable’. Es mads, si analizamos mas en
profundidad y separamos los datos por categorias, el sector de los juegos de mesa incluso
aumento sus ventas un 6%.

En lo referente al ranking de los 15 juguetes mas vendidos en Espafia, se consiguieron
posicionar nueve fabricantes espafioles, por lo que se puede decir que la industria nacional esta
cogiendo fuerza y los consumidores confian cada vez mas en sus productos.

6 https://www.npd.com/
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Y finalizando con el impacto ocasionado en la industria, hablaremos de las ventas online, las
cuales aumentaron un 63% solo hasta septiembre, el doble que el afio pasado, y de los juegos
gue antes eran mucho menos conocidos y que después del confinamiento notaron un gran
crecimiento. Estos juegos son 7-Wonders, Dixit i Virus!, todos ellos juegos fillers con la
intencion solamente de hacer pasar un buen rato a la familia 0 amigos.

Los juegos de mesa y la sociedad en la actualidad

La crisis econdmica que Espafa acarrea durante afios, sumada a la restriccién de algunos tipos
de ocio como los bares o las discotecas, hizo que mucha gente desempolvara sus viejos juegos
de mesa y volviera a engancharse a este hobby al tratarse de una forma divertida y barata de
pasar el tiempo. Pero, a pesar de que las restricciones sean menos duras que las de hace un afo,
esta tendencia sigue en auge.

Hoy en dia, la gente ya no se decanta por clasicos como la Oca o el Monopoly donde el azar era
el factor primario, sino que prefieren juegos mas modernos, elaborados y novedosos, con
disefios atractivos, reglas muy sencillas que entienda facilmente todo el mundo y que se premien
las decisiones de los jugadores e incluso tengan algun tipo de rol. Es més, existen juegos que
hasta hacen uso de las TIC para mejorar la experiencia de juego.

Desde hace una década, afio tras afio las ventas aumentan un 40% respecto al afio anterior y esto
da a entender que no se trata de un fendmeno pasajero. Estos datos se pueden ratificar
observando las cifras de juegos como el Catéan, el cual vende actualmente una media de 70.000
unidades frente a las 20.000 que vendia hace unos afios [10], y es que como bien afirma Jaume
Alberti, propietario de Gotham Cémics’: << Este mundillo es un sector en auge desde hace una
década y todavia no ha tocado techo >>.

3.1.2 Clientes

Como ya se ha dicho anteriormente, el publico objetivo de un filler de cartas es todo el sector de
los juegos de mesa, sin embargo, se queria estudiar quienes serian los clientes mas potenciales,
y para esta tarea se consultd el Trabajo Final de Master de Eric Fernandez Toboso donde
defiende que existen tres tipos de usuarios de juegos de mesa [11]:

e Light Users: Frecuencia de juego baja (esporadicamente o en ocasiones especiales).
Gasto medio de 20€ al mes y compran de media cinco juegos de mesa al afio.

o Medium Users: Frecuencia media (un par de veces a la semana). Gastan alrededor de
38€ al mes en estos productos y adquieren una media de 11 al afio.

e Heavy Users: Frecuencia muy alta (en ocasiones su vida incluso gira en torno a estos)
Gasto medio de 96€ al mes y adquieren cerca de 23 juegos al afio.

Por otro lado, segun los datos obtenidos en la encuesta propia del proyecto, la mayor parte de
los encuestados tenian entre 18-35 afios y la frecuencia de juego del 82,8% era baja, es decir,
jugaban de vez en cuando con familiares y amigos de forma casual.

En conclusion, nuestros usuarios potenciales serian Light Users (personas que priorizan la
diversion y el entretenimiento por encima de la estrategia y la seriedad) con un perfil parecido al
mostrado en la Figura 1y la Figura 2.

7 http://gothamcomicsmallorca.blogspot.com/
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Mujer

20 afios

Estudiante de Psicologia en la UV
Vive en un piso de estudiantes
Tiene un Xiaomi Redmi Note 9 Pro

Luna vive en Valencia con sus 3 companeros de
piso. Es curiosa, divertida y disfruta pasando
tiempo con sus amigos.

Lo que mas le gusta hacer los fines de semana es
cenar con sus amigos cualquier cosa y hacer fies-
tas en casa. Cuando prefiere un plan mas tranqui-
lo lee libros de fantasia y ve series o peliculas con
trama historica.

Las apps que més utiliza son Instagram, Twitter,
Spotify y Netflix.

LR 2R 2R 2

* e o0

Musica electrénica
Zodiaco

Historia antigua
Cine de animacion

Pasar mas tiempo con sus seres queridos
Tener su propia consulta de psicologia
Mudarse a Francia a aprender francés
Viajar para conocer las diferentes culturas

&

airbnb
2 YouTube

®

Xlaomil

Figura 1. Buyer persona 1

Hombre

28 anos

Contable en una multinacional
Vive con su pareja

Tiene un Iphone 11 Pro Max

Ander vive en el Grao de Castellén con su pare-
jay sus 2 perros. Es trabajador, extrovertido y le
gusta conectar con la naturaleza.

Lo que mas le gusta hacer los fines de semana es

ir de acampada con su pareja y amigos en comun.

Por las mafianas hacen excursiones y caminatas
y por las noches disfrutar de la compafia de sus
seres queridos en medio de una buena hoguera.

Las apps que mas usa son Instagram, Strava, Wa-
llapop y Facebook.

L 2R 2R 2R 2

* e o0

Naturaleza

Vida sana

Foros y cuentas de ultura general
Deporte

Llegar a tener una buena calidad de vida
Considerarse cosmopolita

Disfrutar méas de los pequefios momentos
Preocuparse menos por los problemas del trabajo

« &

notira §

ORBeA

.

Figura 2. Buyer persona 2




3.1.3 Posibles competidores

Los competidores se seleccionaron en base a los resultados de la encuesta que se realizé en el
Punto 2.3 y que esta analizada detalladamente en el Anexo 1. Los juegos elegidos fueron:

Monopoly, Cluedo y Risk — se queria estudiar por qué a pesar de ser juegos clasicos
la mayoria de sus votantes fueron jovenes.

Catan, Fallera Calavera y Virus! — fueron los mas conocidos por los encuestados,
ademas de que los dos ultimos eran juegos como el del proyecto, fillers de cartas.
Trivial — por ser el mayor referente de los juegos de trivia y ante la posibilidad de
afiadir esta caracteristica.

Lobo — al ser el ROL una posible mecénica del juego se decidi6 analizar a uno de los
referentes de este género.

Carcassone y 7Wonders — titulos sacados de los rankings de juegos de mesa mejor
valorados®, donde también se encontraban el Catan y el Virus!.

Ademas de los juegos modernos citados anteriormente, también hubo muchas menciones acerca
de los clasicos, pero estos juegos eran demasiado simples y un analisis de sus caracteristicas no
seria de ayuda para el estudio. Sin embargo, se hizo un pequefio analisis de las caracteristicas
principales de cada uno, mostrado en la Tabla 4, para descubrir cuales eran los aspectos que mas
atraian a los jugadores.

Caracteristica Parchis Truc Ajedrez Rummy
Azar X X - -
Amenidad X X - -
Facilidad X X X X
Ingenio - X X X
Estrategia - X X -
Agilidad mental - - X X

Tabla 4. Comparativa de las caracteristicas de los juegos clasicos

Por otro lado, respecto a las Apps que complementaban a juegos de mesa (las cuales eran todas
gratuitas) se estudiaron:

One Night Ultimate Warewolf, Mansiones de la Locura y Alquimistas — todas ellas
nombradas en el analisis del profesor Booth por ser buenas aplicaciones.

Atmosfear — mencionada en la encuesta propia del proyecto.

Con el fin de obtener un estudio comparativo mas completo se eligieron otras
aplicaciones conacidas independientemente de si el juego de mesa era del mismo estilo

que el nuestro o no [12].

Finalmente, se llevo a cabo el estudio de todos los competidores, una labor ardua y tediosa pero
necesaria. Las caracteristicas de los juegos de mesa se clasificaron por experiencia personal, los
manuales de instrucciones® y videos de gente jugando. Y por otro lado, las caracteristicas de las
Apps se aprendieron probandolas personalmente mediante un simulador y con resefias de

internet. El resultado obtenido fueron la Tabla 5y la Tabla 6.

8 https://zacatrus.es/ranking

9 https://www.eljuegodemesa.com/
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Competidores [ NosotROS |
Alguimistas Atmosfear [ M. de la Locura| Descent 2°ed. I XCOM: TBG I Imperial Assault | Una noche: EHL Unlock Firsts Martians | La muerte de Osiris |
Sustituye al X _ X X _ X x X _ _
Master/Narrador
Usa cdmara No obligatoria - - - - - - - - -
Grado de Muy N . A mas exp. A mas exp. . . A mas exp. - . Obli . Obli . N 3
dependencia | recomendable Obligatorio +recomendable +recomendable Oligatorio +recomendable No No abligatorio
Aleatoriza X - x x X X - - X X
Fluidez X - - - - - x X - X
Calcula x _ x _ x x R _ _ _
puntuacién
y - y Simp. tareas N
Funcionalidad Simplificar  Jugar contra la Simplificar Simplificar Simplificar Jugar contra la Sustituye al Sustituye al Hacer de guia  Mejorar experiencia
tareas 1A tareas tareas tareas A Narrador Narrador
Tutorial - - - x x x - X x X
Pausa X - x X x x X X x X
Opciones X = x x X X X X X X
Expansiones X = x x X X = X = X
Multipartida Cédigo Misma red WIF| - - - - - - - -
Niveles de x _ x x x _ x . _
dificultad
Normas del
- x x - x x x - - x
juego
Seleccion de
. - x x x - x x - x x
personajes
Dispositivas | giepfugador  Min1disp 1 disposit 1 dispositi 1 dispositi 1 disposi 1 disposit 1 dispositivo 1 dispositi 1 di
necesarios
Caracteristicas llndependleme X - X - - - - - -
juego de mesa
"Jump scare" - X X - - - - - - X
App avisa ~ - x - x - X X - -
duracién aprox
Tirar dados - - x - - - - - - -
Narrativa - X x x - X x - X X
Minijuegos
5 - - x - - - - - -
internos
Créditos X x x x x x X - x X
‘Compras dentro _ _ _ x _ _ _ _ _
de la App
Otras Apps - - x - - - - - - X
Ofros juegos de } . R } . . } . «
mesa
Offline/Online Offline Ambos Online Offline Offline Offline Offline Offline Offline Offline
Multilenguaje X X x x X X X X X X
SO Todos Todos Todos Todos Todos Todos Todos Todos Todos Todos
Desc_ripcién del _ _ _ _ x _ _ _ x
juego
FAQ - - . - x - - - x x
Modo
i i - - - - - - X - - X
ambientacién
Permite jugar _ _ _ _ _ X _ X _
solo

Tabla 5. Comparativa de las caracteristicas de las aplicaciones




COMPETIDORES

NOSOTROS |

Moncpoly |

Trivial

Risk

Catan

Virus

Lobo

7 Wonders_| Carcossone

Cluedo

Fallera Calavera| La muerte de Osiris |

Sistema de
dados

Tablero

Individual

Sistema de
recursos

Sistema de
cartas

Recompensa y
penalizaciones

RNG

Cuanto + mejor

Realista

Ingenio

Inteligencia

Jugadores

Duracion

Edad minima

Estrategia

Rol

HSHR

Sistema de
tumos

Intercambiar

Jugar toda la
partida

Escalabilidad

Consenso

Sistema de
fichas

Master/Namrador

3.1.4 Critica al estado del arte

Moverse

Estatico

X

Visible

Visible

x

Poco
importante

X

X

x

2-8

60-120 mins

8 afios

x

X

Individual

x

Tabla 6. Comparativa las caracteristicas de los juegos modernos

Moverse

Estatico

x

%

2-20

45 mins.

6 afios

Otra

Estatico

X

Visible

Visible

x

Impartante

X

x

x

2486

1-8 horas

10 afios

x

X

Indivdual

Ofra

Dinamico

Importante

X

X

x

34

60 mins.

8 afios

x

X

Individual

x

x

Oculto

Oculto

Importante

26

20 mins

8 afios

x

Individual

Oculto

x

818

30 mins

10 afios

x

Oculto

X

Global

Personal

X

Oculto

Mixto

x

2.7

30 mins

8 afios

x

X

Global

x

x

x

Dinamico

X

Importante

25

30 mins

8 afios

x

Individual

Moverse

Estatico

X

Mixto

Penalizacién

36

40 mins.

8 afios

Visible

Individual

X

Oculto

Oculto

x

Importante

25

20-40 mins

3 afios

Individual

X

Oculto

Oculto

Penalizacion

Importante

25

30-40 mins

10 afios

x

Mixto

Individual

Para realizar la critica al estado del arte de las aplicaciones competidoras, se recopilaron
comentarios negativos de los usuarios en la Play Store® y la App Store!' y se revisaron algunas
resefias. Tras el trabajo, se descubrié que los problemas con las Apps mas recurrentes hoy en dia

eran:

10 https://play.google.com/

u https://www.apple.com/es/ios/app-store/

Tutoriales mal explicados, extensos o tediosos.
Aplicaciones muy complejas.
No se traducen a ningln idioma o se traducen con muchos errores.
No ofrecen nada de rejugabilidad.

Tienen muy poco contenido.

En ocasiones la App llega a ser hasta obligatoria para jugar al juego fisico.
Problemas con reglas ambiguas e incluso diferentes a las del juego fisico.
No ofrecen ningun tipo de escalabilidad.
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Por otro lado, para llevar a cabo esta misma tarea pero con los juegos de mesa se consultaron los
comentarios y los articulos escritas por los usuarios en BoardGameGeek. Como resultado de
esta busqueda se obtuvo que las molestias mas nombradas eran:

Juegos con partidas muy largas.

El azar era un elemento demasiado decisivo en las partidas.

La interaccién con los jugadores era pobre o inexistente.

El hecho de eliminar jugadores y que tuviesen que esperar a la siguiente partida.
Existen una gran cantidad de mecénicas frustrantes.

La presencia de escenarios Kingmaking.

3.1.5 Propuesta

A continuacion, se mostraran los cinco principales aspectos que permitiran diferenciar la
propuesta del proyecto del resto del mercado gracias al analisis previamente realizado.

En lo que respecta al juego fisico:

1.

Hw

El producto del proyecto es el Gnico juego de mesa filler que cuenta con una App para
afiadir funcionalidad.

La posibilidad de aprender mientras juegas solo estd presente en dos de los
competidores.

Somos pioneros en fusionar las mecénicas Hand Management y ROL.

La caracteristica de consensuar una decision entre varios jugadores solo esta presente en
otros dos juegos y ninguno de ellos es un filler.

Se ha querido mejorar la funcionalidad de la mecanica de ROL del Lobo, haciendo que
en nuestro juego no se elimine al descubrirlo, sino que habré una penalizacion.

Y respecto a la App:

1.

El hecho de que el grado de dependencia de las aplicaciones sea muy alto, e incluso
obligatoria en algunas ocasiones, se pretende evitar con este proyecto haciendo una
aplicacién completamente opcional.

Otra cosa que se diferencia del resto es el hecho de hacer que sea fluida e intuitiva para
que de esta forma no empeore la dindmica del juego.

Nuestra App es la Unica que afiade funcionalidades extra al juego de mesa para mejorar
la experiencia del jugador.

El modo ambientacién que se pretende afiadir también es algo especial puesto que solo
uno de los competidores lo tiene implementado.

Con tal de mejorar lo que ofrecen las demé&s aplicaciones y permitir que el usuario
disfrute uséndola, se pretendera cuidar de los pequefios detalles para que el jugador se
sienta atraido por esta. Por esto, se prestard especial atencion a hacer unas correctas
traducciones, unas reglas claras y unos tutoriales lo més breves y concisos posible.

Finalmente, realizaremos un posicionamiento de la marca respecto a los demas competidores.

Para esto se han tenido en cuenta dos ejes:

Y 2

Precio del juego (Asequible / Costoso)

Elaboracion del juego (Elaborado / Sencillo). Teniendo en cuenta para esta tanto la
cantidad del material como la calidad del disefio.



Para saber exacto el posicionamiento respecto al precio se ha hizo la media de los precios de los

juegos de mesa, consultados en la pagina de Fnac'? y mostrados en la Tabla 7.

Juego Precio
Monopoly 22’99 €
Trivial 32’99 €
Risk 37'99 €
Catan 40 €
Virus! 14’24 €
Lobo 19’99 €
7 Wonders 54’84 €
Carcassonne 23’74 €
Cluedo 26’59 €
Fallera Calavera 16’99 €
MEDIA 29'02 €

Tabla 7. Media de los precios

Haciendo este analisis se ha observé que la gran mayoria de los juegos basan su precio en su
elaboracién, es decir, a mayor elaboracién, mayor precio. Sin embargo existen dos excepciones:

e En primer lugar, los juegos que tienen un alto grado de elaboracion pero son asequibles,
como son La Fallera Calavera y el Cluedo, los cuales quizés fue esa una de las
razones de su éxito. Aunque en el caso de La Fallera Calavera esta combinacién es

factible porque al ser un juego de cartas el coste de elaboracion es mucho menor.

e En segundo lugar, el juego con una elaboracion sencilla y un alto coste es el Trivial
Pursuit. Esto es debido a la baja competencia que este tiene por haber sido pionero en

los juegos de tematica trivia y haberse convertido en el maximo referente actual.

Tras analizar el posicionamiento se decidié situar por un precio mas o menos entre los 15-25 €
(esto variard dependiendo de los costes de impresion y distribucion), tal y como se puede
observar en la Figura 3, justificado con un estilo grafico elaborado, una cantidad de material

concisa (solo con cartas) y la App que acompafiara al juego fisico.

12 https://www.fnac.es/
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Elaborado

CLUEDO

La muerte de Osiris

Asequible Costoso

Sst
WX Shrivialf Dusuil

Sencillo

Figura 3. Posicionamiento de la Muerte de Osiris en el mercado

3.2 Analisis DAFO

El anélisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades) es una de las
herramientas mas Utiles para analizar la situacion de un proyecto o empresa, de forma que se
estudian cuales son sus aspectos internos (Debilidades / Fortalezas) y sus aspectos externos
(Amenazas / Oportunidades). De esta forma, tras conocer el estado real del proyecto, se puede
actuar de una forma correcta o plantear nuevas estrategias de futuro.

Tal y como se puede ver en la Figura 4, las mayores fortalezas del proyecto son conocer al
publico objetivo perfectamente, ya que ambos alumnos son consumidores habituales de juegos
de mesa, y ademas, la forma en la que se va a afiadir la aplicacién, que sera totalmente opcional
para que aun sin usar la aplicacion complementaria el usuario pueda disfrutar 100% del juego de
mesa. Por otro lado, la falta de experiencia en este sector y en proyectos tan ambiciosos como
este se consideran las principales debilidades.

Respecto a los aspectos externos, el crecimiento del sector de los juegos de mesa junto con el
aumento de las ventas gracias a la aparicion de la Covid-19 han hecho que el nimero de
jugadores aumente y por lo tanto haya mas demanda, lo que es la principal oportunidad junto
con la escasez de juegos que usen TICs. Sin embargo, estas mismas razones pueden ser las
principales amenazas, ya que la Covid-19 ha provocado una crisis econdmica muy grande, por
lo que algunas personas no pueden permitirse el lujo de comprar juegos de mesa y al ser un
sector en pleno crecimiento existen una enorme cantidad de productos competidores.
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Debilidades Amenazas

Oportunidades

€ COVID-19: han aumentado las ventas de juegos de mesa.

# Juego innovador con mecénicas y ambientacion distintivos
respecto a otros productos competidores.

@ Aparicién de herramientas digitales que reducen gastos en el
sistema de produccion.

@ Las plataformas de crowfunding y su participacién en ellas han
aumentado significativamente los Gltimos anos.

® Los juegos de mesa que disponen de apps son escasos.

@ Las apps competidoras tienen papeles opuestos: o son esen-
ciales para jugar o su funcion es practicamente nula.

Figura 4. Analisis DAFO del proyecto de emprendimiento

3.3 Modelo de negocio

El modelo de negocio inicial que se pretende utilizar para comercializar el producto es el de
‘B2C’ (Business to Consumer) que en espafiol significa Negocio a Consumidor. Este modelo es
utilizado en gran parte por empresarios pequefios y se basa en la distribucion del producto
directamente al consumidor, sin intermediarios de por medio [13]. Ademas, la aparicion de
internet y el e-commerce han favorecido a este tipo de negocio ya que la venta directa es mucho
maés répida y sencilla.

Dentro de este modelo existen diferentes variantes:

1) Vendedores directos — mediante una tienda fisica o digital.
2) Vendedores intermediarios — venta de un producto sin ser los fabricantes de este.
3) Vendedores por suscripcion — los clientes pagan una cuota para acceder al producto.

De estas tres variantes se elegira la primera, principalmente porque el producto que se quiere
vender es de fabricacion propia y se pretendera comercializarlo desde una pagina web
particular. Ademas, para obtenerlo el cliente solamente abonara el precio inicial por lo que no
tendra que pagar ningun tipo de cuota.

Este tipo de negocio aporta diferentes ventajas:

e Reduccion de los costes fijos — menos personal al que pagar e impuestos mas bajos.
e Mayor accesibilidad — los clientes pueden acceder al producto estén donde estén.
e Mayor fidelidad— permite tener un contacto directo con los consumidores.
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Asimismo, el comprador también tendra ventajas como el ahorro de dinero, ya que no se le
sumara al precio el coste de las comisiones del intermediario, y ahorro de tiempo, porque no
tendra que desplazarse a una tienda fisica.

Sin embargo, la gran desventaja de este modelo es la competencia, ya que debido al auge del e-
commerce, hay muchisimos empresarios que ofrecen sus productos de esta forma. Esto se
intentara solventar realizando una fuerte y atractiva campafia de marketing.

En el futuro, la intencion es expandir el modelo de negocio a un ‘B2B2C’ (Business 1 to
Business 2 to Consumer), que son las siglas de Negocio 1 a Negocio 2 a Consumidor, donde el
Negocio 1 son los fabricantes del producto y el Negocio 2 el intermediario encargado de
distribuirlo [14].

B2B2C ofrece diferentes ventajas que no tiene B2C:

e Confianza del cliente con el Negocio 2 — se siente comodo con los productos que ya ha
adquirido anteriormente de este.

e Disminucidn del esfuerzo para llegar al consumidor — debido a que el Negocio 2 es el
encargado de que el producto se venda.

e Proyeccion de futuro mas predecible — se puede saber de antemano las estadisticas de
articulos similares distribuidos por el Negocio 2.

Finalmente, para empezar con este modelo de negocio se utilizara intermediarios mas pequefios
como pueden ser pequefias librerias de un entorno cercano o centros de ocio que ofrecen juegos
de mesa a sus clientes para probarlos y venderlos. Més adelante, cuando el producto sea
conocido en el mercado, se intentara contactar con empresas mas grandes, como pueden ser
centros comerciales o franquicias especializadas en juegos de mesa.

3.4 Proyeccién econémica a 5 afios

Debido al tamafio de la hoja Excel usada para plasmar la proyeccion econdmica, en este
apartado solo se mostraran imagenes de los gastos e ingresos del primer afio y las gréficas
resultantes de toda la proyeccién. En caso de querer contemplar el Excel completo, se debera
consultar el Anexo 6.

Por un lado, los datos de ventas del proyecto de la Muerte de Osiris son los siguientes:

e Juegos vendidos — Numero total de juegos fisicos vendidos. Si se observan los datos
de ventas de la Fallera Calavera y de Virus! (los dos fillers de cartas espafioles que se
usan como referentes) en cinco afios el primero llegd a vender 36.000 copias y el
segundo mas de 500.000. Basandose en esta informacion, se esperan vender mas copias
que la Fallera Calavera, puesto que este juego esta enfocado a un publico objetivo que
entienda el valenciano o se interese por su cultura, pero mucho menos que Virus!, ya
que dicho juego consiguié un éxito internacional y es muy dificil que esto ocurra. Por
todo esto, se espera vender un 8% de las copias de Virus!, es decir, 39.000 copias a lo
largo de cinco afios donde las ventas seran variables e irdn aumentando trimestre tras
trimestre.

e Juegos vendidos por la web — Numero de juegos fisicos vendidos por la pagina web
propia de la editorial. El primer trimestre no contara con juegos vendidos de esta forma,
ya que no se espera que alguien compre juegos por la web al no ser conocidos todavia.
Se espera que sean el 30% de los juegos totales vendidos.
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e Descargas de la App — Descargas de la App que se encuentra gratuita en la Play Store.
Se plantea que el 70% de los compradores del juego fisico la descarguen.

e Compras premium — Usuarios premium en la App para no ver ningln anuncio. Se
supone gue un 25% de los usuarios de la App seran premium.

e Usuarios activos — Acumulacion trimestral de los usuarios que hacen uso de la App
complementaria. Es el resultado de la suma de las descargas por cada trimestre.

Y, por otro lado, las principales fuentes de ingresos son:

e Juegos vendidos — Ingreso principal. Las ganancias solo por vender el juego fisico
(17,90€ * Juegos vendidos al trimestre).

e Publicidad — Publicidad intersticial dentro de la App para aumentar los ingresos
haciendo uso de AdMob®3. Se plantea que los usuarios de la aplicacion vean 20
anuncios al mes, lo que serian unos 60 al trimestre, y que se cobra 3,00€ cada 1000
anuncios que los usuarios vean** (((60 * Usuarios activos) / 1000) * 3,00€).

e Compras premium — Posible compra de la version premium para no tener publicidad
en esta (2,00€ * Usuarios premium).

e Descargas de la App — Ganancias por las descargas® (0,02€ * Descargas de la App).

Una vez se tiene en cuenta toda esta informacion, en la Figura 5 se puede contemplar una
estimacion de los ingresos teniendo en cuenta que el primer afio se lleguen a vender 2000 copias
del juego de mesa

Numero de Trimestre 1 2 3 4
Datos del producto | Ao1/T1] Afo1/T2 |AR01/T3] Afo1/T4| TOTAL
Juegos vendidos 400 450 500 650 2000
Juegos vendidos por la web 0 135 150 195 480
Descargas de la App 280 315 350 455 1400
Compras premium 70 79 88 114 350
Usuarios activos 280 595 945 1400 1400

| Ingresos Trimestrales |

(Ventas nuevas) * Precio 7.160 € 8.055 € 8.950 € 11.635€ 35.800 €
(Descargas de la App) * Beneficio 6 € 6€ 7€ 9¢€ 28 €
Publicidad (60 anuncios cada 3 meses / usuario) 50€ 107 € 170 € 252 € 580 €
Compras premium * Beneficio 140 € 158 € 175 € 228 € 700 €
Total Ingresos 7.356 € 8.326 € 9.302 € 12.124 € 37.108 €

Figura 5. Plan de ingresos para el primer aio

A partir del segundo afio, se estima un mayor volumen de ventas y por tanto una mayor cantidad
de ingresos. Estos datos se pueden observar en la Tabla 8.

13 https://admob.google.com/
14 https://www.ticon.es/blog/4/la-verdad-sobre-rentabilizar-una-app/
15 https://www.forbes.com/sites/tristanlouis/2013/08/10/how-much-do-average-apps-make/
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Segundo afio Tercer ano Cuarto aino Quinto aio
Juegos vendidos 4.000 7.000 11.000 15.000
Total de ingresos 75.280 € 132.926 € 210.707 € 290.624 €

Tabla 8. Juegos vendidos e ingresos previstos después del primer ano

Pasaremos ahora a hablar sobre los gastos:

Costes de fabricacion del juego — Gasto principal. Coste de fabricacion de cada juego
fisico. Para saber este valor se contacté con una de las empresas recomendadas por
Enric Aguilar, AGR priority. Esta empresa mand6 un presupuesto, el cual se encuentra
en el Anexo 6, donde el precio de los encargos depende de la cantidad de juegos que se
pidan. Por esto, cada afio se realizard la compra de las unidades necesarias para cubrir
las ventas esperadas (Variable dependiendo del afio).

Logistica — Gastos de envio, llevar el producto de la fabrica al almacén, etc. Se
contacté con 2 empresas, SEUR y GENEIY. Ambas enviaron sus presupuestos
adaptados a las necesidades del proyecto, pero finalmente se decidi6 apostar por el de
GENEI (disponible en el Anexo 6), pues estos contaban con precios mas econémicos,
mayores ventajas enfocadas a Startups y, lo més importante, también ofrecian un
servicio de almacenamiento, de forma que solo habria que preocuparse de mantener el
stock (Aproximadamente 4€ * producto).

Alta en Google Play — Coste por publicar la App en Google Play*® (22€ pago unico).
Servidores Google Firebase — Gasto por usar Cloud Firestore (ademas de las otras
funciones que nos ofrece). El servicio sera gratuito en un primer momento, pero a mas
usuarios hagan uso de la App y esta tenga mas tréafico, se deberd abonar una cantidad
que ird aumentando su coste a medida que aumente el nimero de usuarios®®.

Gestoria — Gastos por la gestoria de la empresa. Este precio serd nulo el primer afio
pero a medida que la empresa se haga mas grande y haya que abordar problemas de
contabilidad se hara uso de una empresa externa (900€ cada 3 meses).

Pasarela de pago® (TPV) — Gasto por el sistema de pago online contratado para la
pagina web (10€ al mes + 1,10% de comision Si se cobra mas de 20.000€ anuales).
Gastos para actividades de la empresa — Los gastos variables por alquileres de sitios de
coworking ?* o desplazamientos para realizar reuniones con traductores, nuevos
trabajadores, nuevos socios... El primer afio no se espera tener ninglin gasto en este
aspecto puesto que la empresa solo estard compuesta por los fundadores de esta y no se
esperan traducciones ni colaboraciones de ningln tipo (400€ cada 3 meses).

Coste de almacenaje del producto — Coste de un sitio de almacenaje para el stock. Este
gasto empezara a tenerse en cuenta a partir del segundo afio. Tal y como se ha dicho en
el punto de logistica, este servicio también sera gestionado por la empresa GENEI, la
cual ofrece pallets desde 18€. Para calcular el nimero de pallets necesarios se han
tomado las medidas de un pallet standard (1200x1200x2250mm) y las de la caja del
producto (145x100x35mm) y se ha estimado que en cada pallet se podrian guardar un
total de 6144 unidades (18€ * pallets necesarios).

16 https://www.seur.com/

17 https://www.genei.es/

18 https://play.google.com/console/

19 https://firebase.google.com/pricing

20 https://www.bbva.es/empresas/productos/tpv/tpv-virtual.html
21 https://wayco.es/
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Hosting — Coste por el precio de hosting para la pagina WEB. A medida que aumente
el tréfico en esta, el gasto serd mayor (Coste variable).
Sueldo de personal — Contratacion de un programador que ayudara a la creacion y el

mantenimiento de la aplicacion y la disefiadora encargada del arte y maquetacion de
todo el proyecto. Se estima que la aplicacién estara totalmente desarrollada a partir del
tercer trimestre, por lo que se pasara a prescindir de los servicios de la disefiadora
(12.500€ * trimestre).

Juntando todos estos datos, el primer afio tendriamos un gasto de 50.642€, detallado en la
Figura 6, por lo que el beneficio total seria de -13.534€.

Gastos Anuales

Costes de fabricacion del juego

Logisitica

Alta como desarrollador de Google Play

Servidores (Google Firebase)

Pasarela de pago (TPV)

Hosting
Sueldo de personal

Total Gastos

Numero de Trimestre 1 2 3
4.691¢€ 0€ 0€
1.600 € 1.800 € 2.000 €
22 € 0€ 0€
0€ 0€ 75 €
10 € 57 € 60 €
60 € 0€ 0€
12.500 € 12.500 € 6.250 €
18.883 € 14.357 € 8.385 €

Figura 6. Plan de gastos para el primer afo

4
0€] 4691€
2.600€ 8.000 €
0€ 22 €
100 € 175 €
68 € 195 €
0€ 60 €
6.250€ 37.500 €
9.018 € 50.642 €

Los siguientes afios los costes aumentan debido a que ya se empiezan a manejar grandes
volimenes de compradores por lo que se empiezan a contar el coste de almacenaje del producto,
se fabrican mayores cantidades de juegos fisicos, etc. Y esto da como resultado los gastos
anuales mostrados en la Tabla 9.

Segundo afo Tercer afo Cuarto aino Quinto ano
Juegos vendidos 4.000 7.000 11.000 15.000
Total de gastos 57.059 € 79.359 € 98.074 € 121.069 €

Tabla 9. Juegos vendidos y gastos previstos después del primer ano

Tras poner en contexto los datos econémicos del proyecto, se obtiene la Tabla 10,
correspondiente a los beneficios anuales durante los cinco afios.

Primer afo

Segundo aio

Tercer ano

Cuarto aio

Quinto aio

Beneficios

-13.534 €

18.221 €

53.567 €

112.633 €

169.555 €

Tabla 10. Resultados anuales del proyecto
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En la gréfica de los resultados por trimestre y su acumulado podemos ver que a partir del
décimo trimestre las ganancias no dejan de ser positivas, demostrado en la Figura 7. Asimismo,
los picos del trimestre cinco, nueve, trece y diecisiete son los gastos por la fabricacién de las
distintas ediciones del juego fisico y la inversion minima solicitada seria de 17.493 €, la cual se
recuperaria en el undécimo trimestre.
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Figura 7. Graficas de los resultados trimestrales y su acumulado
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3.5 Lean Canvas

EL Lean Canvas es una adaptacién del Business Model Canvas que afiade elementos de Lean
Startup también. Este ayuda a disefiar y visualizar el modelo de negocio de forma que ayuda
verificar si realmente la idea emprendedora plasmada en €l tendria posibilidades de éxito.

Esta herramienta estd enfocada sobre todo a las empresas emergentes, las cuales tienen un
entorno incierto y de esta forma pueden verificar la viabilidad de la idea de negocio.

Tras resumir todo el anterior estudio y plasmarlo en la plantilla, el Lean Canvas resultante del
proyecto es el mostrado en la Figura 8.

3 Problema
+ Maecénicas frustrantes:

Aleatoriedad, partidas
argas y paca interaccion

entre jugadores entre otros.

*

Atraso tecnolégico:

Pocos juegos se comple-
mentan con apps y los
que lo hacen las mantie-
nen desactualizadas o
descuidadas.

*

Disefic en un 2° plano:

Hoy en dia la gente se
fija mucho en el disefio
y la maquetacion lo cual
pocas editoriales tienen
en cuenta.

No obstante, los juegos
de mesa actuales poseen
caracteristicas positivas
que hemos adaptado a
nuestro proyecto: indivi-
dualidad, sistemas de re-
compensas y penalizacio-
nes, estrategia e ingenio.

Solucién
Nuevas mecénicas:

Aleatoriedad no decisiva,
tiempo regulable, més in
teraccién entre jugadores...

Juego fisico:

Nuevo modelo de rol,
siendo el nuestro el Unico
filler de cartas con esta
mecanica.

App:

Pioneros en incluir meca-
nicas y funcionalidades
con una app bien cuidada

Métricas

Buenos comentarios en
blogs especializades.
Reviews positivas.
Valoraciones altas en las
Play Stores.

Seguidores en RRSS.
Visitas a |2 web y descargas
Demanda

Proposicion

l cle valor

Ofrecemos un juego de
mesa innovador, con una
tematica poco comun
perc que a su vez genera
interés y conocimientos
sobre otra cultura, adap-
tandonos también al
marco tecnolégico actual
haciendo que nuestro jue-
go tenga una app movil
que anade funcionalidad
y diversidn de una forma
eficaz y fluida para que la
gEf\tE reacia a la tecno-
logfa pueda descubrir
nuevas experiencias con
ella

En cuanto a la parte visual
y creativa, esta se adapta
a las necesidades ac-
tuales de los jugadores,
proporcionando una
imagen adecuada a la cul
tura eqipcia antigua pero
afadienda modernidad
gracias a un disefio que
se centra en lo elemental
para jugar haciendo asf
que el jugador no deba
forzar mucho su capaci-
dad para entenderlo.

*

*

Ventaija
competitiva

En software es muy com
plicado tener esta ventaja
competitiva, puesto que
deberia ser mediante sa
car al mercado un proyec-
to muy novedoso o tener
algoritmos “secretos”.

