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RESUMEN

En los ultimos anos, ha habido un boom en los videojuegos de terror de su-
pervivencia cooperativo, los cuales han tenido distintas temadticas, pero el mismo
proposito: el de asustar al jugador; es asi como los desarrolladores de estos jue-
gos han buscado distintas maneras para asustar a sus jugadores, teniendo distintos
“monstruos” al acecho, algunos mas intimidantes que otros y los mas interesantes,
los que juegan con la psicologia de las personas. En estos tltimos es en los que esta
memoria se enfocara.

Los doppelgangers son un elemento bastante ocupado en el ambito del terror y los
videojuegos; estos seres sobrenaturales tienen el aspecto del avatar del jugador y
actian similar a como él. Los doppelgangers generan un miedo y rechazo en las per-
sonas por el hecho de ser cercanos a la apariencia humana sin ser humanos, lo que los
acerca al uncanny valley. En los videojuegos de terror de supervivencia cooperativo,
esta clase de enemigos ha sido utilizada para confundir al jugador.

La problematica principal es que esta mecanica es muy basica; lo tinico que se busca
lograr es un momento corto de incomodidad para el jugador. Usualmente, el enemi-
go doppelganger es solo una copia visual de los jugadores que en pocas ocasiones
tiene lineas de didlogo; lo malo es que estas lineas de didlogo ya estan pregrabadas.
Comunmente, el idioma escogido es el inglés y es un didlogo tan basico o palabras
que realmente ningin jugador dirfa.

Ahora, otra de las problematicas observadas iltimamente en la mayoria de juegos
de terror actuales, ya sean cooperativos o no, es el no uso de otras herramientas
para asustar a los jugadores; la mayoria de juegos utilizan monstruos feos y grotes-
cos o jumpscares/screamers, estos ultimos siendo sobreexplotados en los juegos de
terror que contienen enemigos tipo “mascotas”, ej.: Finding Frankie, Poppy Play-
time, Garten of Banban, etc. El enfoque a los doppelgangers surge principalmente
por el potencial no explorado de estos y del no uso de diferentes herramientas y/o
mecanicas.

Es posible jugar con la psicologia de los jugadores para obtener mejores resultados
creando miedo en estos y es bastante simple de realizar; después de todo, el cerebro
suele ir rellenando los espacios vacios de una idea, aumentando asi su efecto. Esto se

puede ver sobre todo con los objetos que se acercan mucho al uncanny valley o valle
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de lo inquietante; a la mente le incomodan las cosas muy cercanas a lo humano sin
llegar a ser humano; para el cerebro, el objeto debe ser lo uno o lo otro.

El objetivo de esta memoria es usar al doppelganger y mejorar su mecéanica en los
juegos, usando su similitud a los jugadores en los aspectos de apariencia y voz. Para
esto se utilizara una de las funciones basicas de cualquier juego cooperativo de este

estilo, que es el chat de voz.



1. Introduccion

Los videojuegos de terror de supervivencia cooperativo han tenido un boom en el
ultimo tiempo [I]; esto puede ser un poco explicado debido a la época de pandemia
que se vividé hace unos cuantos anos atras. El atractivo de estos juegos ha sido en su
mayoria el sistema de cooperacion; en estos juegos puedes invitar usualmente hasta 3
amigos, es decir, que en total juegan 4 jugadores. Al jugar en computadora y utilizar
mods, puede que esa cantidad sea ain mayor.

Ahora, en el caso de los juegos de terror, si observamos el pasado, este género de
videojuegos siempre ha sido bien recibido por el publico, esto sobre todo porque su
publico suele ser amplio y la sensacién de miedo es atrayente para ellos. Este género
no discrimina habilidades, género ni edades.

Cuando se combinan ambos géneros de videojuegos, se genera una euforia iniguala-
ble; ain hay una sensacion de miedo de por medio, pero este se va transformando
conforme se desarrolle la partida.

Un jugador puede sentir miedo de un enemigo, pero a la vez tiene la posibilidad, en
la mayoria de los casos, de defenderse o de que otro jugador lo defienda, generando
asi un momento lleno de emociones; en si, es el jugador el que controla qué accién
realizar segin lo que esté pasando en la partida [2].

En los juegos de terror de supervivencia cooperativo o también llamados Co-Op
survival horror se han usado bastantes tipos distintos de enemigos; uno de los méas
interesantes en el posible potencial que pueden llegar a tener son los doppelgangers.
Estos han sido un tema recurrente tanto en literatura como en peliculas y en video-
juegos [3]; en estos dltimos han estado en distintos tipos de géneros.

El doppelganger en su esencia es una copia del avatar del jugador [4], llegando a ser
casi su sombra; esto es importante, ya que el avatar del jugador es una manifesta-

cién de él; en si, el jugador se ve a si mismo en su avatar [5] [6], por lo que ver un
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enemigo tan parecido a €l crea un efecto de duda que se puede usar en su contra en
los videojuegos.

Al mejorar esta mecdanica, se puede lograr que este enemigo no solo utilice la aparien-
cia del jugador, sino que también su voz. Esta cercania con los jugadores hara que la
dificultad del juego aumente, esto debido a la obstruccién de la cooperacién entre los
jugadores. Esta mecanica, que es interesante y desafiante, hace que el doppelganger
tenga la esencia que siempre ha debido tener en los juegos, y es la de ser un clon
malvado del jugador.

La relevancia de este estudio radica en su potencial para influir en el diseno de futu-
ros videojuegos del género de terror de supervivencia cooperativo, ofreciendo valiosos
insights para desarrolladores y disenadores. Con esta evaluacion de la mecéanica dop-
pelgangers se busca determinar su efectividad con respecto a los jugadores, esto en
términos de inmersion, desafio y estéticas. Este proyecto pretende contribuir al avan-
ce de la industria de los videojuegos en el ambito de las mecanicas.

Para llevar a cabo este analisis, se utilizardan métodos como el estudio de casos de
juegos existentes, actuales y populares que implementan esta mecanica, asi como
una encuesta a jugadores para obtener sus percepciones y experiencias acerca de
esta mecanica mejorada en el contexto de un videojuego de este estilo.

La estructura del documento en los siguientes capitulos es: el estado del arte, en don-
de se mostrara los distintos juegos del género y cémo implementan esta mecénica,
ademas de un analisis de esta; el marco tedrico, en este se exploraran los conceptos
claves y las herramientas a utilizar; la metodologia, que detallara los métodos de in-
vestigacion y la implementacion; los resultados y anélisis, en donde se presentaran los
hallazgos del estudio; y finalmente, las conclusiones y recomendaciones para futuros

trabajos.

1.1. Objetivos

En esta seccién se mostraran el objetivo general, ademds de los objetivos especifi-

cos a cumplir.

1.1.1. Objetivo General

Investigar la mecédnica de doppelgangers en los videojuegos de terror de supervi-

vencia cooperativo, para evaluar cémo afecta la jugabilidad y la percepcion de los
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jugadores, y asi generar una comprension detallada de las ventajas y desventajas

para futuros desarrollos.

1.1.2. Objetivos especificos

1. Crear un videojuego de terror de supervivencia cooperativo, utilizando Unity

como motor y C# para la programacion.
2. Implementar online para agregar la funcién multijugador.

3. Implementar chat de voz para la comunicacién entre jugadores y el uso de este

para funcionamiento de la mecanica.
4. Desarrollar mecénica doppelganger para evaluarla.
5. Desarrollar un nivel con enemigos sin la mecanica doppelganger para comparar.

6. Crear encuesta para obtener opiniones de los participantes acerca de la mecani-

ca.

7. Realizar pruebas de usuario del prototipo del videojuego para comprobar la

mecanica.

8. Analizar datos de la encuesta para verificar el cumplimiento de hipdtesis.

1.2. Hipdtesis

La mecéanica de doppelgangers dentro de un juego de terror de supervivencia

cooperativo genera mas miedo y desconfianza entre los jugadores.