Como ninguno de estos
es nuestro caso no dispo-
nemaos de ventaja compe-

titiva respecto a la parte
tecnolégica.

Canciles
Redes Sociales.
Pagina web propia.

Tiendas fisicas y online de
juguetes y juegos de mesa.

Locales especializados

1

Clientes

Teniendo en cuenta el
tipo de producto que
ofrecemos, el segmen-

to de clientes de esta
empresa serian personas
que oscilan entre los 18 y
los 35 afios, cuya relacicn
con los juegos de mesa
sea fortuita, es decir, que
solo hacen uso de ellos en
determinadas ocasiones y
cuyo objetivo principal es
pasar un buen rato.

gl Costos Ingresos

* Logistica. # Servidores (Google Firebase). * Ventas del juego.

+ Alta de desarrollador en Google Play. ¢ Gestoria. * Descargas de la app.
* Host para la web. + TPV + Publicidad

. . *

Sueldos de posibles nuevos miembros. Actividades externas. Compras premium dentro de la app.

Figura 8. Lean Canvas de la Muerte de Osiris
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3.6 Conclusiones de la evaluacion

Después de todo el estudio realizado durante la evaluacion de la idea de negocio se ha concluido
gue el proyecto es viable.

Primeramente, se ha podido observar que la industria de los juegos de mesa sigue al alza desde
que empez0 su expansion por Espafia. Afio tras afio, las ventas siguen aumentando de forma
ingente y las editoriales espafiolas ganan fuerza en el mercado internacional, haciendo que la
gente confie cada vez méas en estas. Ademas, ni siquiera la crisis actual provocada por la
pandemia de la Covid-19 ha conseguido frenar este auge, sino méas bien todo lo contrario, no
solo han crecido las ventas sino que gracias a las restricciones y los confinamientos hay méas
gente introduciéndose en el mundo de los juegos de mesa.

Seguidamente, en el estado del arte se puede contemplar ciertas ventajas competitivas tanto en
el juego fisico como en la App que permiten diferenciarse del resto del mercado actual. También
se han encontrado fallos en los competidores que hacen que buena parte de los usuarios estén
insatisfechos y que han sido analizados y estudiados. Juntando mecéanicas que eviten estos fallos
con las mecanicas de los juegos actuales que si gustan a los usuarios haré que el objetivo de
destacar en este sector se logre.

A pesar de ser nuevos en un sector en constante crecimiento, lo que hace que el proyecto
empiece con cierta desventaja por existir una enorme competencia, se trata de una innovacion
para este, tanto en la parte del disefio como en la parte tecnolégica. Todo esto acompafiado del
hecho de ser un proyecto creado por y para jugadores hara que el trato con los clientes sea
cercano y, por tanto, se creara una relacion vendedor-cliente s6lida y basada en la confianza.

Finalmente, cabe destacar que la primera inversién econémica se intentara realizar con la ayuda
de la pagina de micromecenazgo Verkami??, para la cual habra crear una campafia de marketing
atractiva que ayude a lograr el objetivo monetario. Sin embargo, aun no siendo posible esto, si
se encuentra algun inversor y el planteamiento del proyecto se lleva a cabo sin ningln problema,
el proyecto saldra adelante de forma Optima tal y como se puede observar en la proyeccion
econémica.

22 https://www.verkami.com/
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4. Desarrollo de la idea de negocio

En este capitulo se hablara sobre el mapa de caracteristicas inicial asi como el planteamiento del
primer y segundo MVP, se detallaran los experimentos llevados a cabo asi como el analisis de
los datos recogidos y finalmente se mostrara la cronologia el proyecto.

4.1 Mapa de caracteristicas y definicién del primer MVP

4.1.1 Mapa de caracteristicas

Después de todas las investigaciones y los analisis realizados, se hizo una sesién de
brainstorming para crear el mapa de caracteristicas inicial de la aplicacion. Este mapa en
principio estaba desordenado, pero mas tarde se planted que funcionalidades eran prioritarias. El
resultado de esta priorizacion fue el mapa de la Figura 9, ordenado de mayor a menor
importancia (las tareas en la parte superior son las mas importantes y las de la parte inferior las
menos importantes) en base a las caracteristicas innovadoras y la importancia de programarlas.

Seleccion de Nombre de los Mecén.ic_a‘ de Mecér_}i_ca de Mecanica de
roles jugadores 'Acusacion’ "Trivia' '‘Jumpscare’ . .
Historial de
partidas
Ment de . s Pausa
partida Introduccion

Quitar/Poner

volumen
=% Modo .
Configuracion ambientacion Tutorial
Splash .
bienvenida Normas
Créditos FAQ
Otros ) . .
productos Expansiones Tienda

Figura 9. Mapa de caracteristicas inicial de la Muerte de Osiris

a7



'

La muerte de Osiris: desarrollo de la App y su proyecto de emprendimiento

A continuacidn, se explican brevemente cada caracteristica para mas adelante razonar por qué
esta el mapa ordenado de tal forma.

e Seleccién de roles: La aplicacion les asignard a los jugadores un ROL del juego
aleatorio, de forma que no habrén de repartirse las cartas de rol del juego fisico.

e Nombre de los jugadores: Los jugadores introduciran su nombre en la App para que
asi esta los tenga en cuenta a la hora de realizar las distintas mecénicas.

e Mecanica de “Jumpscare”: Cada cierto tiempo (programado o aleatorio que podra
ajustarse en las opciones de configuracion) se plantean maldiciones o acciones
relacionados con el juego.

e Mecanica de “Acusacion”: La misma mecéanica que en el juego fisico, solo que aqui
no habra votacion, decidira el sistema si la persona acusada es inocente o culpable.

e Mecanica de “Trivia”: Si el jugador decide apretar el botdn de trivia, se le lanzara una
pregunta relacionada con la mitologia egipcia y si acierta sera recompensado.

e Historial de partidas: Un historial donde se guardaran todas las partidas jugadas
usando la aplicacion.

e Menu de partida: Detalles respecto a la Ul de toda la App.

Introduccién: Pequefia narracion de Osiris para introducir la partida explicando el

contexto del mito a los jugadores.

Quitar/Poner volumen: Boton para poder silenciar los sonidos del juego o activarlos.

Pausa: Boton para pausar la partida o reanudarla.

Configuracion: Menu de ajustes para configurar diferentes opciones de la App.

Modo ambientacion: Habré la posibilidad de ambientar la partida sin la necesidad de

usar la aplicacién durante ella.

e Tutorial: Asistente que ensefiara a los jugadores tanto a utilizar las funcionalidades de
la App como a jugar una partida del juego fisico con esta.

¢ Normas: Explicacion de las mecéanicas y el reglamento del juego fisico y de la App.

FAQ: Seccion dedicada a la explicacién de las preguntas mas frecuentes hechas por los

jugadores y evitar confusiones en las partidas.

Créditos: Créditos a todas las personas que han ayudado en el proyecto.

SPLASH bienvenida: Splash que aparece al iniciar la App con el logo del juego.

Tienda: Se permitira la compra del merchandising del juego de mesa.

Expansiones: Soporte a las futuras expansiones del juego fisico.

Otros productos: Seccion dedicada a dar informacion sobre otros juegos de mesa de la

empresa o futuras aplicaciones que esta desarrolle.

Como se puede observar, las primeras tareas son las caracteristicas principales de la App, como
tener controlados a los jugadores y los roles que estos tienen y las diferentes funcionalidades
innovadoras que esta ofrece. Las siguientes tareas son cosas méas secundarias, como puede ser la
configuracion de la App, las normas, las FAQ (todas ellas caracteristicas muy generales que
como se vio en el analisis de competidores casi todos las tenian). Y, finalmente, las Gltimas
tareas se tratan de caracteristicas pensadas para el futuro del proyecto, por lo que no merece la
pena malgastar tiempo en desarrollarlas de cara a los experimentos.

No obstante, a pesar de que este sea el backlog resultante de los andlisis anteriormente
realizados, estas no tienen por qué ser las caracteristicas de la App final, pues dichos analisis no
tienen la Gltima palabra en el proyecto. En este punto se podra observar el potencial de la
metodologia Lean Startup, ya que gracias a esta el producto evolucionard ciclo tras ciclo y los
andlisis que se realicen a raiz de los experimentos podrian dejar obsoletos a los anteriores. Por
estas razones, el backlog también evolucionara y seguramente se eliminaran, se modificaran o
se afadirdn nuevas caracteristicas, e incluso quizas podria cambiar la priorizacion de estas.



4.1.2 Definicion del primer MVP

Pasaremos ahora a explicar como se planted el primer experimento con los early adopters y
como se queria que fuese el primer MVP el cual estos validarian.

Tras una reunidn de revision con el tutor, se planificé realizar el primer experimento a finales de
abril, el cual iba a tratarse de una primera presentacion a los early adopters con los que se iba a
realizar un plan de pruebas para poder verificar el desarrollo del proyecto hasta la fecha.

En dicha reunidn, el tutor menciono la posibilidad de realizar el primer experimento enfocado al
juego fisico y dejar en segundo plano a la aplicacién. Tras una reunién con Victoria para hablar
sobre esto, se llegd a la conclusion de que esta opcidn era la mejor, ya que al tratarse de una App
complementaria al juego fisico, lo mejor seria realizar el primer experimento enfocado a este
para asegurarse de que tanto las mecanicas como las normas cumplen las expectativas de los
usuarios y eran consideradas divertidas e innovadoras. De esta forma, se evitaria malgastar
tiempo programando funcionalidades que mejoren o complementen mecénicas existentes que
luego podrian no ser aceptadas por los jugadores y por tanto, serian descartadas.

En conclusién, el primer experimento se tratd de una prueba de concepto donde el elemento
principal fue el juego fisico, y el MVP se compuso de las mecénicas y normas iniciales de este,
las cuales se pueden consultar en el GDD que se encuentra después de los anexos. Ademas,
también se le afadi6 a este primer incremento wireframes para demostrar que es lo que haria la
App y simular asi su uso para que los early adopters pudiesen dar su opinion.

De esta forma, con el feedback que los early adopters darian sobre el proyecto, se podria decidir
si habia que mantener, quitar o modificar alguna norma o si habia que modificar el mapa de
caracteristicas inicial, ya sea porque alguna funcionalidad no es tan innovadora o divertida como
se pensaba o porque valdria la pena priorizar antes algunas funcionalidades porque parecen mas
interesantes.

4.2 Desarrollo del primer MVP

Con las mecénicas y normas iniciales totalmente terminadas y los wireframes de la aplicacion
preparados para ensefiarlos, el proceso de Build se dio por terminado y se dio paso a los
siguientes procesos en el ciclo de Lean Startup, la fase de Measure y de Learn.

En este punto se detallan ambas fases, donde se hizo la ejecucion de un plan de pruebas a los
primeros early adopters del proyecto y la realizacion de una encuesta para que estos diesen
feedback y asi poder seguir mejorando el producto. El experimento se llevé a cabo el sébado 1
de mayo de 2021.

Esta fase fue la mas dificil de todas, pues la situacion debida a la pandemia de la Covid-19 y las
restricciones causadas a raiz de esta hicieron que el primer experimento se complicase. No
obstante, se pudo realizar con un grupo reducido de cinco personas con las cuales se tenia
mucha confianza y se sabia que todo iba a salir bien.
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4.2.1 Experimento 1

Plan de pruebas

El experimento se basé en un estudio etnografico, es decir, se observé como los early adopters
jugaban en un sitio frecuentado para este proposito y asi saber qué hacen, lo que les gusta y lo
gue no. Para llevar a cabo esto, se realizd el experimento en la casa de uno de los participantes,
ya que eran cinco amigos de confianza, que a menudo se retinen en uno de sus domicilios para
jugar a juegos de mesa.

El estudio se tratd de una observacion directa, para que de esta forma el experimento se pudiese
realizar més facilmente y se obtuviesen resultados mas interesantes. Sin embargo, los usuarios
podrian no haberse mostrado naturales al 100% por el hecho de estar siendo estudiados.

En el experimento, se tomaron apuntes de cada partida desde el punto de vista del observador y
a los participantes se les ofrecieron una hoja y un boli para poder apuntar todo aquello
interesante que pensasen y de esta forma no hubo posibilidad de olvidarlo. Finalmente, para
recoger la mayor cantidad de informacion del experimento, se les hizo completar una encuesta
con varias secciones explicadas mas detalladamente en el Anexo 2.

Al principio del experimento se les dio la bienvenida a los early adopters, poniéndolos
brevemente en el contexto del proyecto, el objetivo de este, como se iba a realizar el
experimento y con qué fin se iba a utilizar la informacidn recogida. Seguidamente, completaron
la primera seccién de la encuesta, para asi poder conocer un poco mas a cada uno y detallar su
perfil dependiendo de sus caracteristicas como la edad, género, etc. Y, después de esto,
completaron también la segunda seccion para conocer mas en profundidad su relacién con los
juegos de mesa y su contexto en este sector.

Después de esto, el ensayo se dividid en dos partes.

En la primera, se les explicd las normas del juego fisico y se dio paso a dejarles jugar con un
prototipo, tal y como se observa en la Figura 10.

Figura 10. Realizacién del primer experimento de la Muerte de Osiris
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Este prototipo estaba hecho con cartulinas, como se puede ver en la Figura 11, y una vez se
jugaron suficientes partidas para poder dar por completada la fase de testeo del juego fisico, se
les paso la tercera y cuarta seccion de la encuesta, enfocadas a este.
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Figura 11. Ejemplo del primer prototipo del juego fisico

En la segunda, se mostraron los wireframes de la aplicacion a los early adopters. Estos se
centraron en demostrar la funcionalidad, el comportamiento y la prioridad de los contenidos de
la App para que los participantes pudieran dar feedback sobre esta. Por otro lado, cabe destacar
que en ningln caso el disefio de las pantallas eran el disefio final de la aplicacidn, pues esto es
tarea de Victoria al ser la especializada en este aspecto. Para terminar esta segunda parte, los
participantes completaron la sexta y séptima seccion de la encuesta, enfocadas a la aplicacion.

Finalmente, para concluir el plan de pruebas, se pidi6 a los participantes que realizaran cada uno
dos tareas con la aplicacidn. De esta forma, se observo si eran capaces de realizarlas sin ayuda
ni errores, y asi poder evaluar la usabilidad de la App. Estas tareas fueron:

Empieza una partida y realiza una acusacion de que Michael Torres no es Neftis.
Empieza una partida y realiza una accion de Trivia.

Accede a la informacion de la 4a partida del historial.

Accede al modo ambientacién y cambia a la pieza n°3. Luego, pausa.

Accede al FAQ y busca preguntas sobre la mecanica de Trivia.

Accede a las normas sobre las cartas de ataque.

Compra una camiseta de Isis en la tienda.

Accede a la configuracion y selecciona un intervalo de 7 minutos para los Jumpscare.
Accede al tutorial sobre la tienda.

Busca informacion sobre otros juegos de mesa de la empresa.

Con todo esto, se dio por concluido el primer experimento de la Muerte de Osiris. Cabe
destacar que al realizarlo de esta forma no se perdid con los prototipos iniciales pero se pudo
mostrar el estado inicial del proyecto para ser evaluado por los early adopters y abrir asi las
puertas a posibles sugerencias de cosas nuevas 0 mejoras. Ademas, el hecho de haber hecho el
experimento con gente experimentada en el &mbito de los juegos de mesa permiti6 encontrar los
errores obvios mas facilmente e incluso los mismos jugadores sugirieron soluciones a los
problemas encontrados durante el experimento.
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Encuesta realizada

Para completar la recoleccidn de datos se redactd una encuesta sobre el proyecto que los early
adopters deberian cumplimentar durante de experimento. Para esto se cre6 una encuesta on-line
haciendo uso de Forms? y detallada seccion por seccion en el Anexo 2.

Las encuestas son un método familiar y barato para poder captar la mayor cantidad de opiniones
posible. Ademas, cuentan con varias ventajas:

e No se olvida hacer alguna pregunta.

e Comparar la respuesta entre encuestados resulta méas facil, ya que todos ellos leen
exactamente la misma pregunta.

e Se pueden recoger datos cuantitativos.

o Durante la sucesion de los diferentes experimentos se puede ver el progreso, ya que a
medida que el proyecto mejora el resultado de las encuestas deberia hacerlo también.

Sin embargo, este método también conlleva algunos puntos negativos, ya que es muy dificil
disefiar una buena encuesta y se debe poner mucha atencion en tener claros las metas de esta
para asi poder lanzar preguntas directas y sin ambiguiedades.

El fin de la encuesta era saber la opinién, consejos y criticas constructivas que tenian los early
adopters hacia el proyecto para que se pudiera ir mejorando. Asi pues, en las secciones
referentes al juego fisico y la aplicacion se lanzaron preguntas como la de la Figura 12.

Considero que la aplicacion podria entorpecer la dindmica del juego.
1 2 3 4 5

Muy en desacuerdo O O o O o Muy de acuerdo

Figura 12. Pregunta realizada en la encuesta del experimento

Todo esto con la intencién de alcanzar objetivos que se plantearon para el proyecto general mas
alla de este TFG. Los relacionados con el juego fisico se muestran en la Tabla 11 y los de la
aplicacién en la Tabla 12, ambas tablas acompafiadas de las medias que se querian cumplir.

Caracteristica
Facilidad

Objetivo que cumplir

Media mayor de 4.5

Diversion

Media mayor de 4

Entretenimiento

Media mayor de 4

Dinamismo

Media mayor de 3

Amenidad

Media mayor de 3

Interaccidn entre jugadores

Media mayor de 4.5

Azar Media menor de 2
Ingenio Media mayor de 3
Originalidad Media mayor de 2.5

Innovacion

Media mayor de 3

Mecanicas bien integradas

Media mayor de 4

Tabla 11. Objetivos del proyecto establecidos para el juego fisico

23 https://www.google.com/forms/about/
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Caracteristica Objetivo que cumplir

Originalidad Media mayor de 4
Innovacion Media mayor de 4
Comodidad Media mayor de 4.5

Facilidad Media mayor de 4.5
Reduccidn de interaccion entre jugadores

Media menor de 2

Desaparicion de la esencia del juego fisico Media menor de 2.5

Desaparicion del protagonismo del juego fisico Media menor de 2

Aumento de la diversidn del juego fisico Media mayor de 3

Correcta integracion en el juego fisico Media mayor de 4.5

Tabla 12. Objetivos del proyecto establecidos para la aplicaciéon

Early adopters

Los primeros early adopters eran todos muy cercanos al &mbito de los juegos de mesa, con
muchisimo conocimiento sobre la materia y con una gran cantidad de juegos jugados a lo largo
de sus vidas e incluso habia alguno de ellos que su hobby era coleccionarlos. Gracias a todo esto
se pudo llevar a cabo el primer experimento con un grupo que permitié asegurar que este se
realizara a la perfeccion y con la mayor veracidad posible acerca de los datos recolectados.

Tal y como se detalla en la explicacion del plan de pruebas, la primera tarea que realizaron los
participantes fue rellenar la seccién con preguntas personales. De esta forma, se pudo saber un
poco mas acerca de los perfiles de cada uno asi como su relacion con los juegos de mesa, y se
conocié su contexto dentro de este sector.

Tras el andlisis de la encuesta se crearon los perfiles de los cinco early adopters que
participaron en el experimento y estos se detallan en la Figura 13, Figura 14, Figura 15, Figura
16 y Figura 17. Cabe destacar que todos los early adopters fueron avisados del fin de la
encuesta, aceptando poder mostrar todos los datos ofrecidos durante el experimento.

Sobre los juegos de mesa

Asier empezé a jugar a juegos de mesa hace 20 afios. Se
considera un jugador experimentado en este sector y juega
a estos siempre que tiene la ocasién de hacerlo.

Sus géneros favoritos son juegos de tablero y de miniaturas
y sus juegos preferidos son Zombicide,Arkham Horror y
Munchkin. Juega a fillers de cartas frecuentemente y lo que

ASIER

Hombre

27 afios

Estudio un grado universitario y
actualmente es arquitecto técnico
en una constructora.

Tiene pareja y vive con ella

Asier vive en Rafelbufiol, no tiene hijos y
tiene 2 perras. Se considera una persona
con una alta capacidad de compresién.

Los hobbies que mas le gustan son jugar
al ordenador, las motos, el airsoft, el
senderismo y jugar a juegos de mesa con
sus amigos, familiares o gente nueva que
comparta el mismo hobby.

mas le motiva a jugar a juegos de mesa es el
entretenimiento que ofrecen.

Adquiere una media de 1 o0 2 juegos al afio, ha comprado
algunos fillers de cartas y pertenece a un grupo
especializado en juegos de mesa

Sobre las nuevas tecnologias

Piensa que las nuevas tecnologias pueden ofrecer una
mejor experiencia de juego y que una APP puede aportar
inmersidn en el propio juego.

Ha probado algln juego de mesa con una APP como
complemento, la cudl le parecid que hacia un buen papel.

Hace un uso medio de dichas APPS. Nunca ha probado una
APP que afiada funcionalidad al juego fisico.

Figura 13. Perfil del primer early adopter
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ENRIQUE DE MIGUEL

Hombre

30 afios

Estudié un ciclo superior y
actualmente trabaja como servicio
técnico informatico.

No tiene pareja

Enrique vive en Valencia, no tiene hijos ni
mascotas. Es ordenado, disciplinado y
leal y se considera una persona con una
alta capacidad de compresion.

Los hobbies que mas le gustan son jugar

al ordenador, jugar a las Magicy las
reuniones con amigos. Suele jugar a juegos
de mesa con sus amigos, familiares o gente
de su grupo especializado en estos.

Sobre los juegos de mesa

Enrique empez6 a jugar a juegos de mesa hace 23 afios. Se
considera un jugador experimentado en este sector y juega
a estos una vez por semana.

Sus géneros favoritos son juegos de cartas, de rol y de
farmeo y sus juegos preferidos son las Magic, Dominion,
Catan y Zombicide. Juega a fillers de cartas frecuentemente
y lo que mas le motiva a jugar a juegos de mesa es lo bien
que se lo pasa.

Adquiere una media de 10 juegos al afio, ha comprado
algunos fillers de cartas y pertenece a un grupo
especializado en juegos de mesa.

Sobre las nuevas tecnologias

Piensa que las nuevas tecnologias pueden mejorar en
parte |a jugabilidad y que una APP puede aportar
jugabilidad, aleatoriedad y ambientacion.

Ha probado algln juego de mesa con una APP como
complemento, la cudl le parecid que hacia un buen papel.

Hace muy poco uso de dichas APPS. Nunca ha probado una
APP que afiada funcionalidad al juego fisico.

Figura 14. Perfil del segundo early adopter

CARLA

Mujer

27 afios

Estudié un ciclo superior y
actualmente esta desempleada.
Tiene pareja y no vive con ella

Carla vive en Valencia, no tiene hijos y
tiene 1 perro. Es constante, positiva y
trabajadora y se considera una persona
con una alta capacidad de compresién.

Los hobbies que mas le gustan son escribir
leer, escuchar musica y dibujar.

Suele jugar a juegos de mesa con sus amigos

y familiares.

Sobre los juegos de mesa

Carla empez6 a jugar a juegos de mesa hace 15 afios. Se
considera una jugadora casual en este sector y antes del
Covid jugaba todos los fines de semana.

Sus géneros favoritos son juegos de rol y sus juegos
preferidos son Dungeons & Dragons, Trivial y Catan. Juega
afillers de cartas frecuentemente y lo que mds le motiva a
jugar a juegos de mesa es pasarlo bien con los amigos.

Adquiere una media de 1 o 2 juegos al afio, ha comprado
unos pocos fillers de cartas y no pertenece a un grupo
especializado en juegos de mesa.

Sobre las nuevas tecnologias

Piensa que las nuevas tecnologias pueden adaptar los
juegos a la actualidad y que una APP puede aportar
dinamismo y comodidad al jugador.

Nunca ha probado algtin juego de mesa con una APP como
complemento.

Nunca ha probado una APP que afiada funcionalidad al
juego fisico.

Figura 15. Perfil del tercer early adopter
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NICO

Hombre

28 afos

Estudid un ciclo medio y
actualmente es informatico.
Tiene pareja y no vive con ella

Nico vive en Valencia, no tiene hijos ni
mascotas. Se considera una persona
con una alta capacidad de compresién.

Los hobbies que mas le gustan son jugar
al ordenador, conducir y ver series. Suele
jugar a juegos de mesa con amigos.

Sobre los juegos de mesa

Nico empezé a jugar a juegos de mesa hace 2 afios. Se
considera un jugador casual en este sector y juega con
poca frecuencia a estos.

No tiene géneros favoritos y sus juegos preferidos son
Exploding Kittens y Zombicide. Juega a fillers de cartas
de vez en cuando y lo que mas le motiva a jugar a juegos
de mesa es poder jugar con los amigos.

Adquiere una media de 1 juego al afio, ha comprado
unos pocos fillers de cartas y no pertenece a un grupo
especializado en juegos de mesa.

Sobre las nuevas tecnologias

Piensa que las nuevas tecnologias pueden ofrecer cosas
extray que una APP puede aportar ambientacion y
comodidad.

Ha probado algtin juego de mesa con una APP como
complemento, la cudl le parecié que hacia un buen papel.

Usa frecuentemente dichas APPS. Ha probado alguna vez
una APP que afiada funcionalidad al juego fisico.

Figura 16. Perfil del cuarto early adopter




OSCAR

Hombre

26 afios

Estudio un ciclo superior y
actualmente es operario.
No tiene pareja

Oscar no tiene hijos y tiene 1 mascota
llamada Margarita. Es justo, observador y
seguro y se considera una persona

Sobre los juegos de mesa

Oscar empezo a jugar a juegos de mesa hace 13 afios. Se
considera un jugador experimentado en este sector y juega
a estos una vez por semana.

Sus géneros favoritos son juegos de ROL y de cartas y sus
juegos preferidos son Dungeons & Dragons, Carcassonne

y las Magic. No le gustan o no encuentra entretenidos a los
fillers de cartas y lo que mas le motiva a jugar a juegos de
mesa es pasar tiempo con los amigos y mejorarse a si
mismo.

No suele comprar muchos juegos de mesa, ha comprado
unos pocos fillers de cartas y pertenece a un grupo
especializado en juegos de mesa.

Saobre las nuevas tecnologias

Piensa que las nuevas tecnologias pueden ofrecer
originalidad y que una APP puede aportar rapidez y
sencillez.

con una alta capacidad de compresién.
Nunca ha probado alglin juego de mesa con una APP como
complemento.
Su hobby preferido es quedar con los amigos
para tomar algo o jugar a juegos de mesa con Nunca ha probado una APP que afiada funcionalidad al
ellos. juego fisico.

Figura 17. Perfil del quinto early adopter
4.2.2 Analisis de los datos recogidos

Este analisis resultd ser muy extenso, asi que en este punto se resumiran los resultados
obtenidos y en caso de querer leer mas detalles se podra consultar el Anexo 2.

Lo primero que cabe destacar, y posiblemente lo mas importante, es el triunfo de la primera
version de la Muerte de Osiris. Durante el experimento los early adopters se mostraban
exultantes y no paraban de reir repitiendo una y otra vez que el juego tenia mucho potencial.

Todo esto quedo reflejado en la encuesta, donde el juego obtuvo un 8,8 de media como
puntuacion general. Este resultado tiene incluso mas mérito al saber que el 100% de los early
adopters habian probado un juego como el nuestro antes (entre ellos el Virus y la Fallera
Calavera, nuestros principales referentes), 1o que quiere decir que se hizo un buen papel en
coger como referencia a los principales fillers de cartas actuales, pero a la vez darle otro
enfoque para hacer un juego completamente nuevo y diferente.

Respecto a los objetivos del proyecto, las puntuaciones del juego fisico obtenidas por parte de
los early adopters se muestran en la Tabla 13.

Caracteristica Objetivo que cumplir Media obtenida
Facilidad Media mayor de 4.5 4.6
Diversién Media mayor de 4 4.8
Entretenimiento Media mayor de 4 4.8
Dinamismo Media mayor de 3 4.8
Amenidad Media mayor de 3 4.8
Interaccion entre jugadores Media mayor de 4.5 4.8
Azar Media menor de 2
Ingenio Media mayor de 3
Originalidad Media mayor de 2.5 4.4
Innovacién Media mayor de 3 45
Mecanicas bien integradas Media mayor de 4 4

Tabla 13. Resultados del juego fisico en el primer experimento
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En general, resultados muy por encima de lo esperado, superando todo tipo de expectativas
como se puede observar. Sin embargo, los resultados obtenidos dieron a entender que hay que
retocar la forma en la que el azar afecta a la partida, puesto que la media obtenida fue
demasiado mayor a la establecida.

Asimismo, en la encuesta también se evaluaban algunos objetivos secundarios del juego fisico:

Todos se pusieron de acuerdo con negar la existencia de alguna mecénica frustrante.
El precio que tiene el juego es justo — 3.8

Hay muchos escenarios Kingmaking — 2.6

Se puede jugar con gente de todas las edades — 3,8

Se puede hacer repetitivo/aburrido en poco tiempo — 1.8

La estrategia es recompensada — 4

Recomendaria a otra gente jugar a este juego — 4.4

ANENENENE N NN

Tal y como se puede observar, todos estos resultados fueron muy positivos y mas que
satisfactorios, no se tenia ninguna expectativa sobre estos mas alla de no ser extremadamente
malos y aun asi se lograron buenas puntuaciones en general. Ademas, cabe destacar que se
alcanz6 un 4.35 de puntuacion en las cartas del juego.

Ahora, respecto a la aplicacién, las primeras impresiones de esta no fueron tan acogidas como el
juego fisico, pues recibi6 un 7,2 de puntuacion media. Sin embargo, hay que tener en cuenta dos
puntos. En primer lugar, los early adopters solo tuvieron la oportunidad de ver los wireframes,
quizés si hubiesen probado la App su opinion seria distinta, y en segundo lugar, solo un
participante aseguré probar una App como esta, lo que podemos extrapolar en que es un
producto muy innovador.

En la Tabla 14 se encuentran los resultados obtenidos de la encuesta.

Caracteristica Objetivo que cumplir | Media obtenida

Originalidad Media mayor de 4 4.2
Innovacién Media mayor de 4 4.4
Comodidad Media mayor de 4.5 4.2
Facilidad Media mayor de 4.5 4

Reduccién de interaccion entre jugadores Media menor de 2 2.6
Desaparicion de la esencia del juego fisico Media menor de 2.5 1.6
Desaparicion del protagonismo del juego fisico Media menor de 2 14
Aumento de la diversidn del juego fisico Media mayor de 3 4

Correcta integracion en el juego fisico Media mayor de 4.5 4

Tabla 14. Resultados de la aplicacién en el primer experimento

En general, medias algo agridulces. Mé&s de la mitad de los objetivos se cumplieron, aunque hay
algunas cosas que comentar.

La comodidad y la facilidad de la App no han llegado a tener la media que se habia establecido,
pero esto no quiere decir que hayan sido malos resultados, pues el minimo esperado era muy
alto. EI mismo caso tenemos con el aspecto de la integracion en el juego fisico. Sin embargo, en
la reduccion de interaccion entre los jugadores si que se ha obtenido una media muy mala y



preocupante, puesto que la mayoria de early adopters creen que puede llegar a reducirla
bastante el hecho de usar la App en las partidas.

Asimismo, para la App también se establecieron objetivos secundarios y estas fueron las
puntuaciones:

Podria aportar valor al sector — 4.6

Podria entorpecer la dinamica del juego — 2.8

Podria ser beneficiosa para el juego de mesa — 4.6

Podria ser intuitiva — 4

Habria que estar mirando constantemente la aplicacion — 1.8
Se podria aprender rapido a usar la aplicacion — 4.8

Las funcionalidades que aporta son ttiles — 4.4

Los tutoriales podrian ser ttiles y faciles de seguir — 4.4
Utilizaria la App constantemente — 4.4

ASANENE NN N NENEN

Se puede observar que, a pesar de que la media no fue tan sorprendente como la del juego fisico,
los datos finales fueron méas que positivos sin contar el hecho de entorpecer la dindmica del
juego.

Sea como sea, todos estos datos son fruto de la observacion de los wireframes sin posibilidad
alguna de usar la App, por lo que por ahora se seguird con lo planeado para méas adelante
cambiar todo lo que sea necesario, ya que los resultados se pueden considerar aceptables.

4.3 Definicion del segundo MVP

4.3.1 Nuevo backlog

Tras realizar el primer experimento como se habia planteado se obtuvo la enorme cantidad de
feedback analizado en el Punto 4.2.2, y con esto dio por cerrado el primer ciclo de Lean Startup.
Ademas, tal y como se dijo que pasaria en el Punto 4.1, este primer ciclo proporciond
informacién atil que hizo modificar ciertas cosas del backlog del proyecto, en el cual se
afladieron nuevas funcionalidades y se hizo una nueva priorizacién de estas, haciendo que
cambiara respecto al mapa de caracteristicas inicial.

Tras la reunion de revision, se decidieron las nuevas funciones de la aplicacion y la nueva
ordenacion de las tareas, lo cual se puede observar en la Figura 18.
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Seleccidn de Nombre de los ]Ieténica‘ de Mecanica de Mecdnica de Partida
roles jugadores 'Acusacion’ "Trivia' '‘Jumpscare' contrarreloj
. - Modo Meni final de Decidir quién
Lo ambientacion partida empieza
Normas
Memni de . . FAQ

: Introduccion : Historial de

partida Tutorial partidas
Splash Quitar/Poner , 3e
ST bienvenida volumen Creditos
Publicidad Otros . . .
productos Expansiones Tienda

Figura 18. Mapa de caracteristicas de la Muerte de Osiris tras el primer experimento

Pasaremos ahora a explicar brevemente las nuevas caracteristicas y como surgieron estas, asi
como la nueva priorizacion del backlog:

e Modo de juego Contrarreloj: Modo de juego afiadido a la App, donde el jugador que
haga el ROL de Seth se enfrentara a los demas con tal de que nadie de estos gane.
Este modo surgi6 a raiz de la sugerencia de un early adopter. Pareci¢ interesante usar la
App para poder controlar todo lo que este tipo de partida conllevaria.

e Menu final de partida: Men( que aparecerd una vez terminada la partida y ofrecera
distintas opciones asi como informacion de la partida recién jugada.
La idea surgio durante la realizacion del primer ciclo, se pens6 que quizas seria un
modo de dar feedback al jugador y agilizar las decisiones que quiera tomar en la App.

e Decidir quién empieza: Al insertar el nombre de los jugadores, la aplicacion decidird
quién es el que empieza la partida automaticamente.
Otra caracteristica sugerida en el experimento por un early adopter que comentd que
seria una funcionalidad simple pero interesante y Util.

e Publicidad: Afadir la publicidad que se mostraria en la App a la hora de usarla.
Esta caracteristica se olvid6 ponerla en el mapa de caracteristicas inicial.

Como bien se observé en el analisis de datos, la configuracion, las normas y el modo
ambientacion fueron lo més priorizado por los early adopters. Por esto, dichas funcionalidades
tienen mas priorizacion que al principio, pero sin embargo algunas siguen siendo caracteristicas
que no tendria mucho sentido desarrollarlas al inicio para ensefiarlas en los primeros
experimentos del proyecto puesto que son funcionalidades muy comunes. Es por esto, que a
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pesar de haber escalado puestos en el backlog, las caracteristicas mas innovadoras y distintivas
siguen estando al principio, como por ejemplo la mecénica de Trivia, que a pesar de haber sido
de las menos priorizadas sigue estando de las primeras tareas para desarrollar.

Por otro lado, la tienda y el historial fueron lo menos valorado y esto hizo que el segundo pasara
a ser una funcionalidad secundaria, por detras de la introduccion, el FAQ y el tutorial.

Por ultimo, respecto a las nuevas funciones, la partida contrarreloj se puso junto las tareas
prioritarias por ser algo exclusivo del proyecto. Después, el mend final de partida y decidir
quién empieza se establecié que eran funcionalidades secundarias, pero aun asi eran de las mas
importantes dentro de este rango. Y finalmente, la publicidad obviamente fue colocada al final
del mapa al ser una tarea enfocada a un estado muy maduro de la App.