2. Estado del Arte

En esta seccién se cubriran los principales juegos de terror de supervivencia coope-

rativo actuales que emplean esta mecanica de doppelgangers y cémo la implementan.

2.1. Lethal Company

Lethal Company [7] es un juego desarrollado y editado por Zeekers, lanzado con
acceso anticipado el 23 de octubre del 2023 en Steam. Aqui, el jugador adopta la
calidad de trabajador de “La Compania”, los cuales se encargaran de buscar chata-
rra en las instalaciones abandonadas de distintas lunas, cumpliendo asi una cuota
que ird aumentando cada vez que se logre completar. El dinero obtenido podra ser
utilizado para comprar distintas cosas, como palas, linternas, trajes personalizables,
viajes a lunas, etc.

Cada luna contard con una dificultad distinta, esto debido a la cantidad y variedad
de enemigos, como también la dificultad de acceso a las instalaciones, la calidad de
los objetos que se podran obtener y también estados del clima que esta luna podria
tener: niebla, eclipsado, inundado, etc.

Hay una variedad de enemigos, los cuales tienen distintas mecanicas para poder
esquivarlos y enfrentarlos. Se tienen enemigos de exterior, como el guardian del bos-
que, perros sin ojos, halcones babuinos, por nombrar algunos; por otro lado, estan
los enemigos de interior, como el braken, come-hombres, bichos acumuladores, etc.
El enemigo llamado Enmascarado [8] o mimico es el que tiene la mecénica de doppel-
ganger; este enemigo estd inspirado en el SCP-035 [9], el cual trata de una méscara
cémica blanda de porcelana, que algunas veces cambiara su forma a una mueca de

tragedia, la cual poseera a sus victimas, pudiendo utilizar asi sus cuerpos. En el caso
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del Enmascarado, este podra aparecer cuando un jugador interactie con una masca-
ra de teatro y la use, o de manera espontanea en el mapa. Este enemigo perseguird a
un jugador objetivo hasta que este lo pierda de vista, el jugador muera o este enemi-
go sea eliminado; a su vez, este actuard como un jugador mas, pudiendo realizar la
mayoria de acciones que un jugador normal hara, como: correr, abrir puertas, subir
escaleras, ser teletransportado, poder entrar a la nave y salir de las instalaciones.

Lo dificil de este enemigo es lo similar de la apariencia con el jugador, teniendo solo
el elemento de la mascara y la nula reaccion de los deméds enemigos con este para

poder identificarlo como enemigo.

2.1.1. Analisis del Enmascarado

El problema principal del enmascarado es que es muy directo en su forma de ac-
tuar; este persigue automéaticamente a los jugadores sin preocuparse de los enemigos
cercanos y, cuando esta muy cerca del jugador, este extiende sus brazos. Esto no sera
tomado en cuenta en la mecanica de doppelganger; la idea es que este enemigo sea
mas “sutil” en su actuar.

Lo que se puede rescatar de su mecénica es el parentesco con el jugador, basandonos
en las habilidades que este puede usar, es decir, este tiene las mismas habilidades
de abrir puertas, recorrer el mapa al igual que un jugador y ademas subir escaleras.
Esto es importante, ya que hace que su parentesco sea bastante cercano al de un
jugador. Esto ultimo es utilizado de inspiraciéon para la creacién de la mecanica de
doppelganger de esta memoria; ademas, se le agregaran otros aspectos como el uso

de posibles emotes que el mismo jugador pueda usar.

2.1.2. Mod Skinwalkers

Los mod o modificaciones son una extension del software que usualmente la crean
los jugadores para agregar contenidos extras a los juegos; estos son compartidos entre
los usuarios para mejorar asi la experiencia de juego.

En Lethal Company, uno de los mod ma&s interesantes por tener una mecanica de
doppelganger es el Skinwalkers Mod creado por Rugbug Redfern.

Este mod contiene la mecénica de usar las voces de los jugadores durante la partida
en distintos enemigos; segun el tipo de enemigo, es la modificacién de voz que se le

hara, por ejemplo, entre més grande el enemigo, mas grave se escucha la voz.
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El problema principal con este mod es que las voces cambian segin el tamafio del
enemigo y cualquier enemigo puede usar las lineas de voz ya grabadas.