4.3.2 Definicion del segundo MVP

En la reunién de revision también se hablé de los cambios a realizar en cuanto a las normas y
mecaénicas del juego fisico, y se decidieron las funcionalidades que se pretendian desarrollar
para el segundo MVP, fijando asi el alcance del producto de cara al siguiente experimento.

El criterio seguido para seleccionar las tareas a desarrollar fue su orden en el backlog pero con
algunos matices. Las tres primeras tareas se dejaron de lado al estar atadas a la mecéanica de
acusacion, la cual habia que hacerle muchas mejoras segin el andlisis, y no se queria desarrollar
funcionalidades intimamente ligadas a mecéanicas no verificadas por los early adopters. La
partida contrarreloj era nueva y se queria validar primero con los jugadores para ver si seria
buena idea implementarla. Y finalmente, el modo ambientacién no se realizd porque la persona
encargada de componer la musica dijo que no podria tenerlo para la fecha del experimento.

Teniendo en cuenta todo esto y la estimacion del esfuerzo, se calculd que en un Sprint de tres
semanas se realizarian las siguientes tareas:

1. Desarrollar la mecéanica de jumpscare, la mecanica de trivia, el menu de configuracion,
el menu final de partida y decidir quién empieza. Estas dos Gltimas no fueron validadas
antes de su desarrollo pero ambas necesarias que los early adopters aceptarian.

2. Realizar los cambios correspondientes a las mecanicas y normas del juego fisico, las
cuales se pueden observar en el GDD.

3. Preparar los wireframes de la partida contrarreloj para mostrarlos en el experimento.

4. Preparar tanto el plan de pruebas como todo lo necesario para el segundo experimento.

De esta forma, el segundo experimento se tratdé de una segunda prueba del juego fisico con el
reglamento modificado, se les dio la posibilidad de usar la primera version de la aplicacién y
validaron los wireframes del nuevo modo de juego contrarreloj.

Tras este planteamiento, las tareas seleccionadas se movieron de ‘Esperar prioridad’ a
‘Especificar requisitos’ y el Sprint quedé establecido.

Dichas unidades de trabajo se especificaron mas detalladamente, explicando el trabajo que se
debia realizar y las pruebas de aceptacion que conllevaban cada una:

e Mecénica de Trivia: El usuario pulsard el boton de "Trivia" y de esta forma se le
lanzara una pregunta aleatoria de una bateria de 30 preguntas (10 faciles, 10 normales y
10 dificiles). Le apareceran cuatro opciones y tendra 30 segundos para seleccionar una.
Si acierta, se le recompensara acorde con el nivel de dificultad de la pregunta. Si falla,
no recibira nada y se volvera al mend de partida.
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Pruebas de aceptacion:
o El jugador puede pulsar el boton de Trivia siempre que quiera.
Cada pregunta tiene un marcador de su dificultad (verde, naranja y rojo).
Aparece un contador hacia atrds empezando en 30 segundos.
Al llegar a 10 segundos, el contador cambia de color a rojo.
Al acertar la pregunta se le informa al jugador cudl es su recompensa.
Al fallar la pregunta, se vuelve al menu de partida.

O 0O O O O

Decidir quién empieza: El usuario pulsara el boton "Quién empieza" y de esta forma
se abrira una pantalla donde podra afiadir hasta un maximo de cinco personas a la lista
escribiendo su nombre y pulsando el botdn de "Agregar”. Una vez afiada las personas
que quiera, pulsard el boton de "Decidir* y la App elegird a uno de los nombres
aleatoriamente. El jugador podra volver atrds pulsando el boton "Atras" o volver a
decidir con los mismos jugadores pulsando el boton "Volver a decidir".
Adicionalmente, en la pantalla donde afiade los nombres a la lista habra un botén
llamado "Agregar participantes de la Gltima vez" para poder afiadir a la lista los mismos
nombres que se afiadieron la Gltima vez que hizo uso de esta funcionalidad.

Pruebas de aceptacion:

o El botén "Quién empieza" siempre esta visible en el menu principal.

o Cuando ya hay 5 nombres afiadidos, el botén agregar queda inhabilitado.

o Al pulsar el botdn "Afadir los nombres de la ultima vez", se afiaden a la lista
los nombres mostrados correctamente.

o Al pulsar el boton "Atréas", se vuelve al menu inicial.

o Al pulsar el botéon "Volver a decidir”, la App selecciona aleatoriamente un
nombre de la misma lista.

Mecanica de Jumpscare: Durante el transcurso de la partida, cada cierto tiempo
(aleatorio o establecido por el jugador) la App plantea maldiciones o retos relacionadas
con el juego. Las maldiciones son efectos normalmente negativos y los retos son
acciones que deberan realizar los jugadores que correspondan.

Pruebas de aceptacion:
o Cuando un Jumpscare aparece, aparece un texto explicando la Maldicion o
Accion a realizar.
o Cuando es una maldicion, al volver al menu del juego se podra ver en rojo la
maldicidn activa hasta que esta que esta desaparezca.
Configuracion: Men( donde el jugador podra modificar a su gusto diferentes opciones
de la App como el tamafio del texto o el intervalo de tiempo de los Jumpscare. Ademas,
en un futuro se podra modificar también el audio (general, musica, efectos, Osiris), el
idioma de la App y la musica de fondo.

Pruebas de aceptacion:
o El botdn de "Configuracion” siempre esta visible en la barra inferior.
o Al pulsar el boton de "Configuracion™ se abre la pantalla de configuracion.
o Las opciones se guardan automaticamente al modificarlas.
o Al cambiar el tamafio de texto de la App, el texto modificado seguira siendo
completamente visible.



o Mend final de partida: Al pulsar el boton "Terminar partida”, aparecera un menu final
de partida y en este se podra ver toda la informacion de la partida transcurrida. Ademas,
desde ese menu también se podra volver al mend inicial, volver a jugar y en un futuro,
una vez implementada la funcionalidad, decidir si guardar la partida en el historial.

Pruebas de aceptacién:
o Al pulsar el boton "Terminar partida” se terminara la partida en curso.
o El jugador podré pulsar el boton "Terminar partida” en cualquier momento
o Toda la informacién que aparece coincide con la partida que acaba de terminar.
o El jugador vuelve al mend inicial al pulsar el boton "Volver al mend*.
o Eljugador vuelve a jugar al pulsar el boton "Volver a jugar".
Finalmente, todas estas tareas pasaron de ‘Especificar Requisitos’ a ‘Programar’ y se dio paso al
segundo Sprint de la Muerte de Osiris.

4.4 Desarrollo del segundo MVP

A causa de algunos contratiempos, explicados mas adelante en el Punto 6.3, no todo fue como
se esperaba y se tuvieron que tomar algunas decisiones en el ciclo Build para poder llegar a
tiempo al experimento. No obstante, se completaron los cuatro objetivos establecidos para el
segundo MVP y se dio por terminado el proceso de desarrollo.

En este punto se explica la fase de Learn y de Measure del segundo ciclo de Lean Startup
realizado, la cual se llevd a cabo con un mayor nimero de early adopters, siendo estos
jugadores mas casuales que los primeros. Sin embargo, tanto la ejecucién del plan de pruebas
como la encuesta que realizaron no variaron demasiado respecto a los de la otra vez.

Asimismo, a pesar de que gracias al avance de las vacunas en el pais la situacion actual con la
Covid-19 mejoro6 exponencialmente respecto al Ultimo experimento, no se quiso poner en riesgo
a ninguna persona dado que la salud siempre es la prioridad. Por esto, esta segunda prueba se
separ6 en dos dias para evitar reunir a mas de cinco personas en una misma sala, ademas de que
los participantes eran todos de un circulo cercano para no tener ningin percance. Asi pues, el
experimento se llevé a cabo el sdbado 29 y el domingo 30 de mayo de 2021.

4.4.1 Experimento 2

Plan de pruebas

Como se ha dicho anteriormente, este experimento se llevo a cabo exactamente igual que el
anterior. La uUnica diferencia fue que se les mostré a los early adopters el prototipo de la
aplicacion con las nuevas funcionalidades afiadidas con tal de que estos pudieran validarlas v,
por otra parte, probaron la primera versién de la aplicacion desarrollada en el ciclo de Build,
como se puede ver en la Figura 19.
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Figura 19. Early adopter usando la App de la Muerte de Osiris

Encuesta realizada

Al igual que en el plan de pruebas, la encuesta fue la misma que se usO para el primer
experimento, solo que se afiadieron preguntas acerca del nuevo reglamento y las cartas
modificadas:

Puntua las activas de los ROLES.

Puntla la utilidad y originalidad del hechizo “Ojo de Horus”.

Puntla la utilidad y originalidad de la carta de ataque “Langosta”.

Puntaa la utilidad y originalidad del “Ment final de partida”

Puntaa la utilidad de la funcion “Decidir quién empieza”

Puntaa la utilidad, la originalidad y la diversion de la funcion “Partida contrarreloj”.
Opina sobre que opcion de publicidad (A o B) seria mas molesta para ti.

El resto de las preguntas se dejaron exactamente igual para saber la opinién de estos nuevos
early adopters.

Early adopters

Los nuevos early adopters no eran tan experimentados como los anteriores. Todos ellos habian
jugado con anterioridad a algun juego pero no le dedicaban el mismo tiempo ni lo consideraban
su hobby principal, excepto uno de ellos que admiti6 que hacia poco que empezaba a
coleccionarlos y a dedicarle mas tiempo a estos. Sin embargo, no eran para nada noticias malas,
ya que el perfil que tenian eran el mismo que el de los usuarios potenciales, personas que juegan
a juegos de mesa para divertirse con los amigos y pasar un rato ameno. Esto hizo que los datos
recolectados en este segundo experimento fueran igual o mas Utiles que los del primero.
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Todos los participantes eran hombres de entre 20 y 23 afios, residentes en Valencia y estudiaban
un grado universitario o bien un grado superior. El 66% de ellos se consideraban responsables,
el 50% constantes y otro 50% perfeccionistas, y sus hobbies principales eran el deporte y los
videojuegos, habiendo s6lo una persona que hombré a los juegos de mesa.

Llevaban jugando a juegos de mesa desde hace mas de 10 afios, sin embargo, todos dijeron
jugar con muy poca frecuencia a estos y se consideraban jugadores casuales, a excepcion del
early adopter que afirmé coleccionarlos desde hace poco, el cual se consideraba experimentado.

En cuanto a los géneros favoritos hubo unanimidad en cuanto a los Eurogames, casi igual que
en los juegos preferidos, donde los mas nombrados fueron el Monopoli, el Catan y el
Exploding Kittens. EI 70% jugaban a fillers de cartas y el resto los consideraban aburridos, y lo
que mas les motivaba a jugar a juegos de mesa era estar con los amigos y pasar un buen rato con
ellos.

Asimismo, todos admitieron no adquirir mas de uno o dos juegos al afio, a excepcién de uno que
adquiria una media de cuatro, el cual fue el Gnico que indic6 que solia comprar fillers de cartas.

Respecto a adaptar juegos de mesa a las TIC, todos estaban de acuerdo en que es bueno adecuar
este sector a la era tecnolégica porque asi los juegos serian mejores y mas entretenidos. Y segun
estos, las aportaciones mas interesantes que puede hacer una App al juego de mesa eran;

¢ Infinidad de alternativas y caminos (mas opciones).
e Ahorro econémico y de espacio.
e Saber jugar mejor y mas rapido.

Por ultimo, aproximadamente el 50% de los early adopters habian probado un juego de mesa
gue hacia uso de TIC y todos ellos nombraron al mismo, el Monopoli con CD. Sin embargo,
nadie habia probado antes una App que afiadiese nueva funcionalidad al juego fisico.

4.4.2 Analisis de los datos recogidos

Como este analisis también resulto ser muy extenso, se resumiran los resultados obtenidos y en
caso de querer leerlo mas detalladamente se podra consultar el Anexo 2.

La reaccion de los early adopters de este experimento fue idéntica a los primeros, es decir, la
Muerte de Osiris volvio a triunfar con su segunda version. Los participantes no paraban de reir
y disfrutar jugando, incluso hubo una partida que duré 55 minutos y estos se quedaron
sorprendidos al ver como el juego les habia hecho perder la nocion del tiempo.

De nuevo se obtuvo una puntuacion general del juego fisico muy alta, con un 9,33 de media.
Este resultado puede deberse a que solo un early adopter habia probado un juego como el
nuestro antes, por lo que es normal que debido a la novedad un juego impacte mucho de manera
positiva, aunque esto no quita mérito al trabajo realizado puesto que ese mismo participante
puntu6 con un 10 al juego.

En cuanto a los objetivos principales, se obtuvieron los frutos de la Tabla 15.
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Caracteristica Objetivo que cumplir Media obtenida
Facilidad Media mayor de 4.5 3.5
Diversion Media mayor de 4 4.5
Entretenimiento Media mayor de 4 4.5
Dinamismo Media mayor de 3 4
Amenidad Media mayor de 3 4.17
Interaccién entre jugadores Media mayor de 4.5 4.67
Azar Media menor de 2 4.33
Ingenio Media mayor de 3 3.83
Originalidad Media mayor de 2.5 4.33
Innovacién Media mayor de 3 3.5
Mecanicas bien integradas Media mayor de 4 5

Tabla 15. Resultados del juego fisico en el segundo experimento

En general, resultados bastante méas bajos que los del primer experimento, pero aun asi se
consiguieron cumplir la mayor parte de los objetivos. Sin embargo, fue sorprendente como la
puntuacion de ‘Féacil’ cayd un punto, haciendo que no se estuviese ni cerca de cumplir las
expectativas. Este aspecto no se tom6 como algo urgente que solucionar, pues el reglamento
puede no estar claro o puede haber demasiadas normas al ser una version inicial, por lo que
aumenta la dificultad del juego, y esto se arreglara a medida que se refinen las mecanicas.

Respecto a los objetivos secundarios se obtuvieron las siguientes medias:

Todos negaron la existencia de alguna posible mecanica frustrante.
El precio que tiene el juego es justo — 4.5

Hay muchos escenarios Kingmaking — 2.83

Se puede jugar con gente de todas las edades — 3.5

Se puede hacer repetitivo/aburrido en poco tiempo — 1.83

La estrategia es recompensada — 4.67

Recomendaria a otra gente jugar a este juego — 5

AN NN N Y NN

Como se puede observar, resultados incluso mejores que el anterior experimento, por lo que se
puede deducir que los cambios realizados en el reglamento y en las cartas tras la retrospectiva
del primer ciclo fueron acertados y mejoraron el juego fisico a costa de disminuir su facilidad.
Asimismo, cabe destacar que las cartas obtuvieron una puntuacion de 4.47, un resultado
ligeramente superior al del primer experimento.

Para finalizar el analisis, se hablara sobre la aplicacion. La puntuacion general de esta subié mas
de un punto respecto a la Gltima vez, obteniendo un 8,25 de nota. Esto puede deberse a que esta
vez si tuvieron la oportunidad de probar la App junto al juego fisico en las partidas del
experimento y parece ser que, de momento, se esta haciendo un buen trabajo.

Respecto a los objetivos principales, se obtuvieron las medias de la Tabla 16.
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Caracteristica Objetivo que cumplir | Media obtenida
Originalidad Media mayor de 4 4.5
Innovacién Media mayor de 4 4.75
Comodidad Media mayor de 4.5 4.25
Facilidad Media mayor de 4.5 4.75
Reduccidn de interaccion entre jugadores Media menor de 2 3.25
Desaparicion de la esencia del juego fisico Media menor de 2.5 1.5
Desaparicion del protagonismo del juego fisico Media menor de 2 1.25
Aumento de la diversidn del juego fisico Media mayor de 3 4.5
Correcta integracion en el juego fisico Media mayor de 4.5 4.5

Tabla 16. Resultados de la aplicacion en el segundo experimento

En general, puntuaciones mucho mas positivas que las Gltimas, solo dos objetivos no se
cumplieron y uno de ellos por muy poco, sin embargo hay una cosa bastante preocupante que
comentar.

El hecho de poder usar la App en las partidas ha demostrado gque en realidad, esta es muy facil
de manejar y por eso la media de ‘Facil” aumentd hasta conseguir el objetivo establecido, al
igual que con su integracion en el juego fisico. Sin embargo, no todo fueron buenas noticias,
pues la opinidn sobre la reduccién de interaccion entre los jugadores aument6 al mismo ritmo
que los demas aspectos, obteniendo 0.65 puntos mas. Esto es algo en lo que se debera trabajar y
pensar muy bien lo que hacer, si mejorar este aspecto o sacrificarlo con tal de alcanzar los
demés.

En cuanto a los objetivos secundarios se obtuvieron las siguientes medias:

Podria aportar valor al sector — 4.6

Podria entorpecer la dinamica del juego — 2.2

Podria ser beneficiosa para el juego de mesa — 4.8

Podria ser intuitiva — 4.8

Habria que estar mirando constantemente la aplicacion — 2
Se podria aprender rapido a usar la aplicacion — 5

Las funcionalidades que aporta son ttiles — 4.75

Los tutoriales podrian ser utiles y faciles de seguir — 4.5
Utilizaria la App constantemente — 4

ASANENE NN N N NEN

Se puede observar que, a diferencia de los resultados del juego fisico, los datos finales fueron
ligeramente superiores a los obtenidos en el primer ciclo. Ademas, la opinion respecto a que la
App podria entorpecer la dindmica del juego mejord, pues su puntuacion bajé un 0.6. Esto
demostr6 que al dar la oportunidad de probarla durante las partidas se dieron cuenta de que
realmente no entorpece tanto la jugabilidad.
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4.5 Cronologia del proyecto

A continuacion, se hablara de la planificacion del proyecto apoyandose en el diagrama de Gantt,
una forma gréfica de ver detalladamente la cronologia del proyecto. Sin embargo, con tal de no
extender demasiado este punto, aqui se mostrara solamente la linea temporal del proyecto. Ante
cualquier duda o si se quiere ver detalladamente cada fase, se puede consultar el anexo
correspondiente.

4.5.1 Cronologia inicial

La estimacion inicial del proyecto, mostrada graficamente en el Gantt inicial del Anexo 3, fue
aproximadamente de cinco meses y medio, empezando en febrero y terminando en julio, y el
plan de trabajo se separ0 en siete etapas:
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1.

Generacion y evaluacion del negocio. Se realizaria todo lo relacionado con los puntos
de generacion y evaluacion de la idea de negocio. Ademas, una vez se tuviera la idea
propuesta, paralelamente se empezarian a pensar las mecanicas y normas del juego. La
estimacion aproximada de esta etapa era de cinco semanas.

Inicio primer ciclo Lean Startup. Se crearia el mapa de caracteristicas inicial y se
definiria el primer MVP durante los primeros dias para mas tarde dar paso a la fase de
Build. Mientras tanto, se documentaria el punto de desarrollo de la App y se ultimarian
los detalles de las mecénicas y normas del juego. Todo esto con una duracion prevista
de cinco semanas y media.

Fin primer ciclo Lean Startup. Se llevarian a cabo las fases Measure y Learn del
segundo ciclo Lean Startup y la definicion del segundo MVP. Una semana de duracion.
Inicio segundo ciclo Lean Startup. Se iniciaria la fase Build del segundo ciclo, el cual
duraria entorno a cuatro semanas, menos que el anterior debido a que la preparacion del
experimento no llevaria tanto tiempo. Durante esta etapa, se desarrollaria en paralelo el
punto relacionado a la tecnologia utilizada.

Fin segundo ciclo Lean Startup. Se finalizaria el segundo ciclo Lean Startup con el
desarrollo de las fases Measure y Learn. Duracion estimada de una semana.
Finalizacion y revision de la memoria. Tras acabar los ciclos necesarios, se realizarian
las conclusiones y los trabajos futuros y se daria por terminado el desarrollo de la
memoria. Se integraria en la memoria toda la informacion documentada, se maquetaria
y se dedicarian las ultimas semanas a repasar la memoria junto a los tutores dotandola
de su aspecto final. Ademas, en paralelo también se revisarian, o se prepararian en caso
de que no estuviesen, los ANEXOS necesarios.

Entrega de la memoria. Analisis de Turnitin y entrega final de la memoria del TFG.



4.5.2 Cronologia final

Sin embargo, las circunstancias no permitieron que la cronologia real del proyecto fuese

complet

amente fiel a la inicial, sino que el resultado real fue la linea temporal mostrada en la

Figura 20 y detallada en el Gantt final del Anexo 3.

29 de Mayo 2021 8 de Julio 2021

Inicio del TFG, definir la Primer  experimento, Segundo experimento y Entrega de la memoria
generacién del negocio andlisis de los datos andlisis de los datos del TFG.
su respectiva obtenidos y definicion obtenidos.

evaluacion.

segundo MVP.

Creacion mapa de Inicio segundo ciclo Desarrollo conclusiones
caracterisitcas  inicial, Lean Startup. y trabajos  futuros,
definicion primer MVP maquetacién de la
e inicio primer ciclo memoria, revisiones de
Lean Startup. la  version final vy

desarrollo de Anexos

7 de Mayo 2021

Figura 20. Linea temporal del proyecto

La etapa de Generacion y evaluacion de la idea de negocio se alargé mas de tres semanas y esto

provoco
factores

1.

A pesar

que el resto de las etapas del desarrollo fusen mas cortas. Este atraso se debi6 a varios

Al principio del proyecto, Victoria empezd el segundo cuatrimestre y Francisco las
practicas de empresa, por lo que ambos no pudieron trabajar tanto como querian y esto
provocd un retraso en la cronologia.

Durante el estudio de mercado, no se sabia muy bien cémo enfocar cosas como la
proyeccion econémica o el modelo de negocio. Debido a esto se contacté con Enric
Aguilar, creador y editor de la Fallera Calavera, para poder contar con su experiencia.
Enric ayudd en el proyecto sin problemas y respondi6 cada una de las dudas que se le
preguntaron, pero todo este proceso de contacto y explicaciones provoco otro retraso.
Finalmente, como la idea del proyecto era llevarlo a la realidad una vez terminado el
TFG, se quiso hacer una evaluacion de mercado mas densa y profesional para
asegurarse 100% de que los datos eran fiables, por lo que se le dedicd mas tiempo del
previsto a esta fase.

de esto, el proyecto siguié adelante intentando ser lo més fiel posible al planteamiento

inicial, aunque el hecho de retrasarse tanto en la evaluacién hizo que el primer experimento se
retrasase una semana y aumentase el esfuerzo necesario para las demas etapas.
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5. Tecnologia utilizada

En este capitulo se mostraran y se explicaran las tecnologias utilizadas para el desarrollo del
proyecto.

5.1 Tecnologia puntera en la actualidad y comparativa

La idea principal del proyecto era desarrollarlo haciendo uso del motor gréafico Unity3D, ya que
a pesar de ser una herramienta enfocada al desarrollo de videojuegos, esta también resulta muy
atil y potente para crear aplicaciones moviles gracias al soporte que ofrece.

Sin embargo, se quiso hacer una investigacion sobre las tecnologias punteras hoy en dia para el
desarrollo de Apps y poder escoger la mejor para el proyecto. Gracias a esto, se descubrié que
las cinco herramientas més utilizadas para este propdsito son [15]:

o Flutter: framework para el desarrollo de aplicaciones nativas con su propio lenguaje,
Dart. Fue creado por Google y en un futuro terminara siendo el SDK sobre el que se
construyan todos los dispositivos Android.

e lonic: el framework més popular para el desarrollo de aplicaciones nativas. Ademas, se
puede combinar junto las librerias de Angular, React y Vue, entre otros.

o ReactNative: framework JavaScript para el desarrollo de aplicaciones nativas. Es
altamente compatible con codigo de terceros, como Google Maps.

e Xamarin: entorno de desarrollo que permite crear aplicaciones nativas en C#. Es
propiedad de Microsoft y se adapta totalmente al editor Visual Studio.

o PhoneGap: framework propiedad de Adobe enfocado al desarrollo de aplicaciones
hibridas. Hace uso de herramientas como JavaScript, HTML5 y CSS3.

Y la Tabla 17 es la comparativa de las caracteristicas principales de estos junto con Unity3D.

ReactNative | Xamarin | Flutter lonic PhoneGap | Unity3D
Cross-Platform Si Si Si Si Si Si
Lenguaje JavaScript CH# Dart TypeScript JavaScript CH
Hot reloading Si Si Si Si Si No
Debugger Si Si Si Si No Si
Comunidad Grande Grande Media Media Baja Gigantesca
:::Z::;aje Baja Baja Baja Baja Alta Baja

Tabla 17. Comparativa de las tecnologias punteras en el desarrollo de Apps
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5.2 Unity3D Q y

Durante la carrera se habia trabajado con todos los lenguajes que las tecnologias punteras hoy
en dia utilizan (excluyendo Dart), pero con JavaScript y TypeScript la experiencia fue muy
negativa. Teniendo en cuenta esto, se decidié que lo mejor era elegir una herramienta que
hiciese uso del lenguaje de programacion C#, es decir, Xamarin o Unity3D. Finalmente, se
decant6 por usar la segunda porque, practicamente todas las tecnologias tienen las mismas
caracteristicas y la decisién de usar una u otra depende de los gustos, la experiencia y las
necesidades del programador.

Unity3D? es un motor de videojuegos multiplataforma creado por Unity Technologies. Este
cuenta con una base de millones y millones de usuarios y mas del 50% de los juegos creados
actualmente estan desarrollados en él. En la Figura 21 se puede ver una captura del motor
gréafico con el proyecto de la aplicacion abierto.

Tiene cddigo cross-platform, es decir, permite exportar el mismo codigo para diferentes
sistemas operativos y plataformas, por lo que se ahorra mucho tiempo en el desarrollo de
proyectos. Ademas, ofrece una interfaz intuitiva, su curva de aprendizaje es muy baja y soporta
el desarrollo de realidad aumentada y realidad virtual.

Finalmente, a pesar de ser un motor dirigido a la creacion de videojuegos, también ofrece la
posibilidad de desarrollar aplicaciones y cuenta con un foro oficial para las dudas que los
programadores tengan durante sus proyectos, y al tener una gran base de usuarios, estas dudas
siempre estan resueltas. Asimismo, también ofrece muy buena documentacion online y
tutoriales y guias para el uso de la herramienta.

Figura 21. Captura de Unity3D para la pantalla de “Mentt principal”

24 https://unity.com/
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5.3 Visual Studio 2019

Tal y como se ha dicho en el anterior punto, el lenguaje de programacion que usa Unity3D es
C# y para manejar a este se hizo uso del IDE (Entorno de desarrollo integrado) Visual Studio
20109.

C# facilita el desarrollo de aplicaciones sélidas y estructuradas, gracias a la recoleccion de
elementos no utilizados, la cual recupera la memoria ocupada por objetos que no son utilizados,
y su control de excepciones, muy Util para la deteccidn de errores, entre otras de las muchas
caracteristicas. Ademas, admite tipos de referencia y tipos de valor definidos por el usuario.

Visual Studio 2019?° ofrece todo tipo de herramientas para el desarrollo de cédigo, permite
depurar facilmente y permite la integracién con Firebase. Este permite escribir el cédigo de
manera mas rapida, precisa y sin errores, gracias a las sugerencias de cddigo de IntelliSense, la
facilidad al navegar entre cualquier archivo independientemente de lo grande que sea el sistema
y las bombillas que aparecen al lado del cddigo las cuales sugieren acciones dependiendo del
escenario en el que te encuentres. En la Figura 22 se muestra la interfaz del IDE con una de las
clases del proyecto abiertas.

Ademas, se sabia como trabajar con ambas herramientas, ya que durante la carrera han sido las
principales tecnologias utilizadas para la mayoria de los proyectos.

D U 4

Figura 22. Captura de Visual Studio 2019 para la clase “MainMenuController”

25 https://visualstudio.microsoft.com/vs/
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5.4 Adobe XD

Adobe XD? es un constructor de interfaz grafica desarrollado por Adobe Inc. que sirve para
disefiar y crear prototipos de interfaces de usuarios para paginas web y aplicaciones moéviles.

Esta herramienta se usd para la creacién de los wireframes iniciales de la aplicacion y el
prototipo funcional que se mostr6 en los distintos experimentos para que fuese validado por los
early adopters. Se decidio usar Adobe XD para esta funcion por la recomendacion de Victoria,
quien lo habia usado durante toda la carrera, ya que se trataba de un programa muy potente e
intuitivo con una curva de aprendizaje realmente baja. Asimismo, permitia la creacion de
prototipos simples e interactivos de manera muy sencilla.

En la Figura 23 se puede observar una captura de pantalla de Adobe XD junto con los
wireframes de la funcion “Historial de partidas”. Ademas, este programa también fue usado
para la realizacion de los disefios finales por parte de Victoria, mostrados en el documento de
disefio.

o) HISTORIAL DE PARTIDAS .
18:23
3 GANADOR:
& 18:23 + 23/08/2021
y GANADOR: ISIS + Benito Ant
(ol i) 23:40 + 23/08/2021 SETH * Pol Granch
\.ec:‘.iw'll‘.LL.l — HORUS —» Myke Towe
16:03 « 23/08/2021 ANUBIS = ina
GANADOR
19:33 + 15/08/2021 > Horus
_J U GA R GANADOR: Oz “»
1617 + 15/08/2021 >
GANADOR: ** H
TUTORIAL . 33:08 + 07/08/2021
GANADOR
21:53 « 16/07/2021 2:34

MODO AMBIENTACION
GANADOR: 3:52
18:08 + 16/07/2021 5:06 -
7:31 - Dar cart
8:12 - Roba quien mas cartas

GANADOR:

15:01 + 16/07/2021

B

Figura 23. Wireframes de “Historial de partidas” realizados en Adobe XD

® =

26 https://www.adobe.com/es/products/xd.html
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6. Desarrollo de la App

En este capitulo se procede a realizar un analisis de requisitos globales teniendo en cuenta los
objetivos que se quieren conseguir a lo largo del proyecto de emprendimiento, para mas
adelante explicar detalladamente cémo se llegd a alcanzar los que se desarrollaron para este
TFG. Finalmente, se documentara todo el disefio del sistema.

6.1 Analisis del problema

6.1.1 Requisitos globales

Para el desarrollo de la aplicacion complementaria, se deben tener en cuenta los siguientes ocho
aspectos claves que esta necesita para alcanzar las metas establecidas:

SV

Interfaz de usuario: seguramente, el aspecto méas importante de la aplicacién para que
esta pueda cumplir todas las expectativas. La interfaz debe ser totalmente intuitiva y
sencilla y se deben entender todos los componentes con claridad para que el usuario, sea
experto 0 no en las TIC, esté cdmodo mientras la usa y tenga una excelente experiencia
de juego. Existird un mena principal como pantalla de arranque de la App, el cual hara
de puente hacia todas las demés ventanas, y una barra inferior, presente en la mayoria
de las pantallas de la aplicacién la cual permite acceder rapidamente a las funciones mas
Gtiles.

Base de datos: debe estar preparada tanto para almacenar datos propios de la App como
para guardar la informacion generada por los usuarios al jugar partidas. Es decir, la base
de datos debe proporcionar persistencia y tener una gran escalabilidad. Ademas, se
intentard que no sea una base de datos local, pues en un futuro quizds se quiera
compartir informacién entre los diferentes usuarios, como por ejemplo el historial.

Animaciones: a pesar de que la aplicacién no se trata de un videojuego, se incluiran
algunas animaciones, por simples que sean, para dar vida a la interfaz haciendo que la
experiencia de usuario sea mucho mejor.

Musica y sonido: por muy buena que pueda llegar a ser una aplicacion, si esta no esta
bien ambientada puede llegar a arruinar la experiencia del usuario. Por eso, la
aplicacion debe contar con musica de fondo acorde con los diferentes escenarios que se
planteen, asi como efectos de sonido extras al pulsar botones, acertar una pregunta, etc.

Funcionalidades nuevas: la aplicacion haré el papel de una expansion clésica, pero
aprovechando todo lo que ofrecen las TIC, por ejemplo aleatoriedad, contadores, etc.
Incluso se podria incluir el concepto de crupier virtual, es decir, una 1A que ayude
durante la partida para hacerla mds emocionante y entretenida. De este modo, las
nuevas funciones que aporte la App deben ser divertidas y Gtiles para que los jugadores
opten por usarla la mayor cantidad de veces posible. Ademas, tal y como se observé en
el analisis de competidores, no existe ningun producto como este por lo que todo lo que
se haga en este apartado tendra ventaja en originalidad e innovacion.



e Proteccion de datos: actualmente en la aplicaciébn no se demanda ningin dato
importante o critico del jugador, por lo que la seguridad de los datos no es un tema
prioritario en estos momentos. Sin embargo, en un futuro quizés se implemente algln
sistema de usuarios donde se pida informacion personal y esta se deba proteger.

e Traduccion: el objetivo a largo plazo del juego de mesa es traducirlo a todos los
lenguajes posibles, priorizando primero los idiomas cuyos paises lo consuman mas.
Pero por el momento la App y el juego deben estar disponibles en castellano, valenciano
e inglés.

e Rejugabilidad: uno de los aspectos més importantes para conseguir que los jugadores
usen la aplicacién el mayor nimero de veces posible. Las mecanicas de la aplicacién no
deberan hacerse repetitivas ni aburrir rapidamente al usuario y sus funciones deberan
aportar diversion y utilidad para que la experiencia de juego mejore con el uso de esta.
Ademas, quizas en un futuro se podria usar algun tipo de incentivo como recompensas 0
un sistema de progreso para que los jugadores la usen mas constantemente.

6.1.2 Analisis de soluciones

Una vez establecidos los requisitos globales se procedera a explicar cuales se abordaron en el
transcurso de este TFG.

Interfaz de usuario

A continuacion se mostraran los wireframes de las pantallas desarrolladas durante el TFG. En el
Anexo 4 se encuentran todos los disefiados al inicio y en el GDD las pantallas finales de las
funciones que actualmente ofrece la aplicacion.

e Menu principal: Tal y como se demuestra en la Figura 24, este se divide en tres
secciones importantes totalmente diferenciadas: las opciones principales, las opciones
secundarias y la barra inferior, la cual se explicara en la siguiente seccion.

o) :l BOTON DE MUTE

IMAGEN INICIAL

JUGAR

OPCIONES

TUTOR‘AL PRINCIPALES

MODO AMBIENTACION

OPCIONES
SECUNDARIAS

1 ]l

‘ l BARRA INFERIOR

Figura 24. Wireframe del menu principal
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Las opciones principales se componen por tres botones que son més grandes que el
resto, debido a que estas son las funciones mas importantes de la aplicacion. EI primer
botdn es el de “Jugar” el cual iniciard una partida, el segundo es el boton de “Tutorial”
para poder acceder a los distintos tutoriales, y el tercero es el “Modo ambientacion”,
donde el usuario podra poner la masica que desee y dar ambiente sin necesitar usar la
App para complementar la partida.

Las opciones secundarias se tratan de cuatro botones, los cuales llevan a
funcionalidades menos importantes. Estos tendran una imagen de fondo que ayuden al
usuario a detectar a qué pantalla se dirige cada uno, siendo de izquierda a derecha:
“Decidir quién empieza”, “Expansiones”, “Otros productos” y “Tienda”.

Finalmente, también esta presente el logo del juego de mesa, que al pulsarlo se abren los
créditos, y un botdn de mute para poder silenciar todos los sonidos de la App.

Al dividir el mena principal de esta forma, el usuario detectard facilmente cada
componente, de forma que rapidamente sabra su utilidad y funcion.

Barra inferior: Como se ha dicho en el analisis de requisitos, se decidié implementar
una barra como la de la Figura 25 que esta disponible en la mayor parte de las pantallas
de la App desde la cual se puede acceder en todo momento a las funciones que mas
utilidad ofrecen de la aplicacion.

FAQ L
t Menu principal
N S/ // .
X . )
e " .
~.|/ | / N
J Configuracion

Historial

| AN

Figura 25. Wireframe de la barra inferior

El boton de “Menu principal” es ligeramente mas grande que el resto puesto que se trata
del més importante y asi el usuario percibira antes este aspecto.

Menu de partida: EI men( de partida, mostrado en la Figura 26, debia tener una
interfaz totalmente limpia y comoda, de forma que el usuario no tuviese problemas
durante la partida o debiese prestarle demasiada atencion. Por esto, se divide en tres
secciones importantes: menu superior, mecanicas disponibles y mena inferior.