Debido a esto, muchas veces se puede deducir que es un enemigo el que esta hablando
y no un jugador. Lo interesante y lo que se toma de inspiraciéon de este mod es el

uso de las voces de los jugadores en enemigos.

(a) Vista en el juego Lethal Company
(b) Enemigo enmascarado

2.2. Content Warning

Content Warning [I0] es un juego desarrollado por thePetHen, Skog, Zorro,
Wilnyl, Philip y editado por Landfall, lanzado el 1 de abril del 2024 en Steam.
El objetivo del juego es que el jugador y sus amigos se hagan famosos en una pla-
taforma de streaming llamada “SpookTube”. Para esto, los jugadores tendran que
bajar al mundo antiguo y grabar a los diferentes enemigos y obstaculos que iran
encontrando en su camino.

Cuanto mas peligroso sea el enemigo o la situacién en la que se encuentren los juga-
dores, mas visitas obtendran en el video, lo cual ayudara a los jugadores a conseguir
la cantidad de seguidores estipulada para esa ronda; esto siempre y cuando pueda
volver al menos un jugador con la camara a la superficie.

Algunos de los enemigos que hay son bola de percebes, perro, oreja, bombardero,
mimo, etc. Los enemigos doppelgangers de este juego son Infiltrador y Streamer.

El Infiltrador [I1] es el enemigo més parecido al jugador; este actia como uno, ha-
ciendo poses y teniendo una linterna en su mano. Ademas, este enemigo copiara la
cara y sombrero del jugador que esté mas aislado. El enemigo se acercara a los ju-

gadores y su actitud dependera de con cuantos y con cudles jugadores se encuentre.
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Por ejemplo, si se encuentra solo con un jugador y este lo observa, el enemigo atacara
abrazandolo, drenando asi su vida lentamente; este proceso de observacion se acorta
si el jugador es el mismo que el infiltrador imité. En cambio, si este se encuentra con
dos jugadores y estos lo observan, este correrd y desaparecera.

El Streamer [12] es un enemigo parecido al jugador, pero mucho més grande y con
equipamiento de streaming mas avanzado que los de los jugadores; este caminara
por el mapa hasta encontrar a su jugador objetivo y lo atacard con un palo de cho-
que dejandolo noqueado por unos 5 segundos. Ademas de atacar, este enemigo ira
diciendo lineas de didlogo como si estuviera haciendo un streaming sobre el ataque
de los jugadores.

La dificultad de ambos enemigos depende de qué tan aislado del grupo de jugadores

y qué tanta atencion al detalle tenga el jugador.

2.2.1. Analisis del Infiltrador y Streamer

El infiltrador es una mecanica bastante bien hecha; de esta se puede rescatar
bastante su actuar para ser utilizado como inspiraciéon en este proyecto; eso si, no se
tomard en cuenta su forma de huir de un grupo de jugadores.

En el caso del streamer, su mecanica es demasiado agresiva, lo cual lo delata de-
masiado rapido; lo que si se puede usar de inspiracion de él es el uso de voces, ya
que estas causan un impacto en el jugador; eso si, estas voces seran las pregrabadas

dentro de la partida, asi se mimetizara mas entre los jugadores.
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(a) Vista en el juego Content Warning

(b) Enemigo infiltrador

(c) Enemigo streamer

2.3. Escape the Backrooms

Escape the Backrooms [13] es un juego desarrollado y editado por Fancy Games,
lanzado con acceso anticipado el 11 de agosto del 2022 en Steam. El juego trata
de aventurarse en grupo por las Backrooms [14], recorriendo los distintos niveles y
avanzando para poder escapar. Este contiene distintos puzzles a realizar, ademaés de
que algunos de los pisos contienen entidades peligrosas como el aullador (o bacteria),
sonriente, sabueso, raspador, etc.