@ 9:26 ‘))) ] MENU SUPERIOR

ACUSAR

MECANICAS
DISPONIBLES

TRIVIA

TERMINAR PARTIDA .
MENU INFERIOR

Figura 26. Wireframe del menu de partida

El primero contiene dos botones con funciones muy basicas, pausar la partida y silenciar
0 activar la musica (con iconos familiares para el usuario) y un contador del tiempo.

En la seccion mecanicas disponibles se encuentran botones que ayudan a acceder a las
pantallas de las nuevas funcionalidades que afiade la App a las partidas.

En el mend inferior se encuentra el botén “Terminar partida”, que es autoexplicativo y
de color rojo para alertar al jugador de su funcionalidad.

Decidir quién empieza: esta pantalla, mostrada en la Figura 27, contiene un titulo en la
parte superior que indica al jugador que estd en la funcion de “Quién empieza”.
Ademas, los nombres de los jugadores deben ser afiadidos a una lista situada justo
debajo de dicho titulo, la cual tiene un maximo de cinco espacios (nimero maximo de
jugadores por partida). Para hacer esto, se situé un input en el centro de la pantalla para
introducir el nombre y un boton de “Agregar” para afiadirlo a la lista.

QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA

(LI T R T
[P O
(LI T

istin Agustin istin Agust istin Agustin
1ael Torr Michael Torre Michae re:
tonic Benit " nito Ant

ATRAS | |DECIDIR ATRAS | |DECIDIR ATRAS | DECIDIR

Figura 27. Wireframes funcion “Quién empieza” (afiadir jugador a la lista)
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En la parte inferior, existe un botén de “Atras” para volver al menu inicial y un botén
"Decidir" para que, una vez afiadidas las personas que se deseen, la App seleccione a
uno de los nombres aleatoriamente, tal y como se exhibe en la Figura 28. Cuando se
muestra el jugador elegido, aparece un boton “Volver a decidir” que permite volver a
escoger un nombre al azar de la misma lista.

Asimismo, en la pantalla de “Quién empieza” hay un botdn "Agregar participantes de la
altima vez" que afiade a la lista los mismos jugadores que se escribieron la ultima vez
gue hizo uso de esta funcionalidad.

QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA

1.Pol Granch
2.Austin Agustin

1.Benito Antonio
2.Carlos Isaias

3.Paulo Londra 3.Michael Torres
4.Mauro Ezequiel 4.Benito Antonio
5.Padua Koema 5.
Escribe un nombre Esta partida la Escribe un nombre
AGREGAR empezara: AGREGAR
Paulo Londra
Agregar a los participantes de la
dltima vez
Pol Granch
Austin Agustin
Michael Torres
Benito Antonio
i i VOLVER A i
ATRAS | |DECIDIR ATRAS DECIDIR ATRAS | |DECIDIR

Figura 28. Wireframes funcién “Quién empieza” (decidir jugador)

Configuracion: de nuevo, esta pantalla contiene un titulo “Configuracion”. Ademas,
cuenta con subtitulos que indican al jugador que ajuste estd cambiando (Audio, Idioma,
etc.). Asimismo, a diferencia de la funcionalidad anterior, esta incluye una barra
inferior. Para la modificacion del audio, del texto y de los jumpscare se usaron sliders
(mostrados en la Figura 29) y a la derecha de estos se muestra el valor de cada ajuste,
permitiendo al usuario modificar los valores de la forma que desee.

CONFIGURACION

CONFIGURACION

SPARIOL (ESPAFIA ESPARIOL (ESPARA

B B

Figura 29. Wireframes funcién “Configuracion” (audio e idioma)



Sin embargo, como se puede ver en la Figura 30, para la seleccion del idioma o de la
musica de fondo, se decidi6 que los mas comodo y familiar para el usuario seria
implementar combobox que mostrasen las diferentes opciones disponibles. Ademas, en
el apartado de los ajustes de los jumpscare existe un checkbox en caso de querer jugar

con intervalos aleatorios.

CONFIGURACION

General g 0]
Misica = [0

Efectos
/' ESPANOL (ESPANA)

PIEZA N°1

CONFIGURACION

General

/ ESPANOL (ESPANA) /v /

PIEZA N°1

Tamaiio —

Figura 30. Wireframes funcion “Configuracién” (musica y jumpscares)

Menu final de partida: contiene un titulo “Menu final de partida”, al igual que en la
pantalla de “Condiguracion” existen subtitulos que indican sobre que es la informacion
gue se esta mostrando (Personajes, Acusaciones, etc.). Esta pantalla contiene en la parte
superior una imagen indicando el ROL del jugador que ha ganado la partida, la fecha en
la que se ha jugado y el tiempo que ha durado. Después de esto, tal y como se muestra
en la Figura 31, se encuentran las diferentes secciones de informacion y en la parte
inferior existen tres botones: “Volver a jugar”, “Menu principal” y “Partida guardada”.

MENU FINAL DE PARTIDA

23/08/2021

18:23

Isis
SETH
HORUS

Benito Antonio
Pol Granct

ANUBIS

Benito Antonio # Isis
Ozuna “* Anubi

"ol Granch *# Horu

2:34 - Maldicion carta corrupt
dicion -1 de defensa
5:06 - Maldicion carta corrupta

Volver a Meni
jugar principal

MENU FINAL DE PARTIDA

23/08/2021

18:23

IsIs >

SETH >

HORUS » Myke Towers
>

ANUBIS

Benito Antonio # Horus
nito Anton >

Ozuna < Anuk
| nch » Horus

2:34 - Maldicién carta corrupta
3:52 - Maldicion -1 de d L
5:06 - Maldicién carta corrupta

Volver Menu
jugar principal

Figura 31. Wireframes funcion “Mentl final de partida” (guardar informacion)
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El primer boton permite volver a jugar una partida decidiendo si con los mismos o
diferentes jugadores, como se puede observar en la Figura 32. El segundo devuelve al
usuario al menu inicial y el tercero sera de color rojo cuando la partida no esté guardada
en el historial y en verde cuando si que lo esté.

MENU FINAL DE PARTIDA MENU FINAL DE PARTIDA

¢Estas seguro/a juerer volver

al mend principal

Cancela

Figura 32. Wireframes funcién “Menu final de partida” (volver a jugar y menit principal)

Como se ha mostrado, todas las pantallas de la aplicacion tienen el mismo aspecto. Existe un
titulo, el cual sirve para mantener informado al jugador en qué ventana se encuentra en cada
momento. Luego estan todas las opciones que se ofrecen, ya sean de utilidad o meramente
informativas. Ademas, dependiendo de la ventana hay ciertos detalles, como por ejemplo
ilustraciones o animaciones que mejoran la apariencia visual. Y, finalmente, la pantalla que la
deba tener cuenta con la barra inferior anteriormente explicada o un menu inferior con las
opciones propias de la ventana.

De esta forma, al usuario se le mantiene informado en todo momento, las opciones que se
muestran estan acotadas a solo las necesarias y el estilo es muy minimalista. Gracias a esto, se
consigue mantener una simplicidad que ayuda a que el manejo de la aplicacion no resulte dificil
0 tedioso.

Base de datos

Para la base de datos se barajaron diferentes opciones, pero de entre todas ellas se eligié usar
Google Firebase?’.

El porqué de esta eleccion fue sencillo, como se nombré en el andlisis de requisitos la base de
datos no podia ser local por tanto la opcién de un archivo JSON o algo parecido quedd
descartada. Ademas, se eligio una base de datos NoSQL en lugar de una SQL por las siguientes
razones:

e En el analisis de requisitos se pedia que la base de datos soportara grandes cantidades
de informacion y NoSQL es la mejor en este aspecto.

27 https://firebase.google.com/
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e Otro requisito es que tuviese una gran escalabilidad, y en esto, NoSQL resulta mucho
mas sencillo gracias a su capacidad de distribucién.

e Por ultimo, en términos generales, para el desarrollo movil siempre es mas beneficioso
usar una base de datos NoSQL.

Animaciones

Dentro del equipo de desarrollo no se contaba con nadie especializado en animaciones, pero aun
asi se debian aplicar algunas muy simples pero que harian a la aplicacion ser mas atractiva.

Un pequefio ejemplo de animacion es la de la Figura 33, la cual se afiadio en la funcionalidad de
“Decidir quién empieza”, donde se hizo que los nombres se pusieran en una ruleta y esta girase
para que hiciese la animacién de que estaba seleccionando a alguien y luego se parase en el
nombre que era elegido. Animacién no muy elaborada pero que le ha dado algo més de vida a la
aplicacién.

QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA

PAULO PAULO PAULO PAULO
ANTONIO ANTONIO | ANTONIO ANTONIO
CARMEN CARMEN CARMEN CARMEN

JESUS JESUS JESUS JESUS

LINDA LINDA LINDA LINDA
Esta partida la Esta partida la Esta partida la Esta partida la
empezara: empezara: empezara: empezara:
i VOLVER A i VOLVER A i VOLVER A i VOLVER A
ATRAS || becior ATRAS | | pecior ATRAS || Decior ATRAS || becioir

Figura 33. Wireframes de la animacion de ruleta

Funcionalidades nuevas

Respecto a las funcionalidades nuevas que proporcionara la App al juego fisico, hoy en dia la
aplicacion cuenta solo con tres de ellas y un nuevo modo de juego contrarreloj, pero en un
futuro se plantea afiadir mas. En caso de querer mas informacion acerca de estas, se puede
consultar el GDD.

A continuacién se explicard la interfaz de las dos que se desarrollaron para el segundo
experimento.

e Mecénica de trivia: La mecanica de trivia cuenta con un disefio completamente limpio
y separado en tres secciones principales tal y como se ve en la Figura 34.
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@ 9:26 w0 ® 9:26 W ® 9:26 W

rJ

;Cual es el animal ;Bajo que forma de ;Como se llama el
cuyos atributos se animal se representa inframundo de la
veneraban en el a la diosa Bastet? mitologia egipcia?

antiguo Egipto?

HIPOPOTAMO HALCON LA DUAT
GATO CHACAL EL HADES
PERRO GATO EL HELHEIM
LEON GANSO EL YOMI
30 30 30

Figura 34. Wireframes de los tipos de preguntas en trivia

En la parte superior se muestra el mismo menu que en la pantalla de “Partida normal”,
donde se encuentra el botdn de pausa, el tiempo de la partida y el botdn de silenciar.

Justo debajo de este se encuentra la primera seccién, donde se muestra la pregunta al
usuario acompafiada de un pequefio indicador de dificultad, para que el jugador sea
consciente de esta. Dicho contador sera verde cuando la pregunta se facil, naranja
cuando sea normal y roja cuando sea dificil.

En el centro de la pantalla se encuentran cuatro botones con las posibles respuestas. En
caso de seleccionar la erronea, dicho boton se volvera de color rojo, y si selecciona la
correcta, de color verde. De esta forma el jugador obtiene el feedback necesario tras su
accion y no hay posibilidad de confusion.

Asimismo, en la parte inferior se encuentra el reloj con la cuenta atrés, el cual se vuelve
de color rojo cuando llega a 10 indicandole al jugador que el tiempo se agota.

Finalmente, si el jugador acierta la pregunta, aparecera una nueva pantalla indicandole
gue ha acertado y estéa siendo recompensado por ello, estando la recompensa en negrita.

Todos estos comportamientos se muestran graficamente en la Figura 35.

@ 9:26 @ 9:26 4 ® 9:26 ® 926 <

;Cuél es el animal ;Cual es el animal ;Cual es el animal
cuyos atributos se cuyos atributos se cuyos atributos se
veneraban en el veneraban en el veneraban en el ENHORABUENAI
antiguo Egipto? antiguo Egipto? antiguo Egipto? [ A :
- - Por tu acierto has
HIPOPOTAMO HIPOPOTAMO HIPOPOTAMO
ganado:
GATO GATO GATO
2 acciones extra este
PERRO PERRO PERRO turno

Figura 35. Wireframes de fallo y acierto en trivia



e Mecanica de jumpscare: Cuando la aplicacion proponga un nuevo jumpscare,
aparecera una ventana emergente donde toda la informacion se encontrara en el centro
de la pantalla para mayor comodidad del jugador, tal y como se muestra en la Figura 36.
Esta informacion estara compuesta de un titulo resaltado indicando si se trata de una
maldicién o de una accion y justo debajo de este la descripcién del jumpscare
propuesto.

Todo esto se mantendrd en pantalla mientras el tiempo corre hasta que un jugador la
pulse para cerrar la ventana. Ademas, si el jumpscare se trataba de una maldicion, al
volver al menlu de partida aparecerd justo debajo del tiempo de partida un texto
resaltado indicando que hay una maldicion activa y un resumen de esta para que los
jugadores estén conscientes todo el tiempo de esto.

9:2 W)

N VA

® 926 w» ®

iMALDICION!

ACUSAR

Las cartas cuerpo que
sean Organos tienen TRIVIA
-1 de defensa hasta el

siguiente reto.

TERMINAR PARTIDA

Figura 36. Wireframes de la mecdanica de “Jumpscare”

6.2 Disefno

6.2.1 Mapa de navegacion

Este se muestra detalladamente en punto ‘Mapa de navegacion’ contenido en el documento de
disefio del juego que se encuentra después de los anexos.

6.2.2 Arquitectura del cédigo

Unity hace uso de su propio esqueleto llamado Entity-Component (EC). Sin embargo, se penso
que una idea interesante seria aplicar otro patrén que no permitiese tanta libertad a la hora de
desarrollar pero que mantuviese la méxima legibilidad posible. Para esto se plantearon dos
posibles arquitecturas, Modelo-Vista-Controlador (MVC) o tres capas, ambas dadas durante el
grado. No obstante, junto con esta idea surgio otro problema, y es que no se sabia como aplicar
dichos patrones en Unity y ni siquiera si era viable.
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Tras esto, se realizd una busqueda exhaustiva hasta que se dio con una explicacién de como
afiadir el patron arquitecténico MVC a Unity y, ademas, afiadiendo un toque personal por el
autor para facilitar la aplicacion y hacerlo todo mas fluido [16]. El autor se Ilama Eduardo Dias
da Costa, un ingeniero Software con mas de siete afios de experiencia con Unity y especializado
en el desarrollo de videojuegos y front-end entre muchos.

Después de leer y analizar dicho articulo, se decidié aplicar MVC al proyecto tanto por las
ventajas que conllevaba como por la posibilidad de aprender algo nuevo y Util, ya que durante la
carrera se aprendio Unity basico por lo que siempre se usaba su propio patron.

La jerarquia de la aplicacion haciendo uso del patron Application-Model-View-Controller-
Component (AMVCC) es la de la Figura 37. Dentro del objeto ‘View’ se encuentran todos los
elementos que el usuario veria en la interfaz y cada uno tiene su propio script. Por otro lado, con
‘Model’ y ‘Controller’ ocurre exactamente lo mismo, cada uno tiene mas objetos dentro de él
con scripts especificos. Y, como se ha dicho anteriormente, todos estos objetos tienen el mismo
padre, llamado ‘Application’ .

rtidaNormalScene*

Figura 37. Estructura del sistema de "PartidaNormalScene"

Cabe destacar que los ‘Componentes’ no se muestran en la jerarquia porque estos son scripts
gue se van afiadiendo a los objetos que los necesiten.

Todos los patrones nombrados en este punto estan totalmente detallados en el Anexo 5.

6.2.3 Estructura de los scripts

En el anterior punto se ha explicado el patrén arquitecténico propio de Unity. En dicho punto se
explica que a los objetos se les dota de componentes, lo cuales pueden ser scripts, es decir,
clases con codigo que le dice al objeto como debe comportarse o como interactuar con los otros
objetos.

Normalmente todas las clases de Unity heredan de MonoBehaviour, pero debido a la estructura
arquitectonica utilizada en este proyecto, estas pasaran a heredar todas de MainSceneElement (la
cual es la Unica que hereda de MonoBehaviour), puesto que es la clase adjunta a Application,
objeto raiz que contiene todas las referencias a las demas instancias de la aplicacion.

Asimismo, el proyecto esta dividido en 12 conjuntos de clases que representan las escenas que
existen en el proyecto de Unity: MenuPrincipalScene, QuienEmpiezaScene, FAQScene,



ConfiguracionScene, ModoAmbientScene, HistorialScene, PartidaNormalScene, TutorialScene,
MenuFinalScene, TiendaScene, ExpansionesScene, OtrosProductosScene.

Todas estas escenas tienen en comun cuatro scripts llamados MainSceneApplication,
MainSceneModel, MainSceneController y MainSceneView. El primero tiene las referencias a
los otros tres, y estos tienen las referencias de los Model, Controller y View maés especificos de

la escena, tal y como se observa en la Figura 38 donde las flechas muestran las referencias.

MainS

ceneApplication

MainSceneModel

TriviaModel

JumpscareModel

—>

—»|

—

MainSceneController

Y
JugadoresController
.
Y
IntroduccionController
.
Ty
PartidaNormalController
0/
Ty
JumpscareController
0/
 —
AcusacionController
|
 —

TriviaController

| —

MainSceneView

N JugadoresView

—» InfroduccionView

—»  PartidaMormalView

— JumpscareView

—> AcusacionView

— TriviaView

Figura 38. Estructura de scripts de la escena 'NormalGameScene'

Con tal de no extender demasiado este punto, se pasaran a detallar cada conjunto de scripts sin
tener en cuenta los cuatro scripts comunes a todos estos ni los scripts relacionados con los View,
puesto que cada script Controller tendra asociado obligatoriamente su script View y solamente
sera opcional el tener asociado 0 no un script Model.
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MenuPrincipalScens QuienEmpiezaScens FAQScene

MenuPrincipalController DecidirController FAQController FAQModel

MNormasController RouletteController HistorialScene

HistorialController HistorialModel

ConfiguracionScene ModoAmbientScene

ConfiguracionConiroller ModoAmbientController

DetallePartidaController

PartidaNermalScene TutorialScene

e —

JugadoresCaontroller

TutorialController

Y

IntroduccionController ( N 7
\, J PartidaMormTuterial AmbientacionTutorial
. A A A y
PartidaMormalController ' N ™
000 HistorialTutorial ConfiguracionTutorial
' A A AN A

TriviaController TriviaModel 's R
- / OtrosProducTuterial NormasTutorial
s A (. J

JumpscareController JumpscareModel
\ J ExpansionesTutorial CreditosTutorial
 ——

AcusacionController
¢ TiendaTutorial FAQTuterial

MenuFinalScene

MenuFinalController MenuFinalModel

Figura 39. Estructura de scripts correspondientes a cada escena del proyecto

En la Figura 39 se muestran graficamente las escenas existentes en el proyecto de Unity
y los scripts que estas contienen. A continuacion se pasaré a explicar cada escena:

MenuPrincipalScene: Compuesta por la clase “MenuPrincipalController”, que se encarga de

las navegaciones entre escenas que se ofrecen al pulsar cualquier boton del menu principal, y
“NormasController” que controla funcionalidad de Normas.

s



QuienEmpiezaScene: Formada por “DecidirController”, el cual gestiona todo lo necesario de
dicha funcionalidad, y “RouletteController” encargado de realizar la animacion de ruleta para
elegir a un jugador.

FAQScene: Tan solo contiene el script “FAQController” y su model asociado “FAQModel”
del cual se hace uso cuando el usuario accede a la escena para obtener todas las preguntas y
respuestas de la BBDD para mostrarlas por pantalla.

ConfiguracionScene: Unicamente incluye “ConfiguracionController”, encargado de hacer
funcionar toda la escena puesto que esta no es muy compleja.

ModoAmbientScene: Exactamente lo mismo que con ConfigruacionScene pero con el script
“ModoAmbientController”.

HistorialScene: Integrado por “HistorialController”, “HistorialModel” y
“DetallePartidaController”. El primero es el encargado de controlar la pantalla principal cuando
accedes al historial de partidas, el segundo de ofrecer toda la informacion necesaria acerca de
las partidas de la base de datos y el tercero de mostrar correctamente toda la informacién
necesaria cuando se accede al detalle de una partida.

PartidaNormalScene: Conformada por “PartidaNormalController”, que se hace cargo de todos
los elementos de la partida, es decir, el botdn de pausa, el botén de mute, el temporizador y los
diferentes  botones, 'y  “TriviaController”,  “TriviaModel”,  “JumpscareController”,
“JumpscareModel” y “AcusacionController”, las cuales se encargan de dotar de funcionalidad a
la mecanica que le correspondan. Ademas, “JugadoresController” se encarga del proceso de
preparacion de partida donde se afladen los jugadores y se asignan los roles, y
“IntroductionController” de la pequefia animacion introductoria antes de las partidas.

TutorialScene: Esta formada por la clase “TutorialController” que sirve para controlar la
navegacion hacia las distintas opciones y luego hay 10 clases mas, las cuales se encargan de
realizar el tutorial para el que se haya asignado, por ejemplo, a la clase “HistorialTutorial” se le
asigna el tutorial del historial y asi con todas.

MenuFinalScene: Incluye la clase “MenuFinalController” y “MenuFinalModel”, donde la
primera sera la encargada de manejar toda la pantalla y hara uso de la segunda para guardar la
informacién de la partida en la BBDD.

TiendaScene, ExpansionesScene y OtrosProductosScene: Estas tres escenas tienen una
complejidad muy superior al resto, y por eso no se han mostrado. Ademas, son tareas pensadas
para un futuro lejano del proyecto y no seria éptimo pensar en ellas al principio del desarrollo.

Finalmente, existen tres scripts que se clasificarian como componentes segun la estructura
AMVCC. Estos son “MenulnferiorController”, encargado del mena inferior y
“MusicController” y “SoundController”, que se ocupan del correcto funcionamiento de la
mausica y de los sonidos de la App, respectivamente.
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6.2.4 Arquitectura de la base de datos

Como bien se dijo en el Punto 5.6, la tecnologia usada para crear la base de datos ha sido
Google Firebase. Este ofrece dos posibles soluciones para poder llevar a cabo dicha tarea: Cloud
Firestore o Realtime Database.

e Cloud Firestore®: la base de datos NoSQL mas reciente creada por Firebase. Une lo
mejor de Realtime Database con un modelo de datos mas intuitivo y una mayor
escalabilidad, ademas de permitir hacer consultas mas rapidas.

e Realtime Database?: base de datos NoSQL original de Firebase. Estd mas enfocada a
los sistemas que necesitan que los datos estén sincronizados a tiempo real.

Tras realizar una tarea de investigacion para poder ver en mas profundidad que ofrecia cada
solucion se pudo desarrollar una tabla comparativa entre ambas que se puede observar en la
Tabla 18.

Cloud Firestore Realtime Database
Estructura de datos Més facil d.e, mar.1ejar mllJcha Se c.omplicz,a cua.ndo hay r.n,uchas
informacidn o jerarquias. jerarquias o informacion.

Mismo comportamiento que Realtime Funciona estando desconectado

. Database y ademads, permite integrar | de internet (caché local). La BD se
Soporte Offline Y P g ( )

servicios externos y bibliotecas de actualiza automaticamente al
codigo abierto. reconectarse a internet.
Permite ordenar y filtrar a la vez y No permite filtrar u ordenar a la
. admite mas de un campo en la vez y solo se puede hacer por un
Queries . .
consulta. Al pedir un documento no campo. Al pedir un nodo en la
devuelve todas sus subcolecciones. consulta, devuelve todo su arbol
Operaciones CRUD Las lecturas son mas rapidas. Las escrituras son mas rapidas.
Fiabilidad y Dudosa fiabilidad (en beta) y alto Alta fiabilidad y rendimiento
rendimiento rendimiento. (muy baja latencia)

Para un escalamiento mas grande
del que ofrece, se deben
fragmentar los datos en

diferentes bases de datos.

Estructura de datos altamente
Escalabilidad escalable. Lo hace automaticamente a
medida que la informacién aumenta.

Tabla 18. Comparativa de Cloud Firestore y Realtime Database

28 https://firebase.google.com/docs/firestore
29 https://firebase.google.com/docs/database
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Una vez comparadas ambas soluciones, se decidié que se optaria por usar Cloud Firestore
debido a las siguientes ventajas que esta ofrece ante Realtime Database:

1. Se esperan almacenar una gran cantidad de datos en la App y Cloud Firestore ofrece la
mejor opcion de escalabilidad.

2. Los puntos fuertes de RealtimeDB son una baja latencia en las consultas e informacion
sincronizada a tiempo real, pero ninguno de estos aspectos es necesario para la App.

3. Aparte de los dos puntos comentados, en términos generales Cloud Firestore es mas
sencillo y es la opcion méas recomendable para las aplicaciones actuales.

Teniendo en cuenta el modelo de datos de Cloud Firestore, explicado en el Anexo 5, y una vez
detectado que informaciéon deberia manejar la base de datos, se traz6 su arquitectura. Esta
formada por ocho colecciones en la raiz de esta y se detalla graficamente en la Figura 40.

Usuarios Jumpscare FAQ HistorialSnippet HistorialDetallat
-Nombre -Tipo -Pregunta -UsuariolD -PartidalD
-DescripLarga -Explicacion -NombreGanador
-DescripBreve -TiempoPartida
-FechaPartida
TriviaFacil TriviaNormal TriviaDificil Personajes

-Pregunta -Pregunta -Pregunta |_|-JugadorNombre
-RespCorrecta -RespCorrecta -RespCorrecta -JugadorROL
-Recompensa -Recompensa -Recompensa

Acusaciones

-JugadorNombre
-ROLAcusado
-Inocente

RespuestaMal RespuestaMal RespuestaiMal

-Resplincorrecta -Respincomrecta -Respincorrecta

Jumpscare

-Descripcion
—|-TiempoAparicion

Figura 40. Modelo de datos de la aplicaciéon

e Usuarios: guarda los datos necesarios del usuario de la aplicacion. En un principio solo
se necesita el nombre del usuario (Nombre) y se espera que en un futuro se guarde mas
informacién en esta coleccion.

e Jumpscare: informacion de los posibles jumpscares que apareceran durante la partida.
Tipo de jumpscare (Tipo), su descripcion larga (DescripLarga) y su resumen
(DescripBreve).

e FAQ: todas las preguntas frecuentes (Pregunta) y sus explicaciones (explicacion).

e HistorialSnippet: contiene los datos del resumen de la partida. Estos datos son que
jugador gandé la partida (NombreGanador), el tiempo que durdé (TiempoPartida) y la
fecha en la que se jugo (FechaPartida). Ademas también cada partida tendré el 1D del
usuario que la cred (UsuariolD).
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o HistorialDetallado: almacena todos los datos de cada partida. Los documentos de la
coleccion ‘Personajes’ guardan el nombre del jugador y el ROL que estaba jugando, los
de ‘Acusaciones’ el nombre del jugador acusado, el ROL por el que fue acusado y si fue
inocente o no, y por ultimo, los de ‘Jumpscare’ guardan la descripcion breve vy el
minuto en el que aparecid. Ademas, también tiene la ID de la partida a la que pertenece
el detalle (PartidalD).

o Colecciones de Trivia: separado en tres colecciones debido a los tres tipos de
preguntas para el mejor manejo de la informacion. Contiene la pregunta a realizar
(Pregunta), la respuesta correcta (RespCorrecta), la recompensa al acertar
(Recompensa) y una subcoleccion para las respuestas erroneas (Resplncorrecta).

6.2.5 Curva de aprendizaje

Como se ha nombrado a lo largo de la memoria, la Muerte de Osiris es un juego de cartas de
estilo filler, por lo que su aprendizaje se basa en un 20% aprender cémo funcionan las diferentes
mecanicas y un 80% en saber qué hace cada carta. Esto hace que los juegos sean perfectos para
ambos tipos de jugadores, tanto los que empiezan a jugar, porque al principio solo tienen que
aprender las mecanicas del juego y pueden ir leyendo que hace cada carta a medida que las
adquieren, como los que ya tienen cierta experiencia, ya que estos saben a la perfeccion las
mecanicas y que hace cada carta por lo que sus jugadas giran en torno a las posibilidades que
ofrecen cada una en los distintos escenarios.

Gracias a esto, la curva de aprendizaje de un juego filler no es muy dificil, sino que a medida
gue juegas aprendes a dominar el juego sin tener que hacer un gran esfuerzo al principio.

Teniendo esto en cuenta, se queria conseguir que la aplicacion fuese acorde con dicha curva de
aprendizaje, o incluso mejorarla, de forma que la gente, sea experta en las TIC o sea tecndfoba,
no tuviese ninguna dificultad al complementar el juego fisico con la App. Esto se consiguid
disefiando una interfaz intuitiva, consistente y facil de manejar, tanto para las diferentes
funcionalidades que ofrece como para jugar una partida normal.

Finalmente, para estar seguros de que esto se cumplia a la perfeccion, en todo momento hay un
facil acceso a las normas, tanto del juego fisico como las nuevas funcionalidades que ofrecia la
App, y a las preguntas frecuentes, para poder solventar cualquier duda no explicadas en el
reglamento. Ademas, existe la posibilidad de realizar unos tutoriales que explican paso a paso
cémo usarla y cémo jugar una partida normal con ella.

6.3 Desafios técnicos

A pesar de haber sido la primera version de la App, el desarrollo de esta fue todo un reto. Ya sea
por la falta de experiencia o por la intencion de afiadir algo completamente nuevo, el proceso de
Build conllevo algunos inconvenientes que entorpecieron el sprint, pero se pudieron abordar
para llegar correctamente al experimento.

Y 88



6.3.1 Estructura MVC en Unity

Aplicar una arquitectura de codigo del estilo Modelo-Vista-Controlador en Unity fue el primer
desafio enfrentado.

Primero fueron unos dias arduos buscando informacion por todos los lados y de fuentes de
confianza con tal de obtener los conocimientos de cémo poder utilizar MVC, pero aun
encontrando el articulo comentado en el Punto 6.2.3 seguian existiendo ciertas dudas acerca de
esto. Tras seguir con la busqueda de informacion, se encontré un hilo de un foro donde el
mismo autor del articulo respondia algunas preguntas que le hacian otras personas tratando de
aplicar el patrén en Unity [17].

Después de leer con detenimiento y entender toda la informacion recopilada, se procedieron a
realizar algunas pruebas para poner toda la teoria en practica. Sin embargo, surgieron mas
dudas, como por ejemplo en qué ‘Controller’ habia que poner los métodos que afectan a
“Views’ diferentes. Como el plazo para la entrega del segundo MVP se echaba encima, no habia
suficiente tiempo para buscar mas informacion, asi que esto se soluciond de forma que dichos
métodos se implementaron en el ‘Controller’ de la interfaz en la que el usuario estaria en el
momento que se le llama.

Por otro lado, tras la revision del codigo antes del segundo experimento, se detectd que en
algunos scripts se estaban referenciando componentes de la interfaz en los ‘Controller’, cosa
gue ponia en peligro la integridad de la arquitectura MVC, ya que toda referencia a un objeto de
la interfaz deberia estar en su “View’ correspondiente.

Sea como sea, la aplicacién del patron no es correcta del todo porque, obviamente, es la primera
vez que se hace. Sin embargo, si que se pudo notar durante el desarrollo como este ayudaba a
estructurar de forma mucho mas limpia y entendible el cédigo y facilitaba todas las tareas que
habia que abordar, por lo que se puede decir que la aplicacion de MVC a Unity es igual de
dificil que dtil.

6.3.2 Base de datos NoSQL

Durante la carrera se ha aprendido a manejar y utilizar SQL, por lo que al igual que en el punto
anterior, los primeros dias se basaron en buscar informacion sobre el ambito de las bases de
datos NoSQL. Sin embargo, a la hora de crearla y conectarla a la App, la tarea se complicé y no
se pudo completarla, por lo que se tomd una alternativa para tener una BBDD provisional.
Dicha solucion fue usar los ‘Model” del cédigo como base de datos local, ya que en la primera
version solo se guardaria la informacién necesaria para el funcionamiento de la aplicacion.

Como todos los ‘Model’ se usaron de manera idéntica pero con distinta informacion, se
explicard el de la pantalla de trivia a modo de ejemplo, donde se guardan tanto las preguntas
como sus respuestas y las recompensas en caso de acierto.

“TriviaModel’ tan solo cuenta con una lista de strings llamada availableQuestions donde, tal y
como se muestra en la Figura 41, se afiaden cadenas con el siguiente formato:

(dificultad/pregunta/respCorrecta/resplncorrectal/resplncorrecta2/resplncorrecta3/resplncorrect
ad/resplncorrectab/resplncorrecta6/recompensa)
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TriviaModel : Main lement

> availableQuestions;

{

availableQuestions.Add
availableQuestions.Add
availableQuestions. Add
availableQuestions.Add

Figura 41. Ejemplo de strings anadidos a availableQuestions

A la hora de acceder a la mecénica de trivia, se cambia a la pantalla de trivia y se lanza el
método prepareQuestion() de la Figura 42. Las tres primeras lineas, eligen un string aleatorio
entre los que hay en availableQuestions y se aplica el método Split(/”), el cual crea un array
donde pone cada palabra o conjunto de palabras antes del simbolo /> en una posicion. Como
resultado, el array questionPickedSplitted queda con la siguiente estructura:

[dificultad, pregunta, respCorrecta, resplncorrectal, resplncorrecta2, resplncorrecta3,
resplncorrectad, resplncorrecta5, resplncorrecta6, recompensal

Después de esto, se llama a los métodos printQuestionDifficultylmage(), printQuestionText() y
printAnswerButtons() los cuales se explica su utilidad en los comentarios. Finalmente, se llama
a startCountdown() de ‘CountdownComponent” donde se le pasa el tiempo que se desea que
tenga la cuenta atras y el texto donde debe aparecer el cronémetro.

prepareQuestion()

rnd = R om.Range(@, app.model.triviaMenu.availableQuestions.Count);

questionPicked = app.model.triviaMenu.availableQuestions[rnd];

guestionPickedSplitted = questionPicked.Split('/");

printQuestionDifficultyImage();

printQuestionText();

printAnswerButtons();

app.view.countdownComponent . startCountdown (38, app.view.triviaMenu.remainingTimeText);

Figura 42. Llamada al ‘Model’ para mostrar una pregunta

Una vez se tiene acceso al array questionPickedSplitted, los métodos invocados usan los valores
de las posiciones que necesiten, tal y como se observa en la Figura 43.

printQuestionDifficultyImage()
if (questionPickedSplitted[@].Equals( “FA ) app.vieuw.triviaMenu.questionDifficultyImage.color = Co

else if (questionPickedSplitted[@].Equals( )) app.view.tr lenu. questionDifficultyImage.color =
else app.view.triviaMenu.questionDifficultyImage.color = Col 204, 48, 3, 255);

printQuestionText()

app.view.triviaMenu.questionText.text = questionPickedSplitted[1];

printAnswerButtons()

-eRandomNumbersList();
ach (Button b in app.view.triviaMenu.answerButtons)

pos = randomNumbersList[aux];
b.GetComponentInChildren<Text>().text = questionPickedSplitted[pos];
aux+;

Figura 43. Métodos invocados por prepareQuestion()
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PrintQuestionDifficultylmage() usa la posicion [0] para mostrar el color que indica la dificultad
de la pregunta. PrintQuestionText() usa la posicién [1] para mostrar el texto de la pregunta.
PrintAnswerButtons() usa de la posicion [2] a la [8] para mostrar las posibles respuestas (el
string de la posicion [2] siempre aparece puesto que es la respuesta correcta). Finalmente, la
posicién [9] se usa para mostrar la recompensa en caso de acierto. El ejemplo gréfico se

encuentra en la Figura 44.

@ 9:26

A
;Cual es el animal

cuyos atributos se
veneraban en el
antiguo Egipto?

questionPicked Splitted [0]

1L

questionPickedSplitted [1]

/ HIPOPOTAMO /

questionPicked Splitted [2]
GATO questionPickedSplitted [3]
questionPicked Splitted [4]
questionPicked Splitted [5]
questionPicked Splitted [6]

/ PERRO / questionPickedSplitted [7]
L / questionPicked Splitted [8]

LEON /

30

W 926

iENHORABUENA!

Por tu acierto has
ganado:

2 acciones extra este

turno questionPicked Splitted [9]

Figura 44. Uso grdfico del array resultante
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6.3.3 Redimensionado de la aplicacion

El redimensionado de la aplicacion fue el menor de los desafios que se comentan en este punto
de la memoria, pero aun asi fue un factor que hizo més dificil el desarrollo del sprint y causé un
aumento en el esfuerzo necesario calculado para la entrega del segundo MVP.