El enemigo doppelganger de este juego vendria siendo la entidad del Robador de
pieles [I5], el cual es una entidad que aparecera con la apariencia del jugador y
perseguira a los jugadores que observe. Este estara hablando con los jugadores di-

ciéndoles: “; Uh, hola?, ;disculpa?, jhey!”, esto tratando de hacer que los jugadores
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se acerquen a él. Cuando esté cara a cara con un jugador, este dejara su disfraz y
lo atacard; su apariencia real es la de un ser humanoide de color gris y contiene una
boca que va desde su rostro hasta su abdomen.

No es muy dificil de esquivar a menos que el jugador se encuentre a mucha proximi-
dad de este o no pueda ocultarse. Este enemigo no puede abrir puertas ni atacar a

un jugador si este esta oculto debajo de una cama o cléset.

2.3.1. Analisis del Robador de pieles

La mecanica del robador de pieles es algo rescatable; su uso de voces y su acerca-
miento al grupo de jugadores es algo que se busca que la mecanica de este proyecto
llegue a efectuar. Su ataque también es algo rescatable; la idea principal de la mecani-
ca de este proyecto es que su ataque se efectiie lo mas cerca del jugador, asi a este
no le da tiempo de entender qué ocurre.

Lo no rescatable seria su falta de habilidades parecidas a las del jugador; este no

puede interactuar con las cosas del mundo como el jugador.

(a) Vista en el juego Escape the Backrooms

(b) Enemigo robador de pieles



3. Marco Teorico

3.1. Diseno de personajes y enemigos

El diseno tanto de los personajes no jugables amigables o NPC como de los
enemigos en los videojuegos esta siempre relacionado estrechamente con la estética
del juego. Los juegos de terror suelen disenar a sus personajes de manera grotesca o
bastante humana; hay casos en donde se acercan al valle de lo inquietante o uncanny
valley [16], generando asi un impacto més grande en el jugador.

Cabe mencionar que tltimamente ha habido un poco de cambios con respecto a este
tipo de disenos; muchos juegos han optado por una opcién un tanto inusual y esta
es la de disenar personajes tipo “mascotas”. Esto esta bastante relacionado con la
idea de poder comercializar productos, lo cual no es algo a tener en contra, pero es
mejor siempre tener en cuenta el mejor interés de estos disenos para con la estética
general del juego, ya que lo principal es poder conjugar la narrativa con esta y tener
asi una mejor inmersion.

En el caso del proyecto de esta memoria, el diseno que se busca tener para la estética
general del videojuego es una mezcla entre un estilo cartoon y lo grotesco, esto pen-
sado en que se quiere generar un acercamiento al valle de lo inquietante. La estética
general del proyecto sera la de un mundo semimagico, esto para que la mecanica del
doppelganger tenga un sentido mas malvado que uno logico.

Es importante notar que la estética de terror no es algo fijo en el diseno de video-
juegos; el terror como tal depende maés de la sensacion del jugador con respecto a
lo visual, auditivo y la narrativa como tal. Es por esto que muchas veces para los
desarrolladores es mas facil conseguir una reaccion verdadera de terror y horror con
el uso de fobias; algunas veces estas reacciones son accidentales, como es el caso de

juegos de exploracion en donde contienen aranas, espacios muy cerrados o abiertos

10
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y el mar, por nombrar algunos.

En este proyecto no se buscard la sensacion de terror a través de las fobias, sino
que lo principal sera utilizar la psicologia como el medio para lograr el miedo. Vale
aclarar que es posible que algtin jugador si pueda llegar a tener alguna sensacion de
miedo debido a alguna fobia. Esto puede ser posible debido a la variedad de fobias
que existen.

Cuando se realice el estudio a los jugadores, se buscara descartar las sensaciones de
miedo que puedan ser causadas por fobias, esto para tener un buen enfoque en el

miedo que realmente se crea por la mecdnica a mostrar.

3.1.1. Doppelgangers en los juegos

En el diseno de videojuegos, este tipo de enemigos suele integrarse de manera
bastante organica a la estética de los juegos; usualmente estos no tienen una explica-
cién muy profunda de por qué existen, pero la narrativa general del mundo del juego
hace que se implementen de manera natural.