Se contaba con cierta experiencia con el motor de desarrollo Unity ya que se trabajé con este
durante el cuarto afio de carrera, sin embargo, nunca se habia hecho el redimensionamiento en
proyectos anteriores y la falta de practica en este aspecto causé que el esfuerzo necesario para el
segundo sprint aumentase en cierta medida.

Dada la falta de experiencia, los Gltimos dos dias antes de la realizacion del experimento con los
early adopters se tuvo que trabajar duramente en conseguir el redimensionamiento correcto,
puesto que como se puede ver en la pantalla izquierda de la Figura 45 era inaceptable presentar
la aplicacion de esa forma, incluso siendo una primera version de esta.

Finalmente, se hizo que la App se acoplara decentemente a todo tipo de pantallas, aunque no
quedo pulido del todo, ya que como se puede observar en la pantalla derecha de la Figura 45,
hay botones que modifican su tamafio incorrectamente haciéndolos méas alargados o anchos,
rompiendo sus dimensiones iniciales.

JUGAR
B -
E -

QUIEN

m
z
2
g
b

MAIN

b FAQ MENU HISTORY §

NORMAS FAQ MAIN MENU HISTORY SETTINGS

Figura 45. Comparacién tras el redimensionamiento aplicado (sin disenio final)
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7. Conclusiones

Llegamos a la recta final de la memoria y en esta seccion se presentan las conclusiones que se
han sacado del trabajo realizado, de los conocimientos aprendidos durante la carrera que han
ayudado al desarrollo del proyecto, asi como de los nuevos que se han adquirido durante este, y
finalmente, se dar& una opinion personal de todo el TFG.

7.1 Consecucion de los objetivos del TFG

En el marco del TFG se han conseguido alcanzar todos los objetivos planteados al inicio:

Se ha disefiado una aplicacién que aporta valor al juego fisico, validado por early
adopters al observar los wireframes de las distintas funcionalidades y al probar el
prototipo funcional en el primer experimento.

Se ha programado la primera versién de la App que ha permitidos ser usada por los
early adopters durante las partidas del segundo experimento, aportando las
funcionalidades que se consideraban mas prioritarias.

Se ha conseguido que la aplicacién aumente la diversién en las partidas, pues las
puntuaciones obtenidas en la Tabla 14 y la Tabla 16 lo verifican.

Se han asentado los conocimientos adquiridos durante el grado e incluso se han
aprendido otros nuevos no vistos durante este.

Se ha adquirido experiencia trabajando en equipo junto a una colaboradora externa al
ambito de la informatica y se ha conseguido realizar trabajo multidisciplinar.

Y todo esto ha contribuido a dar un importante paso respecto del proyecto de emprendimiento.

Ademas, cabe remarcar que a pesar del estado inicial del proyecto de emprendimiento, se ha
investigado cual seria la forma éptima de obtener financiacion e impulsar su lanzamiento para
cumplir la meta de ventas. En este aspecto, se recibi6 la ayuda de Enric Aguilar, creador y editor
de la Fallera Calavera, quien nos comentd que la forma méas utilizada para obtener
financiacion en este tipo de proyectos era mediante paginas de micromecenazgo, como Verkami
o KickStarter®. Y respecto a los primeros pasos del proyecto, el joven editor recomendo visitar
ferias especializadas o hablar con comercios pequefios para poder vender el producto porque,
como él mismo dijo, el marketing de los juegos de mesa se basa en el boca a boca y que la gente
vaya queriendo comprar el juego.

30 https://www.kickstarter.com/
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7.2 Experiencia adquirida por el alumno

Para el correcto desarrollo del proyecto se tuvo que indagar un poco mas alla en las tecnologias
y herramientas usadas que ya se conocian. Pero también se hizo un esfuerzo por aprender otras
completamente nuevas.

Durante la carrera se ha llegado a utilizar de forma basica Unity3D en la optativa Iniciacion a la
programacion de videojuegos, pero para poder llevar a cabo el TFG se exploraron y se
aprendieron mas aspectos sobre este motor grafico. EI mismo caso pas6 con el lenguaje de
programacion C#, del cual tan solo se sabian cosas triviales.

En cuanto a herramientas conocidas durante el trabajo, una fue Adobe XD (recomendado por
Victoria) de la que se aprendié lo basico para el disefio de wireframes. Ademas, este programa
es muy potente con una curva de aprendizaje muy baja y en él se pudo crear el prototipo
funcional usado en los experimentos. Por otro lado, A pesar de que no se llegd a conseguir
conectar la BBDD con la aplicacion, también se aprendi6 gque era una base de datos NoSQL, sus
ventajas, las diferencias entre estas y las SQL y cémo estructurar de forma correcta el modelo
de datos. Y por altimo, se profundiz6 también en como poder aplicar el patron Modelo-Vista-
Controlador en Unity3D para asi tener mas ordenado el c6digo y que el mantenimiento de este
mejorase exponencialmente.

Todos estos nuevos conocimientos me ayudaron sin duda a crecer como profesional y a
introducirme en las tecnologias y herramientas que se usan hoy en dia en el mundo laboral,
dandome asi ventaja como futuro informético y preparandome para lo que estd por venir. No
obstante, durante la realizacion del TFG también mejoré personalmente, ya que tuve el placer de
colaborar con Victoria. Esto hizo darme cuenta de que los trabajos en equipo junto a otros
informaticos estan bien y pueden enriquecerte, pero trabajar en un equipo multidisciplinar con
alumnos de otros entornos hace que los proyectos sean mucho mejores y mas grandes y
profesionales. Ademas, gracias al desarrollo de la memoria y la compaginacion de este junto a
las précticas de empresa adquiri la disciplina y la capacidad de organizacién necesaria para
poder hacer un buen papel en cualquier equipo de trabajo.

7.3 Relacion del TFG con los estudios cursados

Por supuesto, no hubiese sido posible realizar este TFG sin los conocimientos obtenidos gracias
a las asignaturas impartidas durante el grado, las cuales se explicaran en este punto.

Durante todo el proceso de desarrollo siempre han estado presentes los conceptos estudiados en
las asignaturas de PSW (Proceso del software), PIN (Proyecto de ingenieria del software) y
GPR (Gestion de proyectos), como el andlisis de competidores, la estrategia MVP, las unidades
de trabajo, el diagrama de Gantt y un largo etcétera.

Otras asignaturas como ISW (Ingenieria del software) y DDS (Disefio del software) han sido las
encargadas de ensefiar las bases para que el codigo esté bien estructurado y limpio gracias a la
aplicacion de los patrones y las buenas practicas aprendidas durante estas.

Por otro lado, a pesar de que durante la carrera se ensefian las bases de datos SQL, la asignatura
BDA (Base de datos y sistemas de informacion) ayudo a entender lo que eran las bases de datos,
sus utilidades y como funcionan. Esto fue de gran ayuda cuando se buscé informacion sobre las
bases de datos NoSQL, ya que no se partié de un conocimiento nulo y facilito el aprendizaje.



Finalmente, otras dos asignaturas claves en la realizacion del TFG fueron IPC (Interfaces
persona computador), ya que sus ensefianzas permitieron realizar los experimentos de la mejor
forma posible junto con los mejores prototipos, e IPV (Introduccién a la programacion de
videojuegos), donde se aprendieron las bases de la programacion en Unity3D y, en mi caso, me
inspird a desarrollar este proyecto en dicho motor gréfico.

7.4 Opinién personal

Este proyecto me ha aportado grandes cosas tanto profesional como personalmente, pero si hay
algo que deberia destacar ante todo seria el hecho de haber conocido a Victoria, una persona con
la misma ambicién que la mia y con ganas de realizar grandes proyectos para demostrar que
tenemos mucho que aportar al mundo. Trabajar junto a ella ha sido todo un placer, me ha
ensefiado cosas y me ha ayudado a mejorar en muchas otras. Ademas, gracias a esta
colaboracion hemos demostrado que somos capaces de trabajar perfectamente en equipo con
personas totalmente desconocidas, puesto gue nos conocimos apenas dos meses antes de
empezar el TFG.

Por otro lado, destacaria la satisfaccion que se siente al observar como el duro trabajo de
investigacion, aprendizaje y aplicacion de los conocimientos dan sus frutos y consigues cumplir
tus objetivos. Esto lo digo por el enorme esfuerzo que hicimos tanto para crear el juego como
para desarrollar la aplicacion, que luego se vio reflejado en la impresionante acogida que tuvo la
muerte de Osiris en los distintos experimentos.

Por todo esto y por muchas mas cosas, pienso que la Muerte de Osiris es mi mayor orgullo y
estoy convencido de que estd mas que a la altura para un TFG del Grado de Ingenieria
Informatica. Espero seguir trabajando junto a Victoria en él y en muchos otros proyectos,
porque juntos podemos llegar a lograr grandes cosas.
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8. Trabajo futuro

Actualmente, a pesar de estar en un estado preliminar, la Muerte de Osiris tiene un futuro muy
brillante por delante. Este cuenta con un reglamento bastante correcto y validado por los early
adopters, aungue aun quedan algunos flecos que corregir. Y respecto a la App, ya se puede usar
durante las partidas para afiadir las nuevas caracteristicas como el trivia o los jumpscares, pero
todavia se encuentra en su primera version y por tanto esta lejos de ofrecer todo lo que se desea.

Por esto, el trabajo futuro de la Muerte de Osiris a corto plazo es:

Aplicar correctamente el patron MV C al cédigo.
Terminar de pulir el redimensionamiento de la App.

Conseguir conectar la base de datos Cloud Firestore en el cdigo y prescindir de la base
de datos local que se utiliza actualmente.

Realizar su tercer MVP con el reglamento mejorado y con la segunda versién de la
aplicacién, ademas de solucionar los bugs detectados en el segundo experimento.

Y a largo plazo es:

Terminar tanto la parte fisica como la tecnoldgica.

Encontrar socios para ayudar en la parte de comercializacion y explotacion del
producto.

Investigar mas acerca de las paginas Verkami y Kickstater para méas tarde publicar el
proyecto en ellas y recibir asi una posible financiacion. No obstante, se debera buscar
otro método de sacar el producto adelante por si la campafia de micromecenazgo
fracasase.

Conseguir que la aplicacion sea multiplataforma, ya que actualmente solo cuenta con la
version de Android.

Finalmente, como se ha dicho en reiteradas ocasiones, la Muerte de Osiris no es mas que el
principio de un ambicioso proyecto, por lo que el futuro real es la fundacion de una editorial de
juegos de mesa que hagan uso de las TIC, ya sean aplicaciones o no.

o
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ANEXOS

ANEXO 1. Encuesta propia sobre los juegos de mesa

Primero, se preguntd por la edad y el género de los encuestados. Respecto a la edad, esta
pregunta fue mal planteada porque se pusieron pocos intervalos, posicionando a la gente mayor
de 30 afios en el mismo rango. Sin embargo, ain con este problema, el 48,4% de los
encuestados decian tener entre 18-24 afios y el 9,6% entre 25-30, por lo que generalmente eran
jovenes. Y, respecto al género, no hay nada destacable, pues los porcentajes estaban bastante
igualados, con un 44,4% para el femenino y un 52,9% para el masculino, con solo un 2,1% de
género no binario.

A continuacion, se pregunto si los encuestados jugaban a juegos de mesa, una pregunta que
puede resultar poco Util pero se hizo porque no se sabia hasta qué punto la encuesta se
expandiria, por lo que se realiz6 a modo de seguridad y poder confirmar que los resultados
serian fiables y dtiles. Todo esto se cumplid, pues el 83,5% de la gente afirmé jugar a juegos de
mesa, validando asi los datos obtenidos.

Una vez terminadas las preguntas de introduccion, se paso a realizar las preguntas sobre los
juegos de mesa para poder guiar al proyecto por el mejor camino.

1. ¢Con qué frecuencia?

Se le pregunt6 a los encuestados por la frecuencia en la que juegan a juegos de mesa, para ver
asi qué grupos eran mas grandes, la de gente que juega esporadicamente o con los amigos de
vez en cuando, o la de gente que le dedica méas tiempo a este hobby y por tanto juegan con mas
frecuencia.

Si tu respuesta ha sido Si ;Con qué frecuencia?

169 respuestas

@ Una vez cada cierto tiempo
@ Solo cuando juegan mi familia’amigos
Un par de veces al mes

/ @ Una vez por semana
A @ Varios dias por semana
® Todos los dias
@ NS/NC

Tras obtener los resultados, como bien se observa en la gréfica, el primer grupo nombrado
rebas6 completamente al segundo. Los resultados mas votados fueron: el 49,1% solo cuando
juegan sus familiares/amigos, el 21,3% una vez cada cierto tiempo y el 12,4% un par de veces al
mes, por lo que el grupo de gente que juega con poca frecuencia conformé el 82,8% de los 169
que respondieron, un porcentaje muy parecido al de la encuesta el profesor Booth, por lo que se
deduce que ambas fueron respondidas mayormente por jugadores casuales. Por otro lado, los
menos votados fueron: una vez por semana con un 10,1%, varios dias por semana con un 1,8%
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y todos los dias con un 1,2%, lo que hace un total de 13,1% para el grupo que juega con mucha
frecuencia.

Tras analizar estos datos, se concluy6 que el juego deberia estar dedicado a amateurs que no
dediquen mucho tiempo a los juegos de mesa y deberia estar enfocado al entretenimiento
puntual como una quedada con amigos o una comida familiar.

2. ;Cual es tu juego de mesa preferido?

La pregunta fue de respuesta libre y estas fueron muy variadas. Analizar bien esta pregunta
ayudaria a realizar un buen analisis de competidores méas adelante, por lo que habia que prestar
mucha atencion a las contestaciones. Los 10 juegos mas nombrados fueron:

- Parchis (20) - Risk (10)

- Monopoly (19) - Catan (10)
- Cartas (16) - Cluedo (7)
- Trivial (14) - Virus (6)

- Ajedrez (13) - Rummy (6)

Y si profundizamos un poco mas en los datos se pueden observar cosas muy interesantes. Por
ejemplo, a pesar de tratarse de un clasico y sabiendo que los jugadores de hoy en dia prefieren
juegos modernos, mas elaborados y que el azar no tenga mucho protagonismo, mas del 68% de
las personas que nombraron al Monopoly formaba parte el grupo de personas menores de 30
afios, es decir, jovenes. Esto nos dio a entender que valdria la pena estudiar por que el
Monopoly sigue siendo el preferido entre los jovenes a pesar de no cumplir los requisitos que
los jugadores de hoy en dia demandan. EI mismo curioso caso se dio con el Risk, donde el 70%
de las 10 respuestas eran menores de 30 afios y con el Cluedo, con un 85%. En contraposicion a
estos ejemplos se encuentra el Parchis y el Trivial, donde el 75% y el 64% de los que lo
nombraron, respectivamente, eran mayores de 30 afios. Y por altimo, el Virus! fue nombrado
solamente por personas entre 18-24 afios.

Como conclusion de esta pregunta, se deduce que a la gente le gusta los juegos que requieran de
cierta inteligencia, que desarrollen la agilidad mental y que sea estratégico, es decir, que una
buena decision tenga una gran recompensa.

3. ;Has jugado a alguno de estos juegos de mesa?

En esta pregunta se queria saber como de conocidos para los encuestados eran algunos de los
juegos punteros hoy en dia y se pudieron sacar algunas conclusiones interesantes cuanto menos.

Antes de nada, y posiblemente el dato mas interesante, cabe decir que el hecho de que solo 136
personas hayan contestado se debe a que todos los juegos mostrados (menos el Risk) son
modernos o actuales, lo que hace que las personas mas mayores acostumbradas a jugar clasicos
no hayan probado nunca alguno. Esto se refleja en los datos de los encuestados, ya que de 52
personas que no han votado ningun juego, 44 son mayores de 30 afios. Ademas, los juegos que
estas personas nombraron favoritos fueron todos clasicos (Ajedrez, Domin6, Trivial,
Monopoly...) y esto ratifica el argumento.
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;Has jugado a alguno de estos juegos de mesa? Marca todos a los que hayas jugado
136 respuestas

Exploding Kittens
Virus

Sushi Go

Fallera Calavera

¢ Alguien ha probado este...
Carcassone
Eldritch Horror
Catan

Bears VS Babies
Munchkin

La polilla tramposa
Monstruo Final
Risk

0 20 40 60 80 100

Analizando un poco mas los datos, sorprendié como el Risk, un juego con mas de 70 afios de
antigliedad es tan conocido por los jovenes de hoy en dia, ya que mas del 79% de los votantes
son personas menores de 30 afios. Seguido de este se encuentran el Catan, la Fallera y el Virus,
gue no es de extrafiar, ya que estos juegos estan enfocados a todo tipo de jugadores
independientemente de su experiencia en los juegos de mesa. Ademas, gran porcentaje de los
votantes de estos juegos son menores de 30, con un 76,9%, un 83% y un 91%, respectivamente.

Como conclusion a este punto, sabemos gue todos los juegos propuestos son conocidos, pero
quizas valdria la pena mas fijarse en por que juegos como el Risk, el Catan, la Fallera o el Virus
son tan famosos, sobre todo en la comunidad joven.

4. ;Qué género de juego te gusta mas?

Una de las preguntas mas importantes, puesto que nos ayudara a enfocar el género del juego de
mesa en base a las preferencias de la gente.

El lider indiscutible de los géneros fue el de Cartas, con mas de un 55% a su favor. En un
principio se podria pensar que este resultado se debe a que quizas la mayoria de los votantes
formaban parte del grupo de los mayores de 30 afios y es l6gico que este segmento se decante
mas por los juegos clasicos (y juego mas clasico que las cartas no hay) pero nada mas lejos de la
realidad. Si profundizamos en los datos, se puede observar que mas del 70% de los que
seleccionaron el género de cartas se encuentran entre los 16 y 30 afios. Ademas, con relacion a
la frecuencia con la que juegan, el 88,77% de los votantes del género de cartas forman parte del
grupo de poca frecuencia, cosa bastante logica ya que los juegos de cartas por lo general suelen
ser rapidos y entretenidos, ideales para jugar en situaciones esporadicas.

El segundo género méas votado fue Dados con 73 votos (41%), seguido de Estrategia con 71
votos (39,9%) e Ingenio con 68 votos (38,2%). Estos dos Ultimos, con una caracteristica muy
interesante, y es que los votantes de ambos géneros se componen mayormente por gente joven,
exactamente un 85,29% para Ingenio y un 77,46% para Estrategia.

Los demas géneros son:
- Party, 49 votos (27,5%) - Fastidiar, 26 votos (14,6%)
- Rol, 44 votos (24,7%) - Cooperativo, 25 votos (14%)
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Como conclusiones a esta pregunta sacamos dos cosas. La primera es que los juegos de carta
estdn mucho mas valorados de lo que se esperaba, cosa que puede decantar hacia qué tipo de
juego se quiere hacer y esto es un beneficio a favor del proyecto. La segunda, y posiblemente
mas importante, es que esta encuesta esta sirviendo exactamente para lo que se deseaba. Como
podemos observar, los juegos Cooperativos son los menos valorados por el publico de esta
encuesta, sin embargo en la que realizé el profesor Booth era el segundo género favorito de los
encuestados. Esto puede deberse al contexto cultural y social, donde se puede observar que los
jugadores estadounidenses se decantan mas por los juegos cooperativos que los jugadores
espanoles. Entonces, en este caso se demuestra que el analisis hecho por Booth no cubria a toda
de la comunidad de jugadores, y mucho menos a la comunidad espafiola, por lo que no seria tan
rentable y justificable crear un juego cooperativo dirigido al publico espafiol.

5. ;Cuanto tiempo crees que deberia durar una partida
de un juego de mesa?

Se queria saber el criterio de los encuestados respecto al tiempo de partida. Los resultados
fueron bastante sorprendentes, pues, como se puede ver en la grafica, lo més votado fueron
tiempos medios, con un 40,1% de los votos para el intervalo de 30-60 minutos, y tiempos
cortos, con un 35,3% para el intervalo de 15-30 minutos. Sin embargo, solo el 7% de los
encuestados preferian tiempos mayores de 60 minutos.

Como conclusién, se observa que la gente prefiere partidas rapidas, entre 15-60 minutos,
independientemente de la edad o género preferido.

;Cuanto tiempo crees que deberia durar una partida de un juego de mesa?

187 respuestas

@® 2-10min

@ 10- 15 min
15 - 30 min

@ 30-60 min

@ Mas de 60 min

@ NS/INC

6. Nuestro juego de mesa se va a basar en un mito
egipcio. ;Jugarias a un juego de mesa con esta
ambientacion?

La pendltima pregunta para saber los gustos de la gente sobre los juegos de mesa estaba
enfocada a la ambientacion de estos.

En un principio se queria buscar una ambientacion o una tematica que fuese original y no
estuviese muy explotada pero que fuese atractiva para la gente. Victoria tenia unas ideas en
mente y tras compararlas con los datos obtenidos en el andlisis de BoardGameGeek se pensd
que la de hacer el juego de mesa basandose en un mito egipcio era la mejor opcion, dado que en
la gréfica de las tematicas més populares la mitologia se encontraba por la mitad, dando a
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entender que no era una tematica muy explotada. Ademas, la mitologia egipcia es una de las
mitologias menos utilizadas por lo que seria original y con un enorme potencial.

Asi pues, para comprobar que nuestro argumento estaba en lo cierto se aprovechd la encuesta
para preguntar si estarian dispuestos a jugar un juego con ambientacién egipcia v,
sorprendentemente, se dio en el clavo. Los 188 participantes contestaron esta pregunta, de los
cuales 167 (88.8%) contestaron que si, 13 (6,9%) se mostraron indiferentes y solamente 8
(4,3%) dijo que no lo jugarian. Como dato curioso, hay que afadir que todos los participantes
que votaron “No” eran mayores de 30 afios y los juegos que indicaron como favoritos eran
puros clasicos como Parchis, Oca e incluso Mancala, por lo que quizas se tratase de personas
muy mayores sin muchos conocimientos en la mitologia egipcia. Sin embargo, esto es pura
especulacion.

Nuestro juego de mesa se va a basar en un mito egipcio. ; Jugarias a un juego de mesa con esta
ambientacion?

188 respuestas

® Si
® No

/ NS/NC

7. Para ti, ;Qué es esencial para un juego de mesa?

Y para terminar, se lanzé una dltima pregunta de respuesta abierta para que la gente pudiese
expresarse.

Todos los encuestados participaron y las respuestas fueron muy variadas a la par que
interesantes. A continuacion, las mas repetidas:

- Diversion (55) - Facil (28) - Ameno (14) - Original (11)
- Entretenido (42) - Dindmico (18) - No repetitivo (13) - Destreza mental (5)

Por Gltimo, también se recibieron otras respuestas menos nombradas pero no por tanto menos
interesantes, entre ellas estaban:

- Que te ensefie acerca de algo, en este caso, la cultura egipcia. Jugando te puedes divertiry a la
vez aprender acerca de algo.

- La interaccion entre jugadores y la sagacidad.

- Que incluyera unas explicaciones en formato video, amenas y dindmicas, incluso con motion
graphics, seria un gran aliciente para comprar el juego.

- Que sea facil de entender para todos y podamos compartir el momento con mas gente y de
todas las edades.
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Finalmente, para concluir la encuesta se hicieron algunas preguntas con relacién a si seria buena
idea aplicar nuevas tecnologias a los juegos de mesa y poder compararlo asi con los resultados
de la encuesta del profesor Booth. Asimismo, también se pregunt6 sobre cdmo califican algunos
de los aspectos de los juegos de mesa.

Tras una breve explicacion sobre la idea del proyecto para poner en contexto a los encuestados,
se lanzaron las siguientes preguntas:

8. ;Has jugado alguna vez a algun juego de mesa que
implique utilizar nuevas tecnologias como las que
hemos mencionado? Si tu respuesta ha sido NO,
;jugarias a un juego de mesa que implique utilizar
nuevas tecnologias?

Sinceramente, los resultados fueron ideales, ya que a diferencia del analisis de Booth (donde el
porcentaje de las personas que estaban de acuerdo en usar apps estaban a la par con el de los que
se negaban y los que se mostraban indiferentes) los datos recogidos fueron muy positivos.

Tal y como observamos en la primera grafica, de los 188 encuestados, 151 (80,3%) niegan
haber jugado a un juego que implique usar nuevas tecnologias y 33 (17,6%) dicen que si lo han
hecho.

¢Has jugado alguna vez a algun juego de mesa que implique utilizar nuevas tecnologias como las
que hemos mencionado?

188 respuestas

® Si
® No
NS/NC

A la pregunta “;Jugarias a un juego de mesa que implique utilizar nuevas tecnologias?”
respondieron 160 personas, de las cuales 126 (78,8%) estarian dispuestos hacerlo, 17 (10,6%) se
muestran indiferentes y sélo otras 17 (10,6%) personas se negarian. Profundizando un poco en
lo datos se puede observar como 13 (76,47%) de las personas que se negarian a usar nuevas
tecnologias son mayores de 30 afios, y si especificamos un poco més, dentro de estos 13 hay 10
que de los juegos modernos anteriormente mostrados no habia jugado a ninguno, por lo que
parecen ser personas completamente ajenas a la industria moderna actual de los juegos de mesa
y es entendible que se muestren reacias a usar las nuevas tecnologias.
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Si tu respuesta ha sido NO, ;jugarias a un juego de mesa que implique utilizar nuevas tecnologias?
160 respuestas

® si
® No
NS/NC

10,6%

Como conclusién se puede observar una gran diferencia con el andlisis del profesor Booth, ya
que en este caso mucha mas gente esta a favor de usar las nuevas tecnologias en los juegos de
mesa, aunque también es verdad que la edad media de sus encuestados era mas grande que los
de esta encuesta. Y, respecto al proyecto, estos datos son la mejor noticia que se podia tener,
puesto que pocas personas han jugado a un juego de mesa como el presentado, lo que ofrece una
ventaja en cuanto a originalidad y novedad y muy pocas personas se negarian a probarlo, lo que
abre puertas a un gran publico.

9. Cuando vas a comprar un juego de mesa, ;qué
importancia le das a los siguientes valores?

Cuando vas a comprar un juego de mesa, ;qué importancia le das a los siguientes valores?

I Nada M Poca Algo WM Bastante I Mucha

Disefio Packaging Paortabilidad Precio Género Tiempo/Partida Originalidad

Respecto a esta pregunta no vamos a profundizar mucho ya que no es algo estrictamente
necesario para la generacion del negocio.

Tanto el disefio del juego como la originalidad de este son de una gran importancia para los
jugadores, al igual que pasaba con el andlisis de Booth, por lo que habra que ponerles mucha
dedicacion a estas caracteristicas. Respecto a la originalidad, tanto en teméatica como en el
afiadido de la App se ha podido comprobar que se cumple este requisito, solo faltaria crear un
original conjunto de mecanicas y normas atractivas. Y respecto al disefio, Victoria se encargara
de cumplir con creces las expectativas de los jugadores.

En lo que respecta al género, también parece que suele importar, por lo que quizas lo ideal seria
ser lo mas fieles posibles a las respuestas obtenidas en la encuesta.

Por otro lado, la portabilidad y el precio son cosas en las que no se suelen fijar mucho. De esta
forma sabemos que la gente est& dispuesta a no escatimar en dinero si el juego lo vale y que el
juego sea portable o no, no es un factor decisivo a la hora de elegir.

Y por altimo, el packaging y el tiempo que requieren las partidas no tienen mucha importancia.
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ANEXO 2. Analisis de los experimentos detallados

1. Encuesta realizada por los early adopters

Fue dividida en siete secciones:
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Seccién 1y Seccion 2: Ambas secciones incluian preguntas personales. La primera era
para identificar el perfil de cada early adopter y la segunda para conocer su relacion con
los juegos de mesa. Se hacian preguntas del estilo “;Cuales son tus principales
hobbies?” o “;Cuales son las 3 cualidades que mas te describirian?” en la primera
seccion y preguntas como “;Con qué frecuencia juegas a juegos de mesa?” o “;Con
quién sueles jugar a juegos de mesa?” en la segunda. Ademas, también se quiso saber la
opinion de estos acerca de fusionar las nuevas tecnologias con los juegos de mesa y su
punto de vista en este tema, por lo que se lanzaron preguntas como “;Te parece bien la
idea de fusionar los juegos de mesa con las nuevas tecnologias? ;Por qué?” o “;Qué
crees que puede aportar una App a un juego de mesa?”.

Seccién 3: En el proyecto global de emprendimiento, existen objetivos principales y
secundarios para el juego fisico, de forma que se querian validar con los early adopters.
Para los principales, que obviamente eran los mas importantes, habia una meta en
concreto, mientras que para los objetivos secundarios era suficiente de momento con
obtener resultados optimistas.

Para poder realizar esta tarea, se disefié esta seccion enfocada al juego fisico. La
primera pregunta era una puntuacién general del juego del 1 al 10, y a partir de aqui se
lanzaban una serie de cuestiones para evaluar los objetivos secundarios del 1 (lo
minimo) al 5 (Ilo maximo).

Los objetivos secundarios eran:

- No tener escenarios Kingmaking

- No tener mecanicas frustrantes

- No ser repetitivo ni aburrido al poco tiempo
- Que la estrategia sea recompensada

- Tener una buena fusion de mecénicas

Después de esto, se debia puntuar del 1 (no conseguida) al 5 (conseguida perfectamente)
las caracteristicas del juego de mesa. Estas se pueden observar en la siguiente tabla
junto a los objetivos que se querian cumplir.

Caracteristica Objetivo que cumplir
Facilidad Media mayor de 4.5
Diversion Media mayor de 4
Entretenimiento Media mayor de 4
Dinamismo Media mayor de 3
Amenidad Media mayor de 3
Interaccion entre jugadores Media mayor de 4.5
Azar Media menor de 2
Ingenio Media mayor de 3
Originalidad Media mayor de 2.5
Innovacion Media mayor de 3
Mecanicas bien integradas Media mayor de 4




Seccidn 4: Seccion enfocada a las cartas del juego de mesa fisico y a los ROL de este.
Esta se separd en ventajas y desventajas de los ROLES vy tipos de carta (HECHIZO,
DEFENSA, ATAQUE, CUERPO) donde cada apartado tenia preguntas como las
mostradas a continuacion.

VENTAJAS
Malisima
(Buffar)
IsIs O
NEFTIS O
SETH O
HORUS O
ANUBIS O

Algo mala
(Not bad)

@)

O O O O

Balanced

O

O O O O

Fuerte

O

O O O O

oP

(Merf/Antifun)

O

O O O O

En esta pregunta se evaluaba la utilidad y el poder de la carta, y se presentaban cinco
posibles opciones:

Malisima. La carta/ROL es muy débil y no sirve para practicamente nada, por lo

gue es necesario mejorarla.

Algo mala, la carta/ROL es débil pero en ocasiones resulta Util, por lo que habria

gue plantearse si mejorarla o no.

Balanced. La carta/ROL esta perfectamente balanceada y cumple su funcion en

todas las ocasiones. La carta no necesita ninguna mejora ni empeoramiento.

Fuerte. La carta/ROL esta por encima de la media y en ocasiones resulta ser mas

fuerte de lo normal. Habria que plantearse si empeorarla o no.

OP (Overpowered). La carta/ROL esta tan fuerte que en algunas ocasiones no es ni

divertido que te la jueguen en contra. Es necesario empeorar.

ORIGINALIDAD

ISIS

NEFTIS

SETH

HORUS

O O O O O

ANUBIS

O O O O O

O O O O O

O O O O O

O O O O O

Aqui se evaluaba por la originalidad de la carta/ROL, donde 1 era nada original/tipica y
5 era innovadora/novedosa.
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e Seccion 5: En esta seccion habia unas pocas cuestiones sobre el arte, para obtener una
puntuacion general de este y saber si era original, atractivo, etc. No se quiso profundizar
mucho porgue no era un tema que abordar en este TFG.

e Seccion 6: Al igual que en el juego fisico, para la App también habia objetivos
principales y secundarios para validar. Por esto, esta seccion se disefio exactamente
igual que la del juego fisico.

Los objetivos secundarios eran:

- Entorpecer lo minimo la dindmica del juego
- Intuitiva

- No mirar constantemente la App

- Aprender rapido su uso

- Tutoriales sin fallos y faciles de seguir

En la siguiente tabla se observan las caracteristicas de la App junto a las medias que

cumplir.
Caracteristica Objetivo que cumplir
Originalidad Media mayor de 4
Innovaciéon Media mayor de 4
Comodidad Media mayor de 4.5
Facilidad Media mayor de 4.5
Reduccidn de interaccion entre jugadores Media menor de 2
Desaparicion de la esencia del juego fisico Media menor de 2.5
Desaparicion del protagonismo del juego fisico Media menor de 2
Aumento de la diversion del juego fisico Media mayor de 3
Correcta integracion en el juego fisico Media mayor de 4.5

e Seccion 7: Ultima seccion, enfocada a las funcionalidades de la App. Se separé por
caracteristicas, donde cada apartado tenia un aspecto parecido al de la siguiente figura.

JUMP SCARE

Original
Divertida

Uil

En ella se evaluaba la originalidad, la diversion y utilidad de cada una.

Asimismo, al final seccion se pidi6 a los early adopters que ordenaran de mejor a peor
todas las funciones presentadas de la App.

‘v 108



2. Analisis de los resultados del primer experimento

SOBRE EL JUEGO FiSICO

Se obtuvo un 8,8 de media como puntuacion general.

Respecto a los objetivos secundarios obtuvimos lo siguiente:

AN NN NN

Todos se pusieron de acuerdo con negar la existencia de alguna mecénica frustrante.
El precio que tiene el juego es justo — 3.8

Hay muchos escenarios Kingmaking — 2.6

Se puede jugar con gente de todas las edades — 3.8

Se puede hacer repetitivo/aburrido en poco tiempo — 1.8

La estrategia es recompensada — 4

Recomendaria a otra gente jugar a este juego — 4.4

En cuanto a los objetivos principales, estos fueron los frutos:

Caracteristica Objetivo que cumplir Media obtenida
Facilidad Media mayor de 4.5 4.6
Diversién Media mayor de 4 4.8
Entretenimiento Media mayor de 4 4.8
Dinamismo Media mayor de 3 4.8
Amenidad Media mayor de 3 4.8
Interaccion entre jugadores Media mayor de 4.5 4.8
Azar Media menor de 2 4
Ingenio Media mayor de 3 4
Originalidad Media mayor de 2.5 4.4
Innovacion Media mayor de 3 4.5
Mecanicas bien integradas Media mayor de 4 4

A continuacion se mostraran los comentarios y aportaciones que dieron los early adopters en la
seccion del juego fisico de la encuesta:

- Todos estuvieron de acuerdo en que habria que darle otra vuelta a la mecanica de ROL, de
forma que se pudiera equilibrar y asi aprovecharla mucha mas.

- Si apoyas la acusacion y la ganais, todos robais una carta.

- Quizas poder acusar también por no hacer la accion negativa de tu ROL.

- Para mantenerse 100% fiel en cuanto al papel de Seth en el mito, el ROL de este podria volver
las piezas al rio (mazo principal) o barajarlas en lugar de juntarlas. Para mantener en secreto el
ROL, poner una carta que obligue al jugador a meter 1 carta en la baraja. Entonces el ROL de
Seth meterd una pieza de Osiris y el que no otra carta.

- Poner las ventajas y desventajas para que los jugadores puedan verlas mientras juegan.

- La Pluma de Maat es algo inservible, ya que no sale rentable perder una accién a cambio de
saber algo sobre el rival, quizas que no consumiera accion seria una mejora.

- Estaria bien incluir la tipica carta que te aumenta las acciones por turno.
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SOBRE LAS CARTAS
ROL

En lo que respecta a las ventajas de los roles, todos estaban de acuerdo en que estaban
balanceadas, aunque hay quien opin6 que la de ISIS, SETH y HORUS eran algo malas.

Sin embargo, las desventajas de ISIS, NEFTIS y SETH necesitaban algunos retoques, pues eran
demasiado fuertes en comparacion a las de HORUS y ANUBIS.

Los comentarios que se obtuvieron de estas son:

- Las desventajas de Isis y Neftis las cambiaria para que sélo se tuviesen que contar por ronda y
no desde que empieza la partida. De ese modo y equilibrando a que sean 2 6rganos y no 3 creo
que podria estar equilibrado.

- Posibilidad de afadir una habilidad activa si se destapa voluntariamente.
- Considero que la ventaja de Isis o la desventaja de Seth necesita un equilibrio en el nimero no

de cartas de ataque en el juego.

HECHIZO

Todas estaban balanceadas menos La Furia de Seth, la cual pensaban que era demasiado fuerte,
y la Pluma de Maat, que era demasiado débil.

DEFENSA

La opinion general es que todas ellas estaban algo fuertes e incluso un early adopter pensé que
el Gato deberia ser modificado. Los comentarios sobre estas cartas fueron:

- Poner una 4° que te pudiese proteger de ataque o hechizo.

- Demasiados Gatos en la baraja, se deberia balancear el nimero de ellos.

ATAQUE

La Cobra necesitaba una mejora, pues la opinidn general era mala hacia esta. Por otro lado, el
Cocodrilo y el Hipop6tamo parecian estar balanceadas y Ammyt algo por encima de la media.

Los comentarios sobre estas cartas fueron:

- Afadiria una carta de plaga, que solo pudiese ser afiadida con otra carta de ataque, que no sea
plaga y que no cueste accion.

- Balancear el niumero de cartas, hay pocas en general.

CUERPO

De estas no se preguntd nada ya que no hacian nada especial.
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En la siguiente tabla se muestra la puntuacion de la originalidad de las cartas, donde se obtuvo
un 4,35 de media.

Carta Puntuacion
Isis 4.4
Neftis 4.4
Seth 4.4
Horus 4.4
Anubis 4.4
Trueque divino 3.6
Ofrenda a Osiris 3.8
Furia de Seth 3.8
Ovillo 4.6
Pluma de Maat 4.6
Peces del Nilo 4.2
Gato 4.6
Shen 4.4
Anj 4.4
Cobra 4.4
Cocodrilo 4.4
Hipopotamo 4.4
Ammyt 4.6
Cartas cuerpo 4.8

SOBRE LA APP
Recibi6 un 7,2 de puntuacion general.
En cuanto a los objetivos secundarios se obtuvieron los siguientes resultados:

Podria aportar valor al sector — 4.6

Podria entorpecer la dinamica del juego — 2.8

Podria ser beneficiosa para el juego de mesa — 4.6

Podria ser intuitiva — 4

Habria que estar mirando constantemente la aplicacion — 1.8
Se podria aprender rapido a usar la aplicacion — 4.8

Las funcionalidades que aporta son ttiles — 4.4

Los tutoriales podrian ser ttiles y faciles de seguir — 4.4
Utilizaria la App constantemente — 4.4

NN N N NN

Y sobre los principales:

Caracteristica Objetivo que cumplir | Media obtenida

Originalidad Media mayor de 4 4.2
Innovacién Media mayor de 4 4.4
Comodidad Media mayor de 4.5 4.2
Facilidad Media mayor de 4.5 4

Reduccion de interaccién entre jugadores Media menor de 2 2.6
Desaparicion de la esencia del juego fisico Media menor de 2.5 1.6
Desaparicion del protagonismo del juego fisico Media menor de 2 14
Aumento de la diversion del juego fisico Media mayor de 3 4

Correcta integracion en el juego fisico Media mayor de 4.5 4
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Las aportaciones y comentarios hacia la App fueron escasos pero interesantes:

- Los de seleccion de personaje, si uno no se acuerda de su rol y pulsa en otro para comprobar el
del compariero, seria muy dificil de demostrar que esta haciendo trampa.

- Posibilidad de enlazarla por WhatsApp, y que cuando metas los hombres, envie un mensaje a
los contactos que has introducido y asi cada uno consultard su movil por si no se acuerda del rol
y dejar el movil solo para ver los beneficios o maldiciones que hay en juego o el trivial.

SOBRE LAS FUNCIONALIDADES DE LA APP

Funcionalidad Originalidad Diversion Utilidad
Jump Scare 3 34 3.2
Acusacion 3.6 3.6 3.4
Trivia 3.8 3.6 3.6
Modo ambientacion 4.2 4 4
Introduccion 3.6 3.6 4
Historial 4.2 - 3.8
Tienda 2.8 - 3.2
Configuracion - - 4.4
Tutorial - - 4.6
Normas - - 4.6
FAQ - - 4.4

Los resultados obtenidos (sobre 5) son 3.6 en Originalidad, 3.64 en Diversiony 3.93 en utilidad.

En los resultados donde aparece el simbolo ‘- quieren decir que no se evalud dicho aspecto, por
el simple hecho de que, por ejemplo, la configuracion o el FAQ no son nada originales, pues
son funcionalidades que existen en todas las aplicaciones. Lo mismo ocurre con el historial o la
tienda, los cuales no tienen como objetivo ser divertidos, sino aportar utilidad.

Por ultimo, respecto a la App, se les pidi6 a los early adopters que priorizaran las
funcionalidades a la hora de querer probarlas y este fue el resultado:

Configuracion
Normas
Modo ambientacion
Acusacién
Introduccién
FAQ

Jump Scare
Tutorial

. Trivia

10. Historial

11. Tienda

©oNoT~wWwN

AL B
l 112



DURANTE EL EXPERIMENTO

Durante el experimento se llegaron a jugar 4 partidas de las cuales se sacaron conclusiones
interesantes y también los early adopters realizaron las distintas tareas preparadas sobre la App.

Los datos sobre las partidas son los siguientes:

PARTIDA 1 2 3 Z
NO SE
GANADOR HORUS NEFTIS NEFTIS Foivhs
TIEMPO 11 MIN 19 MIN 13 MIN +40 MIN
ACUSACIONES
(REALIZADAS/HECHAS) 0/0 0/0 0/0 202
PARTES CUERPO PARA ; 5 5 .
GANAR
Si Si Si .
FURIA DE SETH (NO (NO (NO
JUGADA) | JUGADA) | JucaADa) | WUGADA)
ROLES DESCUBIERTOS 0 0 0 2
MAZO CENTRAL
TN OVECES | OVECES | 0VECES 1VEZ

En la primera partida, se dijo que habia sido muy rapida, por lo que se limitd el no bajar mas de
una parte del cuerpo por turno.

Para la segunda partida, se cambiaron cinco cartas Gato por cinco cartas Langosta, para
aumentar asi las cartas de ataque del juego. Langosta: +1 de ataque a cualquier carta de
ataque que no sea Langosta. No cuesta accidn.

En la tercera, un jugador dijo: “Se podria afiadir en la App una opcion para decidir quién
empieza”.

Y finalmente, en la cuarta y Gltima partida se dijeron las siguientes sugerencias:

-La ventaja de Seth es muy débil, quizas seria mejor algo del estilo, roba 3 cartas, 1 la
mantiene, otra la descarta y otra la pone debajo del mazo principal.

- Molaria una carta que fuese El Ojo de Horus y que pudieses ver un rol enemigo.
- Pluma de Maat no consume accion.

- Si se necesitan 4 partes cuerpo para ganar, empezar con 5 cartas al principio en lugar
de 4 para acelerar el mazo un poco.

Para terminar el andlisis, respecto a las tareas de la App, todos y cada uno de los early adopters
pudieron realizarlas sin ninguna dificultad ni ayuda en menos de un minuto. Esto significa que,
a priori, las pruebas de usabilidad pasaron correctamente y la estructura de la App pareci6 ser
intuitiva y facil de manejar.
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3. Analisis de los resultados del segundo experimento

SOBRE EL JUEGO FiSICO

Se obtuvo un 9,33 de media como puntuacién general.

Respecto a los objetivos secundarios obtuvimos lo siguiente:

AN NN NN

En cuanto a los objetivos principales, estos fueron los frutos:

Todos negaron la existencia de alguna posible mecanica frustrante.
El precio que tiene el juego es justo — 4.5

Hay muchos escenarios Kingmaking — 2.83

Se puede jugar con gente de todas las edades — 3.5
Se puede hacer repetitivo/aburrido en poco tiempo — 1.83
La estrategia es recompensada — 4.67
Recomendaria a otra gente jugar a este juego — 5

Caracteristica Objetivo que cumplir Media obtenida
Facilidad Media mayor de 4.5 3.5
Diversion Media mayor de 4 4.5
Entretenimiento Media mayor de 4 4.5
Dinamismo Media mayor de 3 4
Amenidad Media mayor de 3 4.17
Interaccion entre jugadores Media mayor de 4.5 4.67
Azar Media menor de 2 4.33
Ingenio Media mayor de 3 3.83
Originalidad Media mayor de 2.5 4.33
Innovacion Media mayor de 3 3.5
Mecanicas bien integradas Media mayor de 4 5

A continuacion se mostraran los comentarios y aportaciones que dieron los early adopters en la
seccion del juego fisico de la encuesta:

- Quizas una buena idea seria que las partes del cuerpo se bajaran a la mesa pero estuvieran boca
abajo y asi el enemigo no sabria a cual ataca.

- Las activas deberian costar una accion con tal de balancearlas.

SOBRE LAS CARTAS
ROL

Aumentar el numero de cartas Cocodrilo hizo que la ventaja de Isis fuera mucho mejor que el
resto, por lo que se deberia modificar de nuevo. Por otro lado, cambiar la ventaja de Anubis
parece haber sido un cambio muy drastico y ha hecho que esta mejore demasiado.

Sin embargo, con las desventajas si se ha hizo un buen trabajo, los cambios han sido correctos y
se ha conseguido que todas estas estén al mismo nivel al igual que las nuevas activas afiadidas a
los roles.
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Los comentarios que se obtuvieron de estas son:

- Que la desventaja de Anubis sea la Unica que dependa de él mismo hace que esta sea muy
estratégica y por tanto sea mas fuerte que las demas porque no dependen de ellos mismos.

- En mi opinién, la ventaja de Horus es un poco débil, la mejoraria de alguna forma. Por
ejemplo, aumentar el bonus de la actual pasiva, hacer que en una accion suya pueda usar dos
cartas de ataque o que tenga una accién bonus pero solo pueda usarla para atacar.

- El tema de las nuevas activas se va a cargar la mecénica de acusacion porque la gente
destapara enseguida su ROL. Una solucién podria ser darle una recompensa al dltimo jugador
que quede con el ROL tapado, como por ejemplo 1 accién extra.

HECHIZO

A pesar de los cambios a la carta Pluma de Maat, esta seguia siendo demasiado débil, por lo que
quizas la solucioén seria cambiar totalmente su funcionamiento o eliminarla.

Por otro lado, la carta Ojo de Horus tuvo una gran acogida y las opiniones decian que estaba
balanceada al haber pocas de este tipo en el juego.

Como comentarios adicionales se obtuvieron:
- Una carta que haga que cuando empates, ganes.

- Un hechizo que haga que puedas robar la que tu quieras del jugador que elijas.

DEFENSA

De nuevo la opinién general era que todas eran ligeramente fuertes, pero esto hace que entre
ellas estén balanceadas. Los comentarios sobre estas cartas fueron:

- Afadir una carta que cuando la uses sea como un escudo protector hacia el siguiente hechizo y
dure hasta que te lo quiten, podria ser un escarabajo o un escorpion.

ATAQUE

Todos opinaban que estaban balanceadas. Sin embargo, parece ser que la mejora respecto al
ataque de la carta de Cobra no fue suficiente y esta sigue estando algo por debajo de las demas.

Los comentarios sobre estas cartas fueron:

- Estaria guay que la carta de langosta, en lugar de ser de ataque fuera un hechizo y pudiese
otorgar +1 de defensa o +1 de ataque segun el jugador desee.

CUERPO

De estas no hay nada que comentar al respecto.
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En la siguiente tabla se muestra la puntuacion de la originalidad de las cartas, donde se obtuvo
un 4,47 de media.

Carta Puntuacion

Isis 4.8
Neftis 4.6
Seth 4.6
Horus 46
Anubis 4.8
Trueque divino 44
Ofrenda a Osiris 4

Furia de Seth 4.4
Ovillo 4.4
Pluma de Maat 3.6
Peces del Nilo 4.2
Gato 4.4
Shen 46
Anj 4.4
Cobra 4.6
Cocodrilo 4.5
Hipopo6tamo 4.6
Ammyt 4.8
Cartas cuerpo 4.6

SOBRE LA App
Recibié un 8,25 de puntuacion general.
En cuanto a los objetivos secundarios se obtuvieron los siguientes resultados:

Podria aportar valor al sector — 4.6

Podria entorpecer la dinamica del juego — 2.2

Podria ser beneficiosa para el juego de mesa — 4.8

Podria ser intuitiva — 4.8

Habria que estar mirando constantemente la aplicacion — 2
Se podria aprender rapido a usar la aplicacion — 5

Las funcionalidades que aporta son ttiles — 4.75

Los tutoriales podrian ser Utiles y faciles de seguir — 4.5
Utilizaria la App constantemente — 4

ASANENE NN NN NEN

Y sobre los principales:

Caracteristica Objetivo que cumplir | Media obtenida
Originalidad Media mavor de 4 4.5
Innovacion Media mavor de 4 4.75
Comodidad Media mayor de 4.5 4.25
Facilidad Media mayor de 4.5 4.75
Reduccion de interaccion entre jugadores Media menor de 2 3.25
Desaparicion de la esencia del juego fisico Media menor de 2.5 1.5
Desaparicion del protagonismo del juego fisico Media menor de 2 1.25
Aumento de la diversion del juego fisico Media mavor de 3 4.5
Correcta integracion en el juego fisico Media mayor de 4.5 4.5
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Esta vez hubo més aportaciones y comentarios hacia la App:

- Quizéas que en la acusacion de la aplicacion pueda salir el jugador inocente cuando realmente
es culpable puede ser algo frustrante, pero tampoco estaria mal un modo de juego con esta
caracteristica.

- En la App molaria afadir una barra que indique el tiempo que queda en la mecéanica de Trivia.
Por ejemplo podria ser un cocodrilo y la barra del rio Nilo.

- Con tal de hacerlo més féacil al jugador, el Jumpscare deberia o durar més o esperar a que un
jugador pulse la pantalla.

- Hay que mejorar las recompensas de la mecanica de Trivia.

SOBRE LAS FUNCIONALIDADES DE LA APP

Funcionalidad Originalidad Diversién Utilidad
Jump Scare 4.8 4.4 4.8
Acusacién 5 5 5
Trivia 4.2 4.6 4
Modo ambientacion 4.5 4.5 4.5
Introduccién 5 5 5
Partida contrarreloj 5 4.6 5
Historial 5 - 5
Tienda 5 - 5
Mendu final de partida 4 - 5
Configuracién - - 5
Tutorial - - 5
Normas - - 5
FAQ - - 5
Decidir quién empieza - - 5

Los resultados obtenidos (sobre 5) son 4.72 en Originalidad, 4.68 en Diversion y 4.88 en
utilidad.

Las nuevas mecanicas de “Decidir quién empieza”, “Ment final de partida” y “Partida
contrarreloj” parecen haber causado una muy buena impresion a los early adopters, ya que como
se puede observar, estas han obtenido una muy buena puntuacion en todos los aspectos.

Asimismo, cabe destacar que absolutamente todos los early adopters dijeron que preferian el
modelo B de publicidad (un anuncio después de cada partida que se puede quitar a los 15 s) que
el modelo A (barra superior en todos los menus menos en la partida) puesto que este Ultimo era
demasiado molesto.
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DURANTE LOS EXPERIMENTOS

Se llegaron a jugar seis partidas y, de nuevo, los early adopters realizaron las tareas preparadas

sobre la App.

Los datos sobre las partidas son los siguientes:

1 2 3 4 5 6
PARTIDA (NO APP) (APP) (APP) (NO APP) (APP) (NO APP)
GANADOR HORUS SETH ISIS ANUBIS ISIS NEFTIS
TIEMPO 34 MIN 33 MIN 38 MIN 55 MIN 31 MIN 25 MIN
ACUSACIONES
(REALIZ/HECHAS) 0/0 1/1 0/0 1/2 1/1 0/0
PARTES CUERPO
PARA GANAR 4 4 4 4 4 4
Sl Sl Sl Sl Sl Sl
FURIA DE SETH (JUGADA) | (JUGADA) | (NOJUG) | (JUGADA) | (NOJUG) | (NOJUG)
Roles Roles
ROLES descubiertos 1 4 descubiertos 9 5
DESCUBIERTOS desde el desde el
principio principio
MAZO CENTRAL
BARAJADO 0 VECES 0 VECES 0 VECES 0 VECES 0 VECES 0 VECES

Respecto a las tareas de la App, los early adopters volvieron a realizarlas sin problemas y en
menos de un minuto otra vez. Esto ratificd que la App tiene un grado de usabilidad muy grande.

Para terminar, se comentaran algunos bugs que se encontraron a lo largo del experimento:

- En la mecénica de Trivia deja seleccionar mas de una respuesta.

- Al pulsar la mecanica de Trivia, esto hace que el contador para el siguiente jumpscare se
reinicie y puede provocar que nunca salte otro si el intervalo de estos es muy grande.

- Esto no es un bug, pero un jugador sugirié dar prioridad a las preguntas de Trivia y a los
jumpscares que todavia no habian salido.
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ANEXO 3. Diagramas de Gantt

1. Gantt inicial del proyecto

N e e D e - - - R - - v e EEE
41 Generacid y evaluacion del negocio 080212021 150202021
1.1 Fase de analisis Victoria y Fran 0BN22021 120022021 100%
1.2 Creaciény divulgacién encuesta Victoria y Fran 12022021 22022021 208
1.3 Andlisis de datos de la encuesta Victoria y Fran 22m22021 25022021 10
1.4 Idea propuesta y plan de trabajo Victoria y Fran 25022021 28022021 0o
1.5 Estudio del mercado Victoriay Fran o221 0021 0w
1.7 Anélisis DAFO y modelo de negocio Victoria y Fran 0732021 1010372021 1008
1.6 Proyeccidn econémica y Lean Canvas Victoria y Fran 100362021 14032021 008
1.8 Conclusion de la evaluacion Victoria y Fran 1032021 15032021 10
1.9 Mecénicas y normas del juego fisicoy App  Victoria y Fran: 022021 15032021 00t
2 Inicio primer ciclo Lean Startup 15032021 22042021
2.1 Mapa de carcteristicas Fran 15032021 1710312021 s00%
2.2 Definicién 1rMVP Fran 132021 1002021 1008
2.3 Mockups y prototipo APF (Build) Fran 10032021 16042021 100%
2.4 Preparacién del experimento Fran 16042021 23042021 0%
2.5 Mecanicas y normas del juego fisicoy App  Fran 15032021 18042021 2008
2.6 Desarrollo de la APP Fran 15032021 230472021 2008
3 Fin primer ciclo Lean Startup 24042021 30042021
3.2 HITO 1r Experimento (Measure) Fran 20042021 2008
3.2 Anilisis datos recogidos (Learn) Fran 25042021 28042021 w0t
3.3 Definicién 20MVP Fran 26042021 301042021 208
4  Inicio segunda ciclo Lean Startup 30412021 2800572021
4.1 Desarrollo de los objetivos del Sprint (Build)  Fran 00412021 25082021 2004
4.2 Preparacion del experimento Fran 28082021 20082021 oot
4.3 Tecnologia utilizada Fran 2000412021 20082021 oo
5 Finsegundo ciclo Lean Startup 20052021 0WOB2021
5.1 HITO ir Experimento (Measure) Fran 200872021 -
5.2 Analisis datos recogidos (Learn) Fran 3WE021 03062021 ook
6  Finzalizacion y revision de la memoria 03082021 QEIOT0ZY
6.1 Conclusiones Fran 0MS2021 0882021 oo
6.2 Trabajos futuros Fran 080812021 10062021 oot
6.3 Maquetary preparar la memoria final Fran 10082021 20062021 1004
6.4 Acabar y repasar la memoria Fran 200612021 080021 1004
7  Entrega final de la memoria 0BI07/2021 0a07TI021
7.1 Entrega de la memoria Fran 08712021 ook
o
2. Gantt final del proyecto
| | e |wmmm e | | | | | | | I | | | | | | | | | | | | | |
1 Generacio y evaluacion del negocio 130272021 07042021
1.1 Fasede andlisis Victoria y Fran 080022021 120212021 1008
1.2 Creacién y divulgacién encuesta Victoria y Fran 12022021 22022021 ook
1.3 Andlisis de datos de la encuesta Victoria y Fran M2 2sm22021 10084
1.4 Idea propuesta y plan de trabajo Victoria y Fran 022021 28022021 sock
1.5 Estudio del mercado Victoria y Fran 2600212021 2703201 0%
1.7 Anlisis DAFO y modelo de negocio Victoria y Fran 7m0 200312021 100%
1.6 Proyeccién econdmica y Lean Canvas Victoria y Fran 20032021 042021 ook
1.8 Conclusian de la evaluacién Victoria y Fran namdzizt  O7TRAZ0Z1 10084
1.9 Mecénicas y normas del juego fisicoy App  Victoria y Fran 022021 07042021 w00k
2 io primer ciclo Lean Startup 070472021 300412021
2.1 Mapa de carcteristicas Fran 0700472021 0910412021 10t
2.2 Definicién 1MVF Fran 0UAZIZT 19042021 100t
2.3 Mockups y prototipo APF (Build) Fran 1maznzt 2smamozt oot
2.4 Preparacién del experimento Fran 04T 30042021 w00k
2.5 Mecénicas y normas del juego fisicoy App  Fran 04021 30042021 008
2.6 Desarrollo de la APP Fran m4zI21 30042021 1008
3 Finprimerciclo Lean Startup 01052021 0752021
3.1 HITO 1r Experimento (Measure) Fran D182021 1009
3.2 Andlisis datos recogidos (Learn) Fran 1S 06052021 w00k
3.3 Definicidn 20MVF Fran 051052021 o7ms2021 100%
4  Inicio sequndo ciclo Lean Startup 07082021 28052021
4.1 Desarrollo de los objetivos del Sprint (Build)  Fran 07082021 260802021 1ok
4.2 Preparacién del experimento Fran 261052021 280052021 100
4.3 Tecnologia utilizada Fran 07052021 2B0NZ021 1004
5§ Finsegundo ciclo Lean Startup 20082021 07082021
5.1 HITO 1r Experimento (Measure) Fran 20052021 0082021 100
5.2 Andlisis datos recogidos (Learn) Fran 082021 070K2021 -
6  Finalizacidn y r n de la memoria 070062021 OBNOTI2021
6.1 Conclusiones 07082021 10082021 1o0
6.2 Trabajos futuros 10062021 13062021 s00M
6.3 Maquetary preparar la memoria final 13062021 18082021 oo
6.4 Acabary repasar la memoria 10062021 0RO712021 soaH
7  Entrega final de la memoria 0810712021 08072021
7.1 Entrega de la memoria Fran oBO712021 1ok
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ANEXO 4. Wireframes de las pantallas de la aplicacion

1. Splash de bienvenida

jAVISO IMPORTANTE!

Esta APP sirve como complemento para
mejorar |a experiencia del jugador en el
juego de mesa "La Muerte de Osiris™
Sin el uso del juega fisico, la APP no

Sies la primera vez que accedes a la
APP le recomendamos realizar los

tutoriales para aprender a usarla. }
ENTENDIDO /

tiene utilidad alguna en lo que a
jugabilidad y entretenimiento se refiere.
Le recomendamos visitar nuestra pagina
web y comprar &l juego de mesa para
asi disfrutar la experiencia completa.
Muchas gracias,
Manjévena Games

TUTORIAL |

OInie voiver a mostrar este mensaje l E

Al iniciar la aplicacion, al usuario se le muestra un splash de bienvenida con el logo del juego
de mesa. Ademas, si es la primera vez que entra a esta, aparece un mensaje indicando que no
tiene utilidad alguna sin el juego de mesa fisico y una sugerencia de ver los tutoriales ofrecidos
para aprender a usarla.

2. Barra inferior

FAQ Menu principal
Normas t }
k \)</ "/

N s

N/ . A
X X 4
/S y .\ /,.' . S \\ N
/ | AN / A o
J Configuracion
Historial

Disponible en ciertas pantallas de la App. Permite acceder en todo momento a las funciones que
maés utilidad ofrecen de la aplicacion.

El boton de “Ment principal” es ligeramente mas grande que el resto puesto que se trata del mas
importante y asi el usuario percibira antes este aspecto.
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3. Menu principal

)

JUGAR

TUTORIAL

MODO AMBIENTACION

Tras el splash de bienvenida se le presentara al usuario el Men( principal, desde donde podra
acceder a todas las funciones que ofrece la aplicacion pulsando los botones correspondientes.

Los botones situados debajo del botén ‘Modo ambientacion’ tienen una imagen de fondo que
ayuden al usuario a detectar a qué pantalla se dirige cada uno, siendo de izquierda a derecha:
‘Decidir quién empieza’, ‘Expansiones’, ‘Otros productos’ y ‘Tienda’.

4. Nombre de los jugadores y seleccién de roles

) <)
1 1.
2 2.
3 3.
4 4,
5 5.
Escribe un nombre ‘ Benito Antonio
‘ AGREGAR AGREGAR
ATRAS | | JUGAR ATRAS | | JUGAR

Con el boton ‘Jugar’ el usuario accede a una partida normal, en la que primero debe afiadir su
nombre a la lista de los jugadores que van a participar. Para esto, debe escribir su nombre y
posteriormente pulsar ‘Agregar’.
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o)
Benito Antonio,
en esta partida tu ;:Em to Antonio ra i
rol sera: 3.
;Estas sequro de .
que tu nombre es
Benito Antonio?
1 scribe un nombre.
No Si :
AGREGAR
SETH
SIGUIENTE ATRAS | | JUGAR

La aplicacion le preguntara si esta seguro de gque ese es su hombre, y una vez el jugador pulse el
boton ‘Si’, esta le asignara un ROL aleatorio entre los que estén disponibles. Asi pues, el
jugador es afadido a la lista y debe pasar el mdvil al siguiente para que realice las mismas
acciones. En todo momento se puede editar el nombre de un jugador (l4piz), borrarlo de la lista
(basura) o consultar el ROL que se le asigno (interrogacion).

o) o)

1.Benito Antonio
2.Emmanuel

5.Michael Torres

Escribe un nombre JEs esta la lista de per < que

van a jugar la pa

No Si

ATRAS | | JUGAR

Una vez afadidos todos los jugadores necesarios (no es obligatorio llenar la lista, tiene un
minimo de dos personas) y asignados el ROL de cada uno, el usuario debe pulsar el boton
‘Jugar’ y la aplicacion le preguntara si esta seguro de que la lista esta correcta. El boton ‘Si’ da
paso a la introduccion y ‘No’ cancela la operacion.
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5. Historial de partidas

HISTORIAL DE PARTIDAS

AN GANADOR: Pol Granch
X
N 18:23 + 23/08/2021

GANADOR: Benito Antonio
23:40 * 23/08/2021

GANADOR: Myke Towers

16:03 « 23/08/2021

GANADOR: Pol Granch
19:33 « 15/08/2021

GANADOR: Ozuna
16:17 » 15/08/2021

GANADOR: Carolina Giraldo

33:08 « 07/08/2021

GANADOR: Pol Granch

N 21:53 + 16/07/2021

1\3( GANADOR: Pol Granch
)

N 18:08 « 16/07/2021

/;’/?/‘_‘ GANADOR: Myke Towers
MY 15:01_* 16/07/2021
~ N

X <
/7 AN .‘/ ‘\ ,’4'

7N A
NN
h' e
N AN VAN
VAN VAN
~1 NN

23/08/2021

p 18:23
A
PERSONAJES
Isis » Benito Antonio
SETH * Pol Granch

HORUS —» Myke Towers
ANUBIS —> Ozuna
ACUSACIONES
Benito Antonio +#» Horus [M'\‘
Benito Antonio > Isis X

Ozuna e+ Anubis [
Pol Granch +#» Horus [

JUMP SCARE

2:34 - Maldicion carta corrupta
3:52 - Maldicion -1 de defensa
5:06 - Maldicion carta corrupta
7:31 - Dar carta a jugador izq
8:12 - Roba quien mas cartas

ATRAS

Al pulsar el boton de ‘Historial’ (segundo por la derecha de la barra inferior) se accede a la
pantalla del historial de partidas, donde se muestra al usuario todas las partidas jugadas con la
aplicacion con un pequefio resumen de estas. Si se pulsa sobre una de las partidas se accede al
detalle de esta, el cual contiene informacion més elaborada.

6. Configuracién

CONFIGURACION

AUDIO
General 90
Misica 50
Efectos . 0
Osiris 100|
DIOMA
/' ESPANOL (ESPANA) / v/
USICA
/ PIEZA N°1 Va4
TEXTO
T T T ——
JUMP SCARE

Intevalos ~——e

CONFIGURACION

AUDIO
General 90]
Misica  ~——————t————— [0
Efectos = o
Osiris ——— 100
IDIOMA
/ ESPANOL (ESPARIA) /A /
Vv
Tamafio 0]
JUMP SCARE

Intevalos ——s 6

En la barra inferior esta disponible el botén de configuracion (primero por la derecha), con el
cual se accede a los ajustes de la aplicacion. En ella se pueden cambiar el volumen general, de la
musica de fondo, de los efectos de sonido o la voz de Osiris cuando este habla durante los
tutoriales o las partidas. También se puede elegir el idioma.
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CONFIGURACION

AUDIO
AUDIO

General 0
Msica ———— | 50
Efectos  » 0
Osiris —_—
IDIOMA
4 9 VA
/ ESPARIOL (ESPANA) /V/
MUSICA
/ 77
/ PIEZA N°1 4
Taman 50

JUMP SCARE

Intevalos ——e

Intervalos aleatorios

CONFIGURACION

AUDIO
General a0
Musica —r | 500
Efectos @ 0
Osiris —— 00
IDIOMA
e ————— 7
/" ESPANOL (ESPANA) /V/
MUSICA
) s
/ PIEZA N°1 /S
L - s/
TEXTO
Tamafic ~——s- [50]
JUMP SCARE
-
int leatorios [5]

Ademas, al usuario se le permite cambiar la musica de fondo e incluso configurar el intervalo de
tiempo entre jumpscares mientras se juega una partida normal, pudiendo seleccionar la opcién

de intervalos aleatorios.

7. FAQ

FAQ
scribe lo que quieras buscar. p‘

;Qué pasa cuando hay empate en la
acusacion?

;Puede alguien hacer otro ROL si el
suyo esta descubierto?

¢Por qué La muerte de Osiris es el
mejor juego de mesa?

;Puedo jugar a la APP sin el juego
fisica?

iMe pueden acusar de no ser un
ROL a pesar de no haber hecho la
ventaja de este?

iPor qué no puedo parar de jugar a
este juegazo?

¢La carta Anj bloquea cualquier tipo
de hechizo?

__:Dusde Anuhic rahar cialouier fina
< N /] 2 N N 7
\ SN S - SN S
Ay / . NS 4
X > X X
) € > pd
NN TSN N
/s N N N V4 N N

FAQ
[ Acusacien Al

;Qué pasa cuando hay empate en la
acusacion?

iPuede alguien hacer otro ROL si el
suyo esta descubierto?

;Por qué La muerte de Osiris es el
mejor juego de mesa?

;Puedo jugar a la APP sin el juego
fisico?

;Me pueden acusar de no ser un
ROL a pesar de no haber hecho la
ventaja de este?

;Por qué no puedo parar de jugar a
este juegazo?

¢La carta Anj bloquea cualquier tipo
de hechizo?

«—iPuede Anuhis rohar cualauier fina
s F A o S N
I A AN AN
NN - / N
X X > X X
SN N T N VAN
/ 4 \J ~1/ N\ \

Al pulsar el boton de FAQ (Frequently Asked Questions, por sus siglas en inglés), el cual es el
primero por la izquierda de la barra inferior, se accede a las preguntas mas repetidas por los
usuarios de la aplicacion y sus correspondientes respuestas por parte de los creadores. Este
contiene un buscador que permite filtrar preguntas por palabras especificas.
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FAQ
Resultados de: *Acusaci Resul

{Qué pasa cuando hay empate en la
acusacion?

¢Me pueden acusar de no ser un

de no haber hecho la

ventaja de este?

FAQ
eras buscar '}J‘

tados de: "Acusacié

¢Me pueden acusar de no ser un

ROL a pesar de no haber hecho la

ventaja de este?

Una vez filtrado, se le muestra al usuario todas las preguntas relacionadas con la palabra/s que
ha afiadido y si selecciona una de ellas aparece la respuesta correcta.

8. Créditos

CREDITOS

ARTE Y MAQUETACION

Carolina Giraldo Navarro
@Brarolg Elkarol
Bbichota@business.com

DESAROLLO DE LA APP

Emmanuel Gazmey Santiago

B karoL ¢

Bonvel Elonvel 2biea  Blanuel A7

B brbebesiia@frecanucl.com

MUSICA
Gonzalo Julian Conde

Ebizarap  [Pbizarap  Clsiza
B elbizapa@buenaaardo.com

Especial agradecimiento a

Si en el menu principal se pulsa el logo del juego de mesa que aparece en la parte superior de la
pantalla se accede a los créditos del proyecto. En estos se muestran los nombres, las RRSS y los
correos de contacto de todos los colaboradores, ademas de indicar de que parte fueron los

encargados.

125 ‘v



'

La muerte de Osiris: desarrollo de la App y su proyecto de emprendimiento

9. Normas

NORMAS NORMAS JUEGO FISICO

1. Objetivo de la partida
2.Preparacién de la partida
3.Normas generales
3.1. Como realizar un turno
3.2. Acusacion
4.Tipo de cartas
4.1. Ataque
, 4.2. Defensa
JUEGO FisICO
4.4. Hechizo
5.ROLES
App 5.1. Isis
5.2. Neftis
5.3. Seth

erpo

5.4. Horus
5.5. Anubis

Si el usuario usa el botén de “Normas’ (el segundo por la izquierda de la barra inferior) accede a
las normas tanto del juego fisico como de las nuevas mecanicas que aporta la aplicacién. Este
debe decidir qué normas se desea consultar y después de esto se muestra un indice con todos los
puntos del reglamento.

NORMAS JUEGO FISICO NORMAS APP NORMAS APP
2. PREPARACION DE PARTIDA -I Jumpscare 1. JUMPSCARE
1.1. Acciones : :
1.2. Maldiciones
2. Acusacion
3. Trivia

1.1. Maldiciones

Cras placerat elementum
[ X X

Una vez seleccione uno de estos puntos, se le redirecciona a la parte donde explica todo lo
necesario sobre este. Lo mismo ocurre con las normas de la aplicacion.
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10. Modo ambientacion

MODO AMBIENTACION MODO AMBIENTACION

/ PIEZA N°1 VA7 PIEZA N
oo -

Muisica B ] 50 Miisica r—

® ®

Para acceder al modo ambientacion, se debe pulsar el boton llamado ‘Modo ambientacion’. Este
modo aporta una forma de ambientar las partidas sin necesidad de complementarlas con la App.
El usuario puede en todo momento seleccionar la pieza musical que desee, controlar el audio de
esta y pausarla/reanudarla. Ademas esta pantalla esta acompafiada de un gif, una imagen o un
video en bucle.

11. Tutorial

TUTORIALES TUTORIALES APP

Historial de partidas
Configuracién
FAQ

#Cémo usar la APP? Créditos

/ :Cémo jugar una partida normal?

Modo ambientacién
Tienda
Expansiones

Otras juegos/apps

Desde el menu principal, el usuario puede acceder a los tutoriales que se le ofrecen, donde debe
elegir si desea aprender a usar las distintas funciones de la App 0 a jugar una partida normal con
esta.
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18:23 « 23/08/2021

Aqui tendrds una vista preliminar de
Para acceder al historial de pamdas todas las partidas que has jugado
! Imagen del dios que el ganadorde la

o primero que debes hacer es hacer K haciendo uso de la APP. En esta vista ‘ I\

'\ click sobre su icono en el menu preliminar, se podrén observar los
principal.

SIQUEEH(ES PQIDME!TUS ‘
\ ~ . SIGUIENTE / SIGUIENTE /
Una vez seleccionado un tutorial, se explica con todo detalle los pasos a seguir en la

funcionalidad que haya elegido. El tutorial cuenta con texto explicativo y una mano que ayuda a
identificar lo que el texto esta referenciando.