Estos son una copia muy exacta de los jugadores, teniendo solo algunos detalles
distintivos; esto es importante tomar en consideracion, ya que este es su sello carac-
teristico tanto en este tipo de juegos como en otro tipo de juegos.

Un ejemplo bastante bueno son los impostores del videojuego Among Us. Estos son
usados por jugadores, pero sus mecanicas y habilidades son algo distintas de los
demads jugadores. Su apariencia es la misma, lo cual hace que el jugador detrds de
este impostor solo tenga que preocuparse por su actuacion.

El uso habitual de los doppelgangers en los videojuegos depende del género o publico
del juego en el cual estén.

En muchos juegos, el doppelganger aparece como una sombra del pasado del juga-
dor, es decir, una sombra que el jugador deberd superar para tener un nuevo mejor
resultado y asi sucesivamente. Aqui el jugador solo lo ve como una meta a superar
y lo usa como una medicién para ver qué le falta corregir.

En otros juegos orientados a la historia y aventura como tal, este doble del avatar del
jugador aparece como un clon malvado al cual el jugador se enfrentard en igualdad de
condiciones, con la Unica diferencia en que este no compartira las mismas estrategias
que el jugador.

Casos como estos son en los que el jugador superard sus propias mecanicas y pen-
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sard en mejores estrategias. Otras veces este clon creard una experiencia en donde el
jugador y su avatar tendran una reflexién personal. En este caso, el jugador tendra
un momento muy personal y a la vez obtendra una posible catarsis.

El doppelganger también podra aparecer en los juegos como consecuencia de la des-
conexion del jugador con su avatar; es decir, el jugador, al tener mal internet o
notar que los botones que presiona no surten efecto, se desconectara de su avatar y
observara su doppelganger en accién. Aqui es facil notar que el jugador perderd la
inmersion que tenia hasta el momento, generandole un momento de frustracién.

El dltimo caso es el mas interesante y es de los cuales se mostraron ejemplos ante-
riormente en el estado del arte; en los juegos de terror de supervivencia cooperativo
y otros casos de MMORPG y RPG, se tienen a los doppelgangers como enemigos, es
decir, entidades propias que corresponden a la narrativa y el mundo del juego. Mu-
chas veces estos entes solo poseen una descripcion y no un porqué de su existencia.
En estas instancias es cuando la mecanica de este enemigo se vuelve interesante y
bastante 1til al intentar asustar al jugador. La forma de ver a un “jugador” que
interactia contigo de manera un tanto extrana genera una sensacion de cuestiona-
miento en los jugadores.

Lo que puede generar psicologicamente esta interacciéon con el jugador es algo bas-
tante importante a tomar en cuenta. Los seres humanos estamos condicionados a
esperar ciertos tipos de respuestas y acciones comunes de otras personas; cuando
esa respuesta y/o acciones no corresponde a algo esperado, las personas dudamos y
desconfiamos.

Un jugador en un ambiente online esperaria que los demas participantes siguieran
las mismas metas y respondieran a los estimulos que hay. Un jugador que le habla
a otro jugador espera una respuesta acorde. Es también relevante mencionar que en
los juegos de terror de supervivencia cooperativo los jugadores siempre intentaran
estar juntos y comunicados.

Entonces, el efecto y la mecanica de los doppelgangers en estos casos se vuelve muy
eficiente; el jugador no duda de por qué otro avatar igual al suyo se le acerca; para él,
este es un posible companero que viene a acompanarlo en su travesia por sobrevivir
y cumplir las metas.

Cuando la interaccién cercana se realiza entre los dos y el doppelganger demuestra
su verdadero ser, el jugador siente miedo al romperse esa idea y confianza.

Hay estudios en donde se han realizado doppelgangers visualmente similares a las
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personas y muchas de las respuestas fueron que se tuvo una sensacién de inquietud
y miedo; los tinicos no afectados fueron personas que tenian gemelos. Este miedo se

genera por la similitud y el comportamiento auténomo de estos [17].