‘ ® GANADOR: Pol Granch ®Q

\

partida tenia como RO

\
/

12. Tienda

TIENDA X TIENDA
SR 5| S — 7]
NOVEDADES
Best sellers
Ropa

Complementos
Accesorios

Otros

La aplicaciéon cuenta con una tienda interna, en la cual se puede comprar merchandising del
juego de mesa. A esta se accede pulsando el izquierdo de los botones posicionados debajo del
boton ‘Modo ambientacion’. Una vez dentro de la tienda, al usuario se le muestran los distintos
productos y este puede acceder a un mend para filtrar por objetos concretos.



CAMISETAS

CAMISETAS

CAMISETAS

Lorem ipsum
XX, XX€

TALLA
M

L | xu|xxL

COMPRAR

ATRAS

Ademas, existe un filtro para buscar prendas especificas y al pulsar sobre una de ellas, se
muestra toda la informacion sobre esta (precio, tallas disponibles, materiales, etc.) y la opcion

de comprarla.

13. Expansiones

EXPANSIONES

Lorem ipsum dolor

Sit amet consectetur

EXPANSIONES

Lorem ipsum dolor

DETALLE

Sit amet consectetur

De los tres botones posicionados debajo del boton ‘Modo ambientacion’, al hacer uso del
situado en el medio se accede al menu de expansiones, donde las que no haya desbloqueado el
usuario aparecen rodeadas de color rojo. Al pulsar sobre una de ellas se muestra un resumen de
lo nuevo que aporta dicha expansion y se puede acceder al detalle con el boton ‘Detalle’.
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LOREM IPSUM DOLOR LOREM IPSUM DOLOR EXPANSIONES

JESE AR

Lorem ipsum dolor

Sit amet consectetur

ATRAS ATRAS - \ : ‘ - \
El detalle de la expansion muestra iméagenes sobre los elementos nuevos que esta aporta, su
descripcion y las nuevas caracteristicas que afiade al juego base. Ademas, se le ofrece al usuario

la posibilidad de comprarla y desbloquearla para que la aplicacion ofrezca las nuevas
funcionalidades. Las expansiones desbloqueadas aparecen rodeadas de verde en el menu.

14. Otros productos

JUEGOS DE MESA LOREM IPSUM DOLOR LOREM IPSUM DOLOR

Lorem ipsum dolor

Sit amet consectetur

\ \ \ : ATRAS ATRAS

Men0 donde el usuario puede comprar otros juegos de mesa desarrollados por la editorial. Se
accede pulsando el boton derecho de los tres situados debajo del boton ‘Modo ambientacion’ y
las pantallas se comportan exactamente igual que con las expansiones.
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APPs LOREM IPSUM DOLOR LOREM IPSUM DOLOR

Lorem ipsum dolor

P Google Play

Sit amet consectetur

DDA

Lo mismo comentado anteriormente pero con las aplicaciones desarrolladas.

15. Introduccion

= o) )

" EMPEZARPARTIDA

Larem ipsum dolor sit amet, consectetur
Adipiscing elit. Duis bibendum eu dolor
quis tempor. Cras eu ante sed orci tincidunt
ultrices.

Skip_/

Al iniciar una partida normal, a los jugadores se les pone en el contexto del mito de Osiris con
una pequefia animacion con subtitulos, los cuales se pueden quitar pulsando el botdn situado en
la esquina superior izquierda. Esta pequefia cinematica se puede pasar con el boton ‘Skip’. Una
vez acabe, el usuario debe pulsar el boton ‘Empezar partida’ para empezar a jugar. Ademas, en
todo momento se puede silenciar todo el audio del juego.
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16. Menu de partida, pausa y quitar volumen

@ 926 w0

ACUSAR

TRIVIA

TERMINAR PARTIDA

Tras empezar la partida se muestra el men( de partida, en el cual se puede acceder a las distintas
mecanicas nuevas que ofrece la aplicacion (botones situados en el centro de la pantalla) y
terminar la partida (boton inferior). Ademas, hay un contador para saber en todo momento
cuanto tiempo ha pasado desde que empezo.

® 926 w @ 9:26

PAUSA

TRIVIA

TERMINAR PARTIDA

También se ofrece al usuario la posibilidad de pausar la partida (botén superior izquierdo) y de
quitar el audio de toda la App (bot6n superior derecho).
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17. Mecanica de “Jumpscare”

W 9:26 w0 W 926 w0 ® 926 w0

iMALDICION!

ACUSAR ACUSAR
Las cartas cuerpo que
TRIVIA sean Organos tienen TRIVIA
-1 de defensa hasta el
siguiente reto.

TERMINAR PARTIDA TERMINAR PARTIDA

Cada cierto tiempo, aleatorio o configurado por el usuario, aparece en pantalla un reto que
puede ser una accién o una maldicion, la cual perdura hasta el siguiente reto.

En caso de tratarse de una accion, esta se realiza y se vuelve al menu de partida. Si se trata de
una maldicion, un resumen breve de esta se queda en la pantalla para que los jugadores puedan
saber en todo momento si hay una maldicion activa y si es asi, cual es.

18. Mecanica de “Acusacion”

@ 926 W ® 926

SE ACUSA A: DE NO SER:
BENITO ANTONIO SETH
EMMANUEL GAZMEY ISIS
CAROLINA GIRALDO ANUBIS
AUSTIN AGUSTIN NEFTIS
MICHAEL TORRES ' HORUS
ATRAS ATRAS

Si un jugador pulsa el boton ‘Acusar’ se inicia el proceso de una acusacion como en el juego
fisico, el acusador debe seleccionar a quien quiere acusar y el ROL por el que es acusado.
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W 926 W 9:26 < W 926 W
BENITO ANTONIO BENITO ANTONIO
ES: ES:

L

Después de esto, el jugador acusado debe mantener su dedo en la pantalla del dispositivo
durante unos segundos y esta decide si el jugador es inocente o culpable. Gracias a esto, en
ningun caso los jugadores deben mostrar su ROL, por lo que las recompensas y penalizaciones
son distintas a las de la acusacion del juego fisico.

19. Mecanica de “Trivia”

® 926 ® 926

iCual es el animal iCual es el animal
cuyos atributos se cuyos atributos se
veneraban en el veneraban en el
antiguo Egipto? antiguo Egipto?
HIPOPOTAMO HIPOPOTAMO
GATO GATO
PERRO PERRO
LEON LEON

Si un jugador usa el boton de “Trivia’, se le muestra una pregunta relacionada con la mitologia
egipcia y cuatro respuestas, siendo una la verdadera. Estas preguntas tienen tres dificultades y
arriba de cada una se indica con un color de cual es. Las dificultades son: fécil (verde), normal
(naranja) y dificil (rojo).

Tiene 30 segundos para contestar y en todo momento se muestra el tiempo restante. Ademas,
una vez el reloj llega a 10, se pone de color rojo para indicar que queda poco tiempo.
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W 9:26

;Cual es el animal
cuyos atributos se
veneraban en el
antiguo Egipto?

HIPOPOTAMO !

GATO

PERRO

Sowew
10

@ 926 <

—

;Cual es el animal
cuyos atributos se
veneraban en el
antiguo Egipto?

HIPOPOTAMO

4 GATO ;
PERRO

LEON /

W 9:26 <

iENHORABUENA!

Por tu acierto has
ganado:

2 acciones extra este
turno

En caso de fallar la pregunta, el jugador pierde una accién de su turno y se vuelve al men( de
partida. Pero si acierta, obtiene una recompensa acorde con la dificultad de la pregunta acertada

(a mas dificil, mayor premio).

20. Decidir quién empieza

QUIEN EMPIEZA

VbR WN =

Escribe un nombre.. ‘

AGREGAR |

Agregar a los participantes de la
ultima vez

Pol Granch
Austin Agustin
Michael Torres
Benito Antonio

ATRAS | |DECIDIR

QUIEN EMPIEZA

Vs W

Benito Antonio

I AGREGAR

Agregar a los participantes de la
tltima vez

Pol Granch
Austin Agustin
Michael Torres
Benito Antonio

ATRAS DECIDIR‘

QUIEN EMPIEZA

1.Benito Antonio
2.

3.
4.
5

Escribe un nombre... ‘

AGREGAR ‘

Agregar a los participantes de la
ltima vez

Pol Granch
Austin Agustin
Michael Torres
Benito Antonio

‘ ATRAS | |DECIDIR

Si el usuario usa el boton "Quién empieza" (afadido a la izquierda de los botones situados
debajo de ‘Modo ambientacién’) se abre una pantalla donde puede afiadir hasta un maximo de
cinco personas a la lista escribiendo su nombre y pulsando el boton de "Agregar"”.
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QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA QUIEN EMPIEZA

1.Benito Antonio 1.Pol Granch

2.Carlos Isaias 2.Austin Agustin
3.Paulo Londra 3.Michael Torres
4.Mauro Ezequiel 4.Benito Antonio

5.Padua Koema 5.

Escribe un nombre... ‘ Escribe un nombre... ‘

Esta partida la
AGREGAR empezaréi AGREGAR I

Paulo Londra

Agregar a los participantes de la
Ultima vez

Pol Granch
Austin Agustin
Michael Torres
Benito Antonio

DECIDIR

ATRAS | DECIDIR ATRAS ‘ VOLVERA‘

‘ ATRAS ‘DECIDIR

Una vez afiada las personas que desee, al pulsar el botdn de "Decidir" la App elegird a uno de
los nombres aleatoriamente. El jugador puede volver a elegir con el boton "Volver a decidir".
Ademas, usando el boton "Agregar participantes de la tltima vez" se pueden afiadir a la lista los
mismos nombres que se escribieron la tltima vez que hizo uso de esta funcionalidad.

21. Menu final de partida

MENU FINAL DE PARTIDA MENU FINAL DE PARTIDA

< b K
[ \x/ \  23/08/2021 ‘x \\</>\-“ 23/08/2021
VoA ) . /
VAN 18:23 \\</ \y; 18:23
PERSONAJES PERSONAJES
ISIS — Benito Antonio ISIs > Benito Antonio
SETH — Pol Granch SETH — Pol Granch
HORUS —» Myke Towers HORUS —» Myke Towers
ANUBIS —* Ozuna ANUBIS —» Ozuna
ACUSACIONES ACUSACIONES

Benito Antonio #» Horus % Benito Antonio *» Horus %
Benito Antonio > Isis X Benito Antonio > Isis X
Ozuna > Anubis [ Ozuna *» Anubis  [X]
Pol Granch +» Horus E Pol Granch % Horus @

2:34 - Maldicion carta corrupta
3:52 - Maldicion -1 de defensa
5:06 - Maldicion carta corrupta

Volver a Mend Partida
jugar principal | | guardada

2:34 - Maldicion carta corrupta
3:52 - Maldicion -1 de defensa
5:06 - Maldicion carta corrupta

Volver a Menu

jugar principal

Al pulsar el boton ‘Terminar partida’ la partida se da por acabada y se muestra un ment final.
En este se recogen todos los datos de la partida como el ganador, el ROL de cada jugador, las
acusaciones realizadas y los jumpscare que han aparecido. Ademas, se ofrece la posibilidad de
guardar los datos en el historial con el boton de ‘Partida guardada’, el cual es de color rojo
cuando no esté guardada y verde cuando si que lo esté.
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MENU FINAL DE PARTIDA MENU FINAL DE PARTIDA

;Estas seguro/a de querer volver
al mena principal?

si ‘

Mismos Otros
Jjugadores jugadores

NO

Cancelar

Asimismo, el usuario puede volver a jugar una partida con los mismos jugadores (sin la
necesidad de volver a afiadirlos a la lista y reasignando el ROL de cada uno) o con distintos, y
también se le permite volver al menu principal.

L] L]
22.Publicidad
LA PUBLICIDAD APARECERIA AQUI EN LA PUBLICIDAD APARECERIA AQUI EN
TODAS LAS PANTALLAS TODAS LAS PANTALLAS
o) NORMAS JUEGO FISICO

1. Objetivo de la partida
2.Preparacion de la partida
3.Normas generales

JUGAR

5.ROLES
5.1. Isis

TUTORIAL

MODO AMBIENTACION

Una de las formas de generar beneficios con la aplicacion es afiadiendo publicidad a esta. Se
disefiaron dos wireframes con la intencién de mostrar a los early adopters cuales eran las ideas
principales y que tipo de publicidad les seria menos pesada.

La primera se trata de publicidad mediante banners, es decir, anuncios rectangulares que
aparecen en la parte superior de la aplicacion.
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™ 9:26 MENU FINAL DE PARTIDA

23/08/2021

18:23

PERSONAIJES
ISIS + Benito Antonio

LA PUBLICIDAD APARECERIA DESPUES SETH > Pol Granch
DE TERMINAR LA PARTIDA Y ANTES DE HORUS > Myke Towers
OSTRAR EL MENU FINAL DE PARTIDA ANUBIS —» Ozuna
SERIA UN VIDEO EN EL CUAL HAY QUE
ESPERAR 15 SEGUNDOS ANTES DE PODER ACUSACIONES
TRIVIA PASARLO

ACUSAR

Benito Antonio +# Horus

l
Benito Antonio % |sis [
Ozuna x» Anubis [

l

Pol Granch » Horus
MP SCARE

2:34 - Maldicion carta corrupta
3:52 - Maldicion -1 de defensa

5:06 - Maldicién carta corrupta

TERMINAR PARTIDA Volver a Mend | |Guardar en
jugar principal historial

La segunda opcidn era mediante anuncios intersticiales, es decir, publicidad a pantalla completa
gue aparece al terminar una partida justo antes de mostrar el mend final.

23.Partida contrarreloj

™ 926 w0 @ 926 MENU FINAL DE PARTIDA

PARTIDA 23/08/2021

CONTRARRELO) |

18:23
/ /
RON DAS RON DAS ISIs # Benito Antonio
SETH » Pol Granch
; HORUS *» Myke Towers
ACUSAR ACUSAR ANUBIS —» Ozuna
ACUSACIONES
TRIVIA TRIVIA
Benito Antonio % Horus
Benito Antonio - Isis
Ozuna *» Anubis
Pol Granch % Horus
SUMAR RONDA SUMAR RONDA ARE
2:34 - Maldicion carta corrupta
3:52 - Maldicion -1 de defensa
5:06 - Maldicion carta corrupta
TERMINAR PARTIDA TERMINAR PARTIDA Volvera | | Mend | |Guardar en

Jugar principal historial

Un nuevo modo de juego contrarreloj, donde el jugador que ostente el ROL de Seth debe evitar
que ningln otro jugador gane antes de X turnos (configurados antes de entrar en la partida).

Este tiene las mismas caracteristicas que una partida normal, solo que se afladen nuevos retos
exclusivos de este modo para que ayuden al ROL de Seth a cumplir su objetivo.
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ANEXO 5. Patrones arquitectonicos y estructura de Cloud Firestore

1. Patron Entity-Component

Este patron arquitectonico se basa en definir la jerarquia de elementos que componen la
aplicacion (Entidades) para mas tarde dotar a estos de caracteristicas y datos (Componentes)3.
Desde un punto de vista méas simple, se podria decir que las entidades son objetos (pe. Esfera)
con un array de cero 0 mas componentes (pe. Script, dimensiones de la esfera, etc.). Un ejemplo
de EC seria el mostrado a continuacion donde se muestra de la forma: - entity[components].

- app [Application]
- game [Game]

- player [KeyboardInput, Renderer]

- enemies
- spider [SpiderAI, Renderer]
- ogre [OgreAI, Renderer]

- ui [UT]
- hud [HUD, MouseInput, Renderer]
- pause-menu [PauseMenu, MouseInput, Renderer]
- victory-modal [VictoryModal, MouselInput, Renderer]
- defeat-modal [DefeatModal, MouseInput, Renderer]

Este patron es muy atil ya que reduce en gran medida los problemas ocasionados por las
herencias multiples, como por ejemplo el problema del diamante. Estos suelen ser muy
recurrentes en el desarrollo de videojuegos donde se usa la herencia de una forma ingente y el
patrén permite reutilizar los componentes en diferentes entidades sin necesidad de usar herencia
maltiple.

Sin embargo, esto también tiene su parte negativa, y es que en proyectos grandes nos permite
demasiada libertad y se tiende a crear tantas entidades y componentes que al final nos topamos
una jerarquia enorme y demasiadas funciones dispersas, topandonos de nuevo con el problema
que intentan solucionar los patrones, la inteligibilidad del sistema.

2. Patron Model-View-Controller

El patrén arquitectonico Model-View-Controller (MVC) se basa en la separacion del software
en tres unidades diferentes®:;

o Modelos (Model): manejan los datos del sistema, y son los responsables de crearlos,
leerlos, actualizarlos, eliminarlos o buscarlos (CRUD).

e Vistas (View): implementan la interfaz que serd visible para el usuario, donde éste
interactta con los distintos elementos para crear eventos y notificarlos.

e Controladores (Controller): reciben las notificaciones de las vistas e implementan la
I6gica del sistema para saber cdmo actuar ante dichas notificaciones y coémo manipular
los datos de los modelos.

31 Nystrom, Leonard. Game programming patterns. Lexington, KY. : Genever Benning, 2014.
ISBN 9780990582908.

32 Bucanek, James. Model-view-controller. Learn Objective-C for Java Developers. Berkeley,
CA. : Apress, 2009, pp. 353-402. ISBN 9781430223696.
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controller view

receive, interpret & validate input;
create & update views;
query & modify models

presentation
assets & code

user

human or
computer client

El flujo de trabajo basico de las aplicaciones es esperar las entradas del usuario que la esta
usando, decidir qué acciones realizar con esas entradas y actualizar los datos si es necesario. Es
decir, el patron MVC es totalmente compatible para estas y, ademas, es tan flexible que se
puede aplicar en un nivel superior al patrén EC.

Por otro lado, la aplicacion de este patron permite estructurar el software de forma que facilita el
mantenimiento de una forma formidable. Esto se debe a que al dividir el sistema en datos,
interfaz y l6gica, cuando ocurre un problema con la App solo hace falta distinguir de qué tipo es
y analizar la divisién correspondiente, ahorrando tiempo leyendo otras clases.

3. Patron AMVCC

Las modificaciones que el autor recomienda para facilitar la adaptacién de MVC a Unity son :

1. Adadir un objeto Gnico como raiz para acceder a todas las instancias de la
aplicacién desde él , y asi prevenir fallos por las desapariciones de las referencias.

2. Hay scripts que son reutilizables y no forman parte de MVC porque no notifican,
almacenan ni deciden nada. Estos pasan a llamarse Componentes.

Con estos cambios, el autor hace llamar a su patron modificado AMVCC (Application-Model-
View-Controller-Component) y sus divisiones son:

e Application: contenedor de todas las instancias de la aplicacion.
e MVC: unidad que contiene el patron MVC.

e Component: script pequefio que se reutiliza en varias partes de la aplicacion.

APPLICATION

MODEL VIEW CONTROLLER

D D c B

™

COMPOMNENT COMPOMENT COMPONENT COMPOMNENT

A B C D
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De esta forma, para incluir dicho Patrén a Unity, se deben crear un GameObject padre y dentro
de él crear otros tres (Model, View y Controller) que seran los padres de los GameObject mas
especificos. Ademas, estos tres tendran referencia a todos los scripts que tengan sus propios
hijos.

Los scripts de los objetos hijos de ‘View’ se encargardn de manejar las entradas del usuario y
notificarlas a los scripts de los objetos hijos de ‘Controller’ correspondientes. Estos a su vez,
decidiran qué hacer con esas notificaciones y si es necesario haran uso de su ‘Model’ especifico
para conectar con la BDD.

Un hijo de ‘View’ siempre debe tener su referente como hijo de ‘Controller’, pero no tiene por
que tener su referente en ‘Model’, ya que quizas la logica de ese objeto en concreto no necesite
acceder a la base de datos.

Finalmente, en lo que respecta a la mejora de mantenimiento con el uso de este patrén, a los
problemas se accederia de la siguiente forma:

e Error de datos: acceder a application > model > elemento especifico.
e Error de logica: acceder a application > controller > elemento especifico.

e Error deinterfaz: acceder a application > view > elemento especifico.

4. Modelo de datos de Cloud Firestore

En Cloud Firestore no existen tablas con columnas y filas, sino que su estructura esta formada
por documentos y colecciones.

e Documentos: unidades de guardado formadas por conjuntos de tuplas clave-valor.

e Colecciones: conjuntos de documentos, preparados para guardar una gran cantidad de
ellos. Un documento puede contener una subcoleccion dentro de él.

Nombre de la Coleccidon

Documento1

Documento2

Documento3

-Par-valor1
-Par-valor2
-Par-valor3

-Par-valor1
-Par-valor2
-Par-valor3

-Par-valor1
-Par-valor2
-Par-valor3

/

Nombre de la Subcoleccion

Documento1

Documento2

-Par-valor1
-Par-valor2

-Par-valor1
-Par-valor2

\J

I

Nombre de la Subcoleccion

Nombre de la Subcoleccion

Documento1

Documento2

-Par-valor1
-Par-valor2

-Par-valor1
-Par-valor2

Documento1

Documento2

-Par-valor1
-Par-valor2

-Par-valor1
-Par-valor2

Cloud Firestore estd preparado para almacenar colecciones de documentos pequefios. Ademas,
en caso de asignar datos a una coleccion o un documento que no exista, Cloud Firestore se
encargara de crearlo.
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ANEXO 6. Presupuestos y Excel de la proyeccion expandido

1. Presupuesto de AGR Priority

PRESUPUESTO

Cliente/Editorial: Vic Martinez

Nombre del juego: baraja 100

N° presupuesto: 5095 Fecha:

Persona de contacto: Victoria/Fran
Email: vicmars@bbva.upv.es

(A) OPCION CAJA CARTON TAPA Y FONDO

Caja
Tipo: Tapa y fondo Tamafio:
Impresidn 4/0 calidad offset ~ Cobertura:
Material: Cartén Grosor:
Folleto reglas

Tipo: Folleto grapado Tamafo:
Impresion 4/4 tintas Cobertura:
Material: Estucado brillo Grosor:
Paginas: 16

Baraja de cartas

Tipo: Baraja Tamarfo:
Impresion 4/4 tintas Cobertura:

Material: Papel naipe bicapa Grosor;
Cantidad: Hasta 100 unidades mismo precio

Inserto o contenedor interno

Tipo: Contenedor Tamaiio:
Impresion No Cobertura:
Material: Folding blanco Grosor:
Cantidad: 1

ESTUCHE CARTON
Caija
Tipo: Estuche Tamanio:
Impresion 40 calidad offset  Cobertura:
Material: Folding Grosor:
Baraja de cartas
Tipo: Baraja Tamanio:
Impresion 4/4 tintas Cobertura:

Material: Papel naipe bicapa Grosor:
Cantidad: Hasta 100 unidades mismo precio

g &

)
e, <
S manuee®

C/ Gladiolo, 37 - Pol.Ind. El Lomo

27/03/2021 28970 Humanes de Madrid - Espafia
+34 9147820 12
www.agr-games.com
145x100x35mm
4/0 calidad offset
1,65mm
135x99mm
no
135 gramos

88x63 0 88x57
Barnizado brillo naipe
350 gramos

Ajustado a caja
no
300 micras

A medida baraja
Plastificado mate
300 micras

88x63 o0 88x57
Barnizado brillo naipe
350 gramos



PRESENTACION FINAL

Manipulado de todos los componentes en caja: Si
Retractilado individual: Si

Caja de embalaje: Si juegos x caja:  100/40
Materiales armonizados marcado CE: Si

Papel reciclado o con certificado CFC: Si
Transporte: No incluido en presupuesto
Cddigo de barras: No incluido en presupuesto

IVA: No incluido en presupuesto

cantidad Unitario

100
200
500
1.000
2.000
3.000
5.000
10.000
100
200
500
1.000
2.000
3.000
5.000
10.000

Ejemplos:

Condiciones generales:

caja tuck box
caja tuck box
caja tuck box
caja tuck box
caja tuck box
caja tuck box
caja tuck box
caja tuck box
Tapa y fondo
Tapa y fondo
Tapa y fondo
Tapa y fondo
Tapa y fondo
Tapa y fondo
Tapa y fondo
Tapa y fondo

14.830,45 €
1.279,46 €
2.002,35 €
3.249,58 €
4.621,23 €
6.685,35 €
9.007,22 €
13.517,07 €
21.785,87 €
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B OANOOTO
ity ty i i ity o et ity ity (b (i th

- ©

—
oN
o~

OCOORRNO

NNWWwAhOS
2 Nowow

Version febrero 2021

Presupuesto valido 60 dias, precios admitidos salvo error tipografico u omisién de elementos. El precio puede variar a la vista de los originales si estos no

son entregados conformes a los requisitos de la guia de produccién de juegos o tienen una calidad dudosa.

Retrasos en la entrega de originales, nuevos arranques y restos de factores ajenos a AGRPriority que interfieran en el proceso se facturaran aparte.

La cantidad puede verse incrementada o disminuida en un 5% en funcién de la produccidn y serd incluido en la factura final.

La confirmacion del presupuesto supone la lectura de las condiciones generales asi como la aceptacidn de la forma de pago y su debido cumplimiento.

El trabajo debera ser examinado a la entrega. Se entiende la conformidad del mismo transcurridos 10 dias sin alegar defectos en el mismo,

entendiéndose la conformidad de dicho trabajo una vez transcurrida 10 dias sin alegar defectos en el mismo, no pudiendo realizar

no pudiendo realizar reclamacidon alguna una vez transcurrido dicho plazo contra AGRPriority.

Plazo de entrega de juegos de mesa es de entre 4 y 8 semanas a partir del V.B. de las pruebas de impresidn. (no de entrega de originales)

Este plazo puede variar en funcidn del pedido, nivel de produccién o acabados que supongan variaciones en dicho plazo.

Cuando el juego incluye materiales plasticos o de resina o cualquier tipo de pieza fabricada a medida el plazo de entrega puede aumentar

sensiblemente y solo podra confirmarse el plazo de entrega cuando esten aprobados y revisados los artes y maestros

El porte no esta incluido, si el cliente lo solicita se facilitara presupuesto agencia de transporte. Este presupuesto no sera definitivo

hasta la realizacién del envio ya que puede variar en funcién del peso.

Forma de pago: 50% del importe con la firma del presupuesto y resto antes de la recogida/salida de la mercancia

Aquellos pedidos que por sus condiciones especiales puedan verse afectados por costes o suplementos puede suponer una revision el la forma de pago.

El presente documento esta dirigido nicamente la persona o entidad que lo solicita y puede contener informacion confidencial.

No estd permitida su distribucién o divulgacion sin autorizacién expresa.

El presente documento asi como las marcas AGRpriority, Tipia y Ludotipia, los contenidos de las mismas y sus distintivos estan protegidos

por las leyes de propiedad intelectual e industrial espafiolas y por las leyes aplicables del pais donde se utilice.

Los contenidos y disefios incluidos en las mismas asi como las marcas, nombres comerciales y disefios industriales contenidos en ellas,

son de titularidad exclusiva de sus propietarios, estando reservado el uso y explotacion de los mismos y protegidos por la ley.
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La muerte de Osiris: desarrollo de la App y su proyecto de emprendimiento

2. Presupuesto GENEI

Envio nacional:
Oferta multiagencia

Genei

Shipping & Logistics

Servicio 24 Horas

Peso Provincial Limitrofe Peninsular Baleares Portugal
1kg 3.30€ 3.67€ 3.67€ 5.68€ 6.79€
2kg 3.37€ 3.97€ 3.97€ 5.69€ 6.91€
3kg 3.58€ 4.16€ 4.29€ 5.69€ 6.91€
4kg 3.58€ 4.26€ 4.36€ 5.69€ 7.59€
Skg 3.58€ 4.35€ 4.36€ 5.69€ 7.59€
10kg 3.77€ 5.10€ 5.21€ 7.96€ 8.98€
15kg 431€ 5.49€ 5.49€ 12.59€ 11.34€
20kg 5.10€ 5.68€ 5.68€ 12.59€ 11.97€
25kg 7.21€ 7.21€ 7.21€ 15.48€ 19.78€
30kg 8.74€ 8.74€ 8.74€ 18.37€ 23.27€
35kg 10.09€ 11.49€ 15.55€ 110.57€ -€
40kg 11.35€ 12.88€ 17.34€ 123.01€ €
45kg 101.30€ 111.04€ 126.78€ 286.41€ -€
50kg 101.30€ 111.04€ 126.78€ 286.41€ -€

Servicio 48/72 Horas

Peso Provincial Limitrofe Peninsular Baleares Portugal
1kg 3.46€ 3.46€ 3.46€ 3.75€ 3.81€
2kg 3.58€ 3.58€ 3.58€ 4.10€ 3.81€
3kg 3.86€ 3.86€ 3.86€ 4.42€ 4.05€
kg 3.86€ 3.86€ 3.86€ 4.76€ 4.05€
Skg 3.86€ 3.86€ 3.86€ 5.11€ 4.05€
10kg 4.73€ 4.42€ 4.42€ 7.45€ 4.42€
15kg 5.42€ 5.42€ 5.42€ 7.92€ 5.62€
20kg 5.56€ 5.56€ 5.56€ 7.92€ 7.45€
25kg 7.08€ 7.08€ 7.08€ 10.82€ 9.29€
30kg 8.61€ 8.61€ 8.61€ 13.70€ 10.20€
35kg 16.01€ 16.01€ 16.01€ 27.83€ 19.66€
40kg 17.91€ 17.91€ 17.91€ 30.76€ 21.79€
45kg 42.78€ 48.44€ 40.34€ 80.33€ 81.83€
50kg 42.78€ 48.44€ 40.34€ 80.33€ 81.83€

Precios calculados a traves de nuestro simulador entre mas de 15 agencias con las tarifas ofertadas para tu usuario. Puedes cotizar
otros pesos o palets y consultar a tu asesor personal todos los servicios disponibles.

Los pesos indicados son reales y/o volumétricos. Precios de referencia (sin IVA) vdlidos salve error tipogrdfico para la mayoria de los cddigos postales,
sujetos a modificaciones en virtud de los acuerdos que contraiga Genei con las distintas agencias de transporte. Consulta los términos y condiciones en
www.genei.es

www.genei.es
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Servicios e-Fullfilment Genei

Shipping & Logistics

Logistica integrada en tu e-Commerce

Tendras un control absoluto sobre tu inventario gracias a nuestra aplicacion y disfrutaras de
tarifas especiales de envio con las agencias de mensajeria y paqueteria que mas se ajustan a tus
necesidades.

LA

bl (%

Envianos productos e Genei almacena tus Tus clientes hacen Genei preparay
inventario productos un pedido entrega tu envio

Desde 18 € el hueco Pallet

Puedes contratar nuestro servicio de picking desde 0.25 € por paquete

Todos los demas

servicios GRATIS

Q)

Clasificacion a la entrada y salida
Gestion de devoluciones y cambios

Control de inventario

QR @

Manipulacién y embalaje

QR

Preparacién de pedido

~
{

Mercancia voluminosa

QR

Cargay descarga de pallet

www.genei.es
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La muerte de Osiris: desarrollo de la App y su proyecto de emprendimiento

3. Excel de la proyeccién econémica completo

Nimero de Trimestre 1 2 8 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Datos del Aiio1/T1 | Aio1/72 | Anu1jT3| Afio 1,'14 | Annun | Anuurz | Annzns | Afio2 /T4 | Ams_fn | Ao3/T2 | Aiio3 /T3 | Aio3/T4 | Aiod/TL | Aiiod /T2 | Aiiod /T3 | Aiiod/T4 | Afio5/T1 | Aio5/T2 | Aio5/T3 | Afo5/T4 |
Juegos vendidos 400 450 500 650 900 950 1.050 1.100 1.250 1.800 1950 2.000 2.200 2.650 2.800 3.250 3.300 3.750 3.850 4.100
Juegos vendidos por la web ] 135 150 195 270 285 315 330 375 540 585 600 660 795 B70 975 990 1.125 1.155 1230
Descargas de la App 280 315 350 455 630 665 735 770 875 1.260 1.365 1.400 1.540 1.855 2.030 2.275 2310 2.625 2,695 2.870
Compras premium 70 79 BB 114 158 166 184 183 219 315 341 350 385 464 508 569 578 656 674 718
Usuarios activos 280 595 545 1.400 2.030 2.695 3.430 4.200 5.075 6.335 7.700 9.100 10.640 12485 14525 16.800 15.110 21735 24.430 27.300
Ingresos Tri
(Ventas nuevas) * Precio 7160 € BO55€ 8.950€ 11635 € 16.110€ 17.005 € 18795 € 19.680 € 22375 € 32220€ 34505 € 35.800 £ 39.380€ 47435 € 51810€ 58.175€ 59.070€ 67.125€ 68.915 € 73.390 €
(Descargas de la App) * Beneficio 6E GE 7€ 5€ 13€ 13€ 15 € 15€ 18€ 25§ 7E 2B€ 31€ vE 41£ 46€ 45€ 53€ S4€ 57€
Publicidad (60 anun. cada 3 meses / usuario) S50€ 107 € 170€ 252 € 365€ 485 € 617 € 756 € G14£ 1.140€ 1386¢€ 1638 € 1515€ 2243 ¢ 2615 € 3024€ 34408 3.812¢€ 4357€ 4514€
Compras premium * Beneficio 140€ 158 € 175 € 22B€ 315€ 333 368 € 385€ 438 € 630 € GBI € J00€ JI0€ 828¢€ 1015 € 1138 1155€ 1313 € 1348 1435¢€
Total Ingresos 7356 £ B326¢ 9.302¢ 12124 € 16803 £ 17836 € 18755 € 20,846 23744 € 34016€ 37.001 £ 38.166 £ 42086 € 50649 55580 £ 62382 63.711% 72402 € 74714 79.796 €
280624 €
‘Gastos Anuales
Costes de fabricacion del juego 4691€ 0e o€ 0€ 9.398€ 0€ 0E 0E 17.500€ o€ 0E 0€ 17500 € 0E 0€ 0E 22181€ 0€ 0E 0E
Logisitica 1600 € 1800€ 2.000€ 2600 € 3600€ S.800 € 4200 4.400€ 5.000 € 7.200€ 7.800€ 8.000 € 8.800£€ 10,600 € 11.600£€ 13.000 € 13.200€ 15.000 £ 15400 € 16.400 €
Alta como desarrollador de Google Play 22€ D€ 0€ 0€ 0€ 0€ 0Dg 0€ 0€ D€ 0€ 0€ D€ 0€ 0€ 0Dg 0€ 0€ 0Dg 0€
Servidores (Google Firebase) 0€ D€ T5€ 100 0€ 175 € 350 € 450 € 550€ 50 € BOOE S00€ 1100€ 1L200€ 1400 € 1600€ 1L700€ 1800€ 1850€ 1500€
Gestoria 0€ 0e 0€ 0€ 900 € 900 € 900 € ann€ 900 € 900 € ann€ 900 € 900 € ann€ 900 € 900 € 900 € 900 € 900 € 900 €
Pasarela de pago (TPV) 10€ 57€ GOE 6B E B3¢ BEE S2¢€ 85 € D4 € 136 € 145 € 148 € 160 £ 187 £ e 22¢ 225 € 252€ 57 € 72 €
Gastos por actividades de la empresa 0€ 0E 0E 0€ 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 € 400 €
Coste de almacenaje del producto 0€ D€ 0€ 0€ 18€ 0E 0E o€ 36E 0E o€ kS S4£ o€ kS 0E T2E 0E 0E o€
Hosting G0€ 0e € 0€ 1M2€ 0€ 0E 0E 190€ o€ 0E 0€ 250€ 0E 0€ 0E 350€ 0€ 0E 0E
Sueldo de personal 12500 € 12500€ 6.250€ 6.250 € 6.250€ 6.250 € 6.250€ 6.250€ 6.250 € 6.250€ 6.250€ 6.250 € 6.250€ 6.250€ 6.250 € 6.250€ 6.250€ 6.250 € 6.250€ 6.250€
Total Gastos 18883 £ 14357¢€ B.385¢ 9.01B € 20761 € 11611€ 12192€ 12485¢ 30930 £ 15536 € 16.285 ¢ 16598 £ 35414¢€ 18.537¢ 20751 € 22372¢ 45288 € 24602 € 25057€ 26.122¢
-13.535€
Trimestral -11527 £ -6.031€ 918€ 3.105€ -3958 € 6.225 € 7603 € 8.351€ -7.1B6 € 18475 € 20706 £ 21568 € 6.682€ 31112€ 34820 40.010€ 18423 € 47.801€ 49,656 € 53674%
Trimestral -11527€  -17558€ -16.640€ -13535€ -17493€  -11.26B€ -3.665 € 4686 E -2500€ 15975 € 36.685 € 58.252 £ 64934 € 96.047 € 130875 € 170885 € 189309 € 237108 € 2B6.766 € 340440 €
Personal Aiio1/T1 [ A1 /T2 [ Ao 1/T3 [ Ao 1/ T4 [ Aiio2 /T1 [ Afio2 /T2 [ Ao 2 /T3 [ Aio2 /T4 [ Ao 3 /TL [ A3 /T2 | Aiio3 /T3 | A3 /T4 [ Afod/TL | Afod /T2 | Aiod /T3 | Afio4/T4 | Afio5/T1 | Aiio5/T2 | Ailo5/T3 | Aiio5/T4 |
Programador Junior 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Disefiadora Junior 1 1 0 1] 0 1] 0 0 0 0 1] 0 0 1] 0 0 1] 0 0 1]
Total empleados 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Inversidn minima solicitada 17493 £
Punto de equilibrio alcanzado en trimestre 10
Recuperacion de inversion en trimestre 11
Valor de empresa en afio 3 (EBITDA x 10) 862.714 £
Porcentaje de participacion asociado a inversidn 15%
Multiplicacidn de inversidn con exit en el afio 3 7
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Analisis del Juego

La Muerte de Osiris es un juego de mesa donde encarnaras a una deidad egipcia para recuperar el cuerpo
de Osiris y devolver la paz a Egipto de una vez por todas. Ademas, podras hacerte servir de una App para
afiadir funcionalidades y aumentar la diversion de las partidas.

Como jugador, deberas hacer uso de tu estrategia, para usar las cartas correctas e inclinar la balanza a tu
favor, y de tu ingenio, para explotar las ventajas y desventajas de los distintos dioses y poder hacerte asi
con la victoria. Arrebata las partes del cuerpo de Osiris a otros jugadores y defiende las tuyas para ser el
primero en resucitar al primer faraon de Egipto.

Declaracion de Mision

;Seras Horus o Neftis? ¢ Isis o Anubis? La Muerte de Osiris es un nuevo filler de cartas ambientado en el
mito mas importante del Antiguo Egipto donde tomaras el papel de una deidad y resucitaras al dios Osiris.

Género

Hand management
ROL

Fantasia

Egipcio

Juego de cartas filler

Plataformas

Juego de mesa
Aplicacion mévil complementaria

Publico Objetivo

A pesar de que el juego no contiene violencia brutal ni lenguaje soez ni podria atemorizar a los nifios mas
pequefios, si que existe un tipo de violencia implicita (Osiris es asesinado y descuartizado por Seth) y
algunas cartas representan partes del cuerpo aunque cuentan con un disefio no hiperrealista, por lo que el
publico objetivo seran las personas a partir de 8 afios.

Mas exactamente se busca una audiencia que juegue a juegos de mesa de forma casual, ya sea con familiares
0 con amigos, y que lo Unico que quieran sea divertirse y pasar un buen rato. Ademas, también se intenta
atraer a todo aquel publico que se interese por las mitologias.

Sin embargo, al tratarse de un filler de cartas nunca se tiene un publico objetivo como tal, pues estos tipos
de juegos estan enfocados a todos los tipos de jugadores por su extrema sencillez y sus cortas duraciones
respecto a las partidas.



Dioses principales del mito de la muerte de Osiris

Personaje Descripcion Caracteristicas Misc. Info
OSIRIS Dios y primer faradn de | Osiris era sabio, benévolo | Osiris sera un NPC de
) Egipto. y amado por todos. | la aplicacién
Representaba  todo lo | encargado de guiar a

Era representado como un
humano momificado con
una corona blanca y piel
verde, la cual simbolizaba
la resurreccion.

Fue asesinado por su
hermano Seth y resucitado
por su esposa lIsis para
convertirse asi en el dios
de la Duat y los muertos.

bueno y la regeneracion y
fertilidad de la tierra.

En su mano derecha
portaba un cayado, objeto
asociado al pastoreo. Y en
Su mano izquierda portaba
un mayal, un instrumento
tradicional agricola usado
para la trilla de cereales.

los jugadores durante
la partida y ayudarlos
asi a recuperar las
partes de su cuerpo.

Dios de la fuerza bruta, lo
tumultuoso y lo
incontenible.

Su representacion siempre
ha sido un misterio desde
los primeros tiempos,
Ilegando a considerarse un
ser imaginario.

Mato a su hermano Osiris
para hacerse con el trono
de Egipto y tiempo
después Horus lo asesin6
para vengar a su padre.

Seth era el sefior del caos y
de las zonas desérticas.
Era  considerado lo
opuesto a Osiris, la
personificacion del mal.

A menudo portaba el cetro
uas, baston usado para
conducir al ganado que
paso6 a simbolizar el poder
y la fuerza. Y también el
Anj, simbolo egipcio
relacionado con la
inmortalidad.

Seth cuenta con su
propio modo de juego,
donde debe evitar que

alguno de los
jugadores retna las
partes del cuerpo de
Osiris  durante los

turnos que se
establezcan.

Diosa madre y protectora
del reino.

Era representada con una
corona en forma de trono o
a menudo también con un
disco solar por su relacién
como hija de Ra.

Fue Ila encargada de
recuperar el cuerpo de su
esposo Osiris, resucitarlo
y engendrar con él a su
hijo Horus, el elevado.

Isis era sabia, muy
inteligente y habilidosa
con la magia.
Representaba la madre, la
reina y la diosa de todos
los dioses.

En sus manos portaba un
anj 'y un  baston
papiriforme.




NEFTIS

Diosa de la oscuridad, la
noche y la parte invisible
de la existencia terrenal.

Se representaba como una
mujer con el simbolo
jeroglifico de su nombre
sobre su cabeza y a veces
en forma de milano.

Ayudo a su hermana Isis a
resucitar a Osiris, con el
gue tuvo a su hijo Anubis
de forma ilegitima.

Neftis estaba relacionada
con los ritos funerarios, se
le atribuian  poderes
magicos y se le llamd
“Poderosa en palabras”.

Al igual que su hermana,
en sus manos portaba un
anj 'y un baston
papiriforme.

Antiguo dios de la Duat,
guardian de las tumbas y
patrén de los
embalsamadores.

Era representado como un
hombre con cabeza de
chacal negro por el color
de la putrefaccion de los
cuerpos y la tierra fértil.

Fue hijo ilegitimo de Seth
y el encargado de
embalsamar y proteger el
cuerpo difunto de Osiris.

Anubis estaba relacionado
con la muerte y la vida de
ultratumba y era el
protector y guia de los
difuntos.

Era pintado de color negro
porque representaba la
regeneracion, la
conservacion eterna y la
fertilidad.

Al igual que Seth, en sus
manos portaba un cetro
uas y un Anj.

Dios de la realeza en el
cielo, la guerra y la caza.

Habitualmente se
representaba como un
hombre con cabeza de
halcon y wuna Corona
Doble, que significaba la
unificacion de Egipto.

Hijo de Isis y Osirs. Fue
criado y entrenado por
Thot y derroté a Seth,
vengando asi a su padre y
apoderandose del trono de
Egipto.

Horus era valiente,
honorable y recto, pero en
ocasiones pecaba de
codicioso y testarudo.

Representaba la vida, era
el protector de Osiris en la
Duaat y ayudaba al dios
Ra a luchar contra la gran
serpiente Apofis.

Como todos los dioses
poderosos de Egipto,
usualmente portaba un
cetro uas y un Anj.

Tabla 1. Descripcién y caracteristicas de los dioses protagonistas del mito




Descripcion real del mito

De la union de Nut, personificacion del cielo y Geb, personificacion de la tierra nacen sus cuatro hijos:
Osiris, Seth, Isis y Neftis.

Nut y Geb dividieron en dos Egipto para darle a cada uno de sus hijos varones una parte. A Osiris, el
primogénito, le otorgaron las tierras fértiles y a Seth, el segundo hijo, le ofrecieron las tierras desérticas.
Osiris se convirtio en el primer faradn de Egipto e invento la religién y la agricultura, brindando asi
prosperidad al pueblo egipcio. Seth, que solo poseia un mar de arena, empezé a sembrar la semilla de la
envidia en su interior.

Cuando crecieron Osiris se emparejé con Isis y Seth con Neftis. Esta Gltima ansiaba un hijo con todas sus
fuerzas pero Seth no podia darselo asi que ide6 un plan para poder conseguirlo: aprovechar el poder de su
magia para convertirse en su hermana Isis y poder quedarse embarazada de Osiris. De esta union nacera
Anubis, dios del mundo de los muertos. Cuando Seth fue conocedor del engafio de su amada esposa con su
hermano Osiris decidi6 tenderle una trampa para acabar con su vida y heredar sus tierras y su titulo de
faraon.

Seth organizd un banquete con otros 73 conspiradores al que invit6 a su hermano Osiris. En medio de la
celebracion Seth mostr6 un sarcéfago y dijo que se lo regalaria a la persona que cupiese perfectamente en
él. La muerte para los egipcios era algo muy sagrado y un tener un sarcéfago tan lujoso como ese era todo
un privilegio. Todos los invitados al banquete probaron a entrar en él pero a unos les quedaba grande y
otros ni siquiera cabian. Esto era porque el sarcéfago tenia las medidas exactas para Osiris. Cuando lleg6
su turno se dirigio al sarcofago y procedié a entrar en él a lo que Seth y otros conspiradores agarraron la
tapa y la sellaron dejando asi a Osiris encerrado dentro del sarc6fago sin ninguna posibilidad de poder
escapar.

Una vez atrapado lo llevaron hacia el rio Nilo y lo arrojaron a él dando por supuesto que desapareceria para
siempre. Api, dios del Nilo, lo arrastrd hacia las costas fenicias donde top6 con un arbusto y, con el paso
del tiempo, nacid un arbol con el sarc6fago incrustado en su tronco. Malcandro, rey de esas tierras, talé ese
arbol para construir un pilar en su palacio.

Isis se entera de la traicion de Seth y decide ir en busca del cuerpo de su marido para darle la sepultura que
un dios merece. Ayudada y escoltada por los animales le llevan hasta el palacio del rey Malcandro donde
encuentra el cuerpo de Osiris. Esta decide traerlo de vuelta a Egipto y lo esconde en los pantanos del delta
para que Seth no lo descubra pero, desgraciadamente, lo hace y entra en c6lera asi que lo separa en 14 partes
que esparce a lo largo del Nilo para servirle de alimento a los cocodrilos. Es aqui donde empieza el
verdadero reto de Isis.

Encontrar todas estas partes no fue nada facil pero con la ayuda de Neftis consigui6 13 de ellas ya que la
gue falta fue ingerida por algunos peces del Nilo. Reconstruyeron su cuerpo con los poderes de Isis y mas
tarde Anubis lo embalsamd convirtiéndolo asi en la primera momia de Egipto y nuevo dios del mundo de
los muertos.

Isis y Osiris tienen un hijo: Horus, dios de la guerra, que sera el encargado de luchar contra Seth por el
trono de Egipto’.

1 Tanto la historia del mito como las imagenes y personalidades de los distintos dioses se tratan de
interpretaciones reales de la mitologia egipcia.



Jugabilidad

Resumen del Juego

La Muerte de Osiris pretende fusionar la estrategia que ofrece el hand management, propia de los juegos
como la Fallera Calavera o Virus!, afiadiéndole una mecénica de ROL propio de juegos como el Lobo o
Munchkin.

Es un juego de mesa de dos a cinco jugadores, en el cual se podrd hacer uso de una aplicacion movil
(actualmente solo para Android, pero en un futuro se buscara hacerla multiplataforma) para afiadirle mas
mecénicas al juego y por tanto hacerlo més divertido.

Cuenta con un modo de juego normal, donde ganara el jugador que antes consiga reunir todas las partes de
Osiris que sean necesarias, y la App ofrece un modo de juego contrarreloj, donde el jugador que juegue
como Seth, debera evitar que algun otro redna todas las partes de Osiris durante los turnos establecidos.

La Muerte de Osiris es un juego filler, es decir, sus normas y mecanicas son muy faciles de entender, la
duracion de las partidas es realmente corta, entorno a 30 minutos, y su sencillez en cuanto a componentes
del juego permite que sea totalmente transportable, cabiendo incluso en un bolsillo, y que se pueda jugar
en cualquier sitio sin necesitar de un gran espacio. Sin embargo, a pesar de su simplicidad, este juego ofrece
horas y horas de diversion y entretenimiento para poder pasar un buen rato con amigos o familiares.

Experiencia del Jugador

Como jugador, deberds reunir las partes del cuerpo de Osiris bajandolas de tu propia baraja o
arrebatandoselas a otros jugadores. Sin embargo, también deberas defender tus propias partes del cuerpo
de los posibles ataques.

Roba cartas del mazo central, baja partes del cuerpo a la mesa, protégelas con cartas de defensa y ataca a
los demas jugadores con las cartas de ataque. Usa hechizos para entorpecer a los demas dioses y se el
primero en resucitar al todopoderoso Osiris. Ademas, con la aplicacion podrés disfrutar de diferentes retos
durante la partida o demostrar tu conocimiento sobre la mitologia egipcia para obtener grandes
recompensas, con preguntas al mas puro estilo Trivial.

Tu objetivo es demostrar ser un gran estratega con el manejo de las cartas y tu ingenio, llevando al limite
las caracteristicas que los roles te ofrecen. Podras aprovecharte de la mecéanica de ROL oculto para usar
cualquier ventaja aunque no sea la tuya, pero cuidado, si algln jugador te pilla haciendo uso de mas de una
ventaja o no realizando tu desventaja podra juzgarte y obligarte a demostrar tu verdadero ROL durante el
resto de la partida.

Pautas de Juego

Al ser un juego destinado a un puablico a partir de ocho afios, las ilustraciones no podran mostrar ningun
tipo de violencia brutal y no deberan ser hiperrealistas. Las normas deberan ser simples y poco enrevesadas,
de forma que todo el mundo pueda entenderlas. El juego no deberd contener ningdn tipo de vocabulario
soez ni podra tener mecanicas que pueda aterrorizar a los mas pequefios.

Los lenguajes principales tanto del juego fisico como de la aplicacion serén el castellano, el valenciano y
el inglés, y més tarde se traducira a los idiomas que sean necesarios.



Objetivos y Recompensas del juego

El objetivo principal del juego sera conseguir y bajar 4 cartas Cuerpo a la mesa. Gana el primer jugador
gue consiga hacerlo.

Recompensas Penalizaciones

Mantener el ROL oculto. Al no conocerse el ROL | Tener el ROL descubierto. Al conocerse el
del jugador, esto le permitira hacer “trampas” y | ROL del jugador, esto le impedira usar otras
utilizar las ventajas de otro ROL si asi lo ve | ventajas que no sean la suya y estara obligado a
conveniente. Ademas, tampoco tendra por qué | realizar su desventaja cuando sea necesario.
realizar la desventaja de su ROL ya que no se cual es | Ademas, en caso de no haber usado su activa, esta
y podra seguir usando su activa cuando lo desee. ya no tendra utilidad durante el resto de la partida.

Atacar a un jugador. Si el jugador ataca a una carta | Ser atacado por un jugador. Si el jugador es
Cuerpo de otro jugador y sale victorioso, este le | atacado por otro jugador y no es capaz de
arrebatara la carta Cuerpo que ha atacado y se | defender su carta Cuerpo, este pierde dicha carta
quedara sobre la mesa. Cuerpo.

Defenderte de un jugador. Si el jugador consigue | Ser defendido por un jugador. Si el jugador
defender su carta Cuerpo del ataque de otro jugador, | ataca la carta Cuerpo de otro pero esta es
ya sea mediante las cartas de defensa o la ventaja de | defendida, perdera las acciones que haya gastado
algin ROL, este conservara la carta Cuerpo sobre su | en el ataque y las cartas usadas para este seran
parte de la mesa. descartadas.

Acusar satisfactoriamente. Si el jugador acusa a | Acusar erréneamente. Si el jugador acusa a otro
otro jugador y gana el juicio, este robara dos cartas | jugador y pierde el juicio, este debera
del mazo central. Ademas, si no es el jugador | intercambiar el ROL con el jugador acusado, por
acusador pero si ha apoyado la acusacion, robara una | lo que tendra su rol descubierto durante el resto
carta del mazo central. de la partida. Ademas el jugador acusado robara
dos cartas aleatorias del acusador y una carta
Acertar la pregunta de Trivia. Si el jugador recurre | aleatoria a cada jugador que apoy6 la acusacion.
a la mecanica de Trivia y este acierta la pregunta,
sera recompensado, siendo la recompensa mejor | Fallar la pregunta de Trivia. Si el jugador
conforme mas dificil sea la pregunta respondida. recurre a lamecanica de Triviay fallala pregunta,
perdera una accidén de su turno.

Tabla 2. Recompensas y penalizaciones del juego de mesa.



Mecanicas de Juego

Normas generales

Primeramente se le repartiran al jugador 5 cartas que conformaran su mazo personal. Las cartas sobrantes
conformaran el mazo central. Seguido de esto se repartiran los roles de forma aleatoria y estos seran ocultos,
es decir, solo podré ver el rol el poseedor de la carta.

Cada rol, dependiendo del papel en el mito, tendrd una ventaja y una desventaja con las que jugar durante
toda la partida y una activa que podré usar una vez en toda la partida a cambio de desvelar su rol (con las
consecuencias gue esto conlleva).

Durante todas las partidas se deberan seguir las siguientes normas:
e Solamente podras tener en tu mano un méaximo de 10 cartas.

e Al no conocerse el rol de cada uno, los jugadores podran hacer trampas y utilizar las ventajas de
otros jugadores si asi lo creen conveniente.

e Solo se puede bajar una carta Cuerpo por turno.

En cada turno se podran realizar 2 acciones o pasar el turno.

Acciones disponibles para el jugador

e Robar del mazo central (1 accidn)
e Jugar una carta de su mazo (1 accién)
e Bajar una carta cuerpo (1 accion)

e Acusar a un jugador (2 acciones). Se puede acusar si sospechas que un jugador esta usando la
ventaja de un rol que no tiene o si no esta realizado la desventaja de su rol. Una vez realizada la
acusacion se debera votar si sigue hacia delante o se deniega dependiendo de si hay mayoria o no.
Aqui pueden ocurrir 2 cosas:

o Tener razon: El jugador acusado debera mostrar su rol durante el resto de la partida y, por
tanto, todos conoceran cuales son sus privilegios y sus desventajas, lo que favorecera a los
demas jugadores y penalizara al acusado. Ademas, el acusador robara dos cartas del mazo
central y los que le apoyaron una cada uno.

o No tener razon: El jugador acusado debera darle al acusador su rol (ya desvelado) e
intercambiarlo con el rol de este, el cual no ha sido mostrado todavia. El jugador acusado
robard dos cartas aleatorias al acusador y una carta aleatoria a cada jugador que lo apoyo.

* Si la acusacion se lleva a cabo y el jugador tiene que desvelar su ROL ya no se puede usar la activa de
este, independientemente del resultado de la acusacion.



Cartas

CARTAS CUERPO

Estas son las cartas que simbolizan las partes del cuerpo de Osiris que Seth esparcio por el Nilo. El objetivo
del juego serd bajar estas a la mesa y ganar si se consigue tener 4 en ella. Cada una tiene un nivel de defensa,
que aumentara segun la parte del cuerpo.

Nombre Habilidad

Cerebro 12 puntos de defensa
Corazon 11 puntos de defensa
Craneo 10 puntos de defensa
Espina dorsal 9 puntos de defensa
Pulmoén 8 puntos de defensa
Costillas 6 puntos de defensa
Higado 6 puntos de defensa
Pelvis 5 puntos de defensa
Lengua 5 puntos de defensa
Ojo 4 puntos de defensa
Fémur 3 puntos de defensa
Cubito + radio 3 puntos de defensa
Pie 1 punto de defensa

Mano 1 punto de defensa

Tabla 3. Nombrey habilidad de cada carta Cuerpo.



CARTAS ATAQUE

Las cartas de Atague sirven para enfrentarte a las cartas Cuerpo de algun jugador, la que tu elijas. Si este
tiene mas de una carta cuerpo bajada a la mesa, no se podran sumar las defensas de todas, solo valdra la
defensa de la carta atacada. En caso de empate, gana la carta cuerpo.

Nombre Habilidad
Cobra De 3 a 4 puntos de ataque
Cocodrilo De 5 a 6 puntos de ataque
Hipop6tamo De 7 a 8 puntos de ataque

Descartas cualquier carta Cuerpo (y su
Ammyt Gato, si las tiene) ignorando cualquier
tipo de defensa.

Afade +1 a la fuerza de ataque a Cobras,

Cocodrilos e Hipopdtamos. No se puede

jugar sola ni con otra carta Langosta. No
consume accion.

Langosta

Tabla 4. Nombre y habilidad de cada carta Ataque.

CARTAS DEFENSA

Serviran para defenderse de los Ataques y Hechizos de los demas jugadores y proteger tus cartas Cuerpo.

Nombre Habilidad

Posiciona esta carta sobre una de tus
cartas Cuerpo y las cartas Cobra,
Cocodrilo e Hipop6tamo ya no le

afectaran.

Gato

Te proteges del Ataque de un rival. Al no
utilizarla durante tu turno y ser
provocado por otro jugador esto no te
cuenta como una accion.

Shen

Te proteges de un Hechizo. Al no
utilizarla durante tu turno y ser
provocado por otro jugador esto no te
cuenta como una accion.

Anj

Tabla 5. Nombre y habilidad de cada carta Defensa.



CARTAS HECHIZO

Estas cartas tienen diferentes utilidades y serviran tanto para el beneficio propio como para entorpecer o
tomar ventaja de algln otro jugador.

Nombre Habilidad

Todos los jugadores ofrecen la carta que

quieran de su mazo sin desvelarla, el que

Trueque divino la usa, debe ofrecer la carta que quiera a

cambio de una de estas sin desvelarla
tampoco.

Descartas tantas cartas de tu mazo como
Ofrenda a Osiris quieras y roba el mismo nimero de cartas
del mazo central.

Todas las cartas Cuerpo que haya sobre
la mesa vuelven al mazo central y se
Furia de Seth baraja. Las cartas Gato van al mazo de
descartes. (Consejo: para partidas cortas
no incluirla).

Distrae a un Gato posicionado en una
. carta Cuerpo para gue la descuide y

Ovillo

vuelva a ser vulnerable. La carta Gato y
Ovillo pasan al mazo de descartes.

Puedes preguntarle a otro jugador lo que
quieras y este debe contestar con total
Pluma de Maat sinceridad. La respuesta a la pregunta
tiene que ser siempre de si 0 no.
No cuesta accion.

Lanzasela a otro jugador para quitarle 1

Peces del Nilo ., Jeasts
accion en su siguiente turno.

Ojo de Horus Permite ver el rol de un jugador.

Tabla 6. Nombre y habilidad de cada carta Hechizo.



Roles

ROL Ventaja, desventaja y activa
Ventaja: Puedes robar tres cartas del mazo central, quedarte una, dejar una debajo
de este y dejar la otra encima en el orden que desees.
Desventaja: Los Hipop6tamos que usen en tu contra ignoraran cualquier tipo de
SETH . .
defensa (incluido Gatos).
Activa: Descarta una parte del cuerpo de dos jugadores diferentes (si tienen gatos,
estos se descartan).
Ventaja: La carta Cocodrilo no te afecta, por tanto ningln jugador podra atacarte
con ellas.
ISIS Desventaja: Por cada segunda carta Cuerpo gue se baja en una misma ronda a la
mesa (sin contar las tuyas), pierdes 1 accion en tu siguiente turno.
Activa: Roba las dos cartas Cocodrilo que desees del mazo central.
Ventaja: Los hechizos no gastan accion si los usas en el turno que los has robado.

NEFTIS Desventaja: Por cada segunda carta Cuerpo arrebatada a otros jugadores en la
misma ronda (menos si lo haces td), pierdes 1 accién en tu siguiente turno.
Activa: Roba los dos hechizos que desees del mazo central.

Ventaja: Puedes decidir si robar del mazo central o del mazo de descartes, eso si,
s6lo podras robar cartas descartadas utilizadas en la ronda anterior (si no ha habido
descartes en la anterior ronda, no tienes esta opcion).

ANUBIS . . .,
Desventaja: Por cada carta que robes del mazo de descartes pierdes una accién en
tu siguiente turno.

Activa: Roba las dos cartas que quieras del mazo de descartes.
Ventaja: Tus cartas Cuerpo tienen +1 de defensa y tus cartas de ataque +1 de
ataque.

HORUS Desventaja: Tus ataques y defensas solo se podrén ganar o perder, en caso de

empate, contara como batalla perdida.

Activa: Tu siguiente ataque ignora el efecto de los Gatos y los Shen. No consume
accion.

Tabla 7. Ventajas, desventajas y activas ofrecidas por cada dios.




Aplicacion complementaria

La aplicacion complementaria ofrece tres nuevas mecénicas para las partidas y un modo de juego
contrarreloj, lo cual se va a detallar en este punto. Sin embargo, esta también ofrece muchas otras
funcionalidades como puede ser un modo ambientacién o poder decidir aleatoriamente quién empieza la
partida que no se contemplan en este GDD. Para saber mas sobre estas se puede consultar el Anexo 6, donde
se encuentran todos los mockups de las funciones de la App completamente explicados.

MECANICAS EXTRA ANADIDAS

Mecanica

Descripcion

TRIVIA

El jugador podré usar una accion de su turno para recurrir a la mecénica de trivia.
En esta, al jugador se le lanzara una pregunta relacionada con la mitologia egipcia
y se le mostraran cuatro posibles respuestas (tres erréneas y una correcta). Este
tendra 30 segundos para responder y pueden ocurrir dos escenarios:

e Acierta: serd premiado con una recompensa acorde con la dificultad de la
pregunta.

o Falla: el jugador perdera la accion usada.

Solo se puede usar esta mecanica una vez por turno.

ACUSACION

Al usar la aplicacion para complementar las partidas, la acusacion del juego fisico
serd sustituida por la mecanica de acusacion de la App.

Esta funciona exactamente igual que en el juego fisico, pero no habra votacion para
decidir si se juzga o no al jugador y la app decidira si la persona acusada es culpable
0 inocente. Ademas, la aplicacion puede mentir y decidir que el jugador sea
inocente siendo realmente culpable (pero nunca al contrario), aungue si se acusa de
forma repetida a un jugador, esta acabara revelando la verdad.

La penalizacion también cambia respecto a la del juego fisico. Si el acusador no ha
tenido razon, debera descartarse la mitad de su mazo (hacia la izquierda o derecha,
lo dira la app) al alza. La recompensa por haber tenido razén es la misma.

JUMPSCARE

Durante el transcurso de la partida, cada cierto tiempo (aleatorio o establecido por
el jugador) la app plantea acciones relacionadas con el juego:

o Maldiciones: efectos, normalmente negativos, que perduran hasta el
siguiente jumpscare.

e Retos: acciones que deberan realizar los jugadores que correspondan

Tabla 8. Descripcién de las mecdnicas ofrecidas por la aplicacién complementaria.




MODOS DE JUEGO ANADIDOS

Modo de juego Descripcién
En este nuevo modo de juego, todos los jugadores deben conseguir cuatro partes
del cuerpo de Osiris para ganar menos el que encarne el ROL de Seth, el objetivo
principal del cual sera evitar que esto ocurra. Si ningan jugador reune las cartas
Cuerpos necesarias antes del turno establecido al iniciar la partida, Seth habra
CONTRARRELOJ

ganado.

El modo de juego contrarreloj tiene las mismas mecanicas de la App que una
partida normal, solo que se afiadiran jumpscares exclusivos para ayudar al ROL de
Seth a cumplir su objetivo.

Tabla 9. Descripcion de los modos de juego ofrecidos por la aplicacién complementaria.

Contenido del juego de mesa

e Aplicacion movil gratuita.

e 5 cartas alargada con la informacion de todos los roles resumida.

e 5cartas de ROL.

e Mazo compuesto de 82 cartas divididas en los siguientes tipos:

o 14 cartas Cuerpo (una de cada).

o 27 cartas de ataque (10 Cobra, 8 Cocodrilo, 3 Hipopotamo, 1 Ammyt, 5 Langosta).

o 15 cartas de defensa (5 Gato, 5 Shen, 5 Anj).

o 29 cartas de hechizo (3 Trueque divino, 2 Ofrenda a Osiris, 1 Furia de Seth, 10 Ovillo de
lana, 5 Pluma de Maat, 5 Peces del Nilo, 3 Ojo de Horus).




Estética del juego fisico y de la aplicacion

A continuacidon se mostraran las cartas del juego fisico ilustradas y maquetadas por Victoria Martinez y las
pantallas finales de la aplicacion actualmente desarrolladas. En caso de querer informarse mas acerca del
estilo del juego, el porqué de los colores escogidos o las decisiones que se tomaron para el disefio, se puede
consultar todo en su trabajo final de grado llamado: “La muerte de Osiris: Proyecto de juego de mesa”.

Juego fisico

Cartas cuerpo

ORGANO ORGANO

ORGANO

Figura 3. Carta Cuerpo ‘Crdneo’. Figura 4. Carta Cuerpo ‘Pulmones’.



O

Figura 5. Carta Cuerpo ‘Costillas’. Figura 6. Carta Cuerpo ‘Mano’.

Figura 7. Carta Cuerpo ‘Brazo’.



Cartas de ataque

Cocodrilo

Figura 8. Carta Ataque ‘Cobra’. Figura 9. Carta Ataque ‘Cocodrilo’.

“Aque nistotaquo dolliam ea as et re”

Figura 10. Carta Ataque ‘Hipopdétamo’.



Cartas de defensa

“Aque nistotaquo dolliam ea as et re”

Protégete de los hechizos utilizando este
amuleto. Utiliza esta carta cuando se lan-
ce un echizo y no quieras que te afecte

Figura 11. Carta Defensa ‘Anj’.

Shen

Wi,

@)

“Aque nistotaquo dolliam ea as et re”

Protégete del ataque de un rival utilizan-
do este amuleto. Utiliza esta carta cuando
te ataguen y no quieras que te afecte.

Gato

“Aque nistotaquo dolliam ea as et re”

Defiende tus cartas cuerpo poniéndola
encima de una de ellas. Cobras, cocodri-
los e hipopétamos no le afectaran

Figura 13. Carta Defensa ‘Gato’.

Figura 12. Carta Defensa ‘Shen’.




Cartas de hechizo

Figura 14. Carta Hechizo ‘Ofrenda a Osiris’. Figura 15. Carta Hechizo ‘Ovillo de lana’.

Figura 16. Carta Hechizo ‘Pluma de Maat’.



Cartas de ROL

Horus

Figura 17. Carta de ROL ‘Horus’.

Isis

Diosa madre y de todos los dioses

Figura 18. Carta de ROL ‘Isis".



Miscelanea

Figura 19. Reverso de las cartas normales. Figura 20. Reverso de las cartas de ROL.



Aplicacion mévil complementaria

Mapa de navegacion

A continuacion se muestra el mapa de navegacion de la aplicacion de “La muerte de Osiris”, en el cual se
puede percibir la navegacion entre las distintas pantallas de esta. Se trata de una estructura tipica en este
tipo de aplicaciones, donde tras el splash de bienvenida se llega al mend principal y desde él se puede
navegar hacia todas las demas funciones.

Detalle
producto

Normas de la Normas del Detalle de
APP juego fisico partida
Detalle \ / ¢
expansion Historial de
Normas Splash partidas
\ bienvenida
Expansiones } Configuracion
Otros
preductos \ / e
Ment principal
Decidir quien / \ s
; Créditos
empieza 'y X
- Modo
Tutorial v ambientacion
/ \ s Nombre de
) los jugadores Tienda
Tutorial (seleccion rol)
Tutorial APP partida normal ¢ ¢
Introduccion e?r‘te’tcalzlli
Mecanica Miant: parida Mend final de
Trvia [€¥] (pattida > partida
normal)
Mecanica Mecanica
Acusacion Jumpscare

Respecto al mapa mostrado, hay ventanas representadas mediante un rectangulo de color verde. Esto se
debe a que existe una barra inferior en dichas pantallas, la cual permite navegar hacia los menus de
“Normas”, “Historial de partidas”, “Configuracion”, “FAQ” y al propio “Menu principal”. Esta decision se
tomé para poder simplificarlo y no hacerlo méas enrevesado de lo que actualmente es.



Decidir quién empieza

< éQuién empieza? < éQuién empieza?

Benito Antonio

Jugadores de |a ultima partida

TUTORIAL

( MODO AMBIENTE

DECIDIR DECIDIR

< éQuién empieza? < iQuién empieza?

Benito Antonio Pol Granch
Paulo Londra Michael Torres

Mauro Ezequiel Benito Antonio

Jugadores de la dlti Jugadores de la dltima partida

DECIDIR VOLVER A DECIDIR DECIDIR

Figura 22. Disefio final de las pantallas de la funcionalidad ‘Quién empieza’.



Configuracion

Configurccion
Audio
Idioma
Musica
Texto

Jump Scare

Configurcicion

Audio

Musica

(1) >

Pieza 1 Pieza 2

> 4

Jump Scare

Configurccion Configurccion
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Idioma

. Ak
k(OB
DQwd

%)
=}
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=]

Efectos
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8

Osiris

L VAN

Idioma
Musica Mdsica
Texto Texto

Jump Scare Jump Scare

Configuracion Configuracion
Audio Audio
Idioma Idioma
Musica Musica

Texto

El veloz murciélago
hind( comia feliz codillo Jump Scare

y kiwi
C Intérvalos en minutos \ 2

Coxda® mitwstns = activard la Funcide de Jump Scare
enla parica

el .
x Funcién aleatoria

A 8 O B &

Figura 23. Diseiio final de la pantalla de ‘Configuracion’.




Menu final de partida

iSe acabod! iSe acabo! iSe accabo!

Este es un pequafio resumen de vuestra partida Este es un pequefic resumen de vuestra partida Este es un pequefio resumen de vuestra partida

Personajes

h
Set Pol Granch Benito Antonio

Horus Myke Towers Benito Antonio Jump Scare
Anubis Qzuna Ozuna
02:34 = Maldicién carta corrupta
Pol Granch

03:52 = Maldicion -1 defensa

Acusaciones Ozuna

05:06 = Maldicién carta corrupta

VOLVER A JUGAR VOLVER A JUGAR VOLVER A JUGAR @

iSe acabd!

Este es un pequefio resumen de vuestra partida

Acusaciones ¢Con qU|en? ¢Estas seguro de que quieres
volver al menu principal?

Tu partida se guardara en el historial y podras
Jum P Scare volver a verla cuando quieras

03:52 ' Maldicion -1 defensa
05:06 | Maldicion carta corrupta
OTROS JUGADORES CANCELAR )

VOLVER A JUGAR @

02:34 = Maldicion carta corrupta
MISMOS JUGADORES

Figura 24. Disefio final de la pantalla de ‘Menti final de partida’.



Mecanica de ‘Trivia’

® (Cooze) D

O, ()
SN 2

iCual es el animal cuyos atributos
se veneraban en el Antiguo Egipto?

Hipopotamo

Gato

ACUSAR
TRIVIA

FINALIZAR PARTIDA

@ Cov26) O

*e

;Cual es el animal cuyos atributos
se veneraban en el Antiguo Egipto?

Hipopotamo Hipopotamo

@ (Cooze) D

¢ o

;Cual es el animal cuyos atributos
se veneraban en el Antiguo Egipto?

Hipopétamo

Gato

X

iIENHORABUENA!

Por tu acierto has conseguido:

2 Acciones extra

en este turno

Figura 25. Disefio final de las pantallas de la mecdnica ‘Trivia’



Mecanica de Jumpscare

iMALDICION!

Las Cartas Cuerpo que sean
Organos pasan a tener -1 de
defensa hasta el siguiente reto -1 de defensa

ACUSAR

o ! S
ﬁVﬁ ACUSAR

TRIVIA

FINALIZAR PARTIDA

FINALIZAR PARTIDA

Figura 26. Disefio final de las pantallas de la mecdnica Jumpscare’.