3.2. Mecanica doppelgangers

Entendiendo el funcionamiento habitual de los doppelgangers en los juegos de
terror de supervivencia cooperativo, se puede ver que la mecanica comunmente uti-
lizada es algo floja; para mejorarla, se van a necesitar unos puntos muy importantes.
En primera instancia, el enemigo debe tener el mismo avatar que los jugadores; esto
para que su camuflaje a simple vista sea dificil de descifrar, y también para que este
pueda infiltrarse en los grupos. En este sentido, el diseno del doppelganger no sera
nada més que un reflejo del jugador.

El siguiente punto es que las acciones que este podra realizar sean idénticas a las del
jugador, pero teniendo alguna restriccion. Las mecanicas necesarias en estos tipos de
juegos son habitualmente poder abrir puertas, recoger objetos, correr, saltar y esca-
lar; en el caso del doppelganger, este no podra recoger objetos, ya que este aspecto
no es necesario para su mecanica.

En dltima instancia, este usara voces pregrabadas de los jugadores. Estas voces seran
grabadas y reproducidas durante el transcurso de la partida. Esto se realizard crean-
do una carpeta especifica en donde se grabaran y guardaran los distintos didlogos
que los jugadores diran.

Estos audios solo serdn guardados en el transcurso de la partida; al finalizarla, estos
se borraran; esto con tal de que el juego no use la memoria del computador del ju-
gador de manera innecesaria.

Cada cierto tiempo, los audios se iran reproduciendo de manera aleatoria; estos solo
se escucharan segun la cercania de los jugadores con el doppelganger.

Se hara que el doppelganger solo ataque cuando esté cercano al jugador.

Las voces son lo mas importante para que esta mecanica funcione bien; después de
todo, en los juegos enfocados a equipos, para los jugadores la comunicacién, sobre
todo por voz, es lo més crucial para poder coordinarse, informarse y asistirse [18] [19].
Es por el chat de voz que principalmente esta mecénica funciona muy bien, esto ya
que el chat de voz se implementaréd dentro del espacio 3D, es decir, las voces estaran

dentro del mundo del juego; esto ltimo es un factor clave también para la creacion de
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la sensacion de miedo. El sonido es importante y se puede usar como motivante para
generar la sensacion de inmersién [20] y distintas emociones en los jugadores [21].

Esto se escoge asi, debido a que la mayoria de juegos de terror de supervivencia
cooperativo funcionan de esta manera, y ademas se han hecho estudios debido a la
importancia y relevancia tanto del chat de voces en el juego [22] como de la implanta-

cién de este en un espacio 3D, o también llamado chat de voz de proximidad [23] [24].



4. Metodologias

En este capitulo se mostrardn y explicaran las metodologias a utilizar en el pro-

yecto, tanto para el diseno como para la programacion y la investigacion.

4.1. Metodologias de programacién

Las metodologias de programacién que se utilizaran para este proyecto son, en
primera instancia, el marco MDA para el desarrollo en general del juego; también se
tendrd un enfoque en las metodologias agiles, de las cuales se ocuparan Scrum [25]
y Kanban [26].

El marco MDA [27] es un enfoque formal para la comprensién de videojuegos; este
trata de cerrar la brecha que hay entre el diseno y desarrollo del juego. Sus siglas

significan:

= Las mecanicas: Como su nombre lo dice, describe los componentes necesarios
para jugar el juego; esta es la representacién de datos y algoritmos. Estas son
las distintas acciones, comportamientos y mecanismos de control ofrecidos al

jugador en el juego.

» Las dinamicas: Describe el comportamiento durante el tiempo de juego de las
mecanicas que actian sobre los inputs y outputs que se generan en el tiempo
del juego. Estas crean experiencias estéticas, es decir, el disenador crea lo que

transmite las sensaciones y las emociones.

» Las estéticas: Describe las reacciones emocionales que se desean evocar en
el jugador para con el juego. Estas contemplan sensacién, fantasia, narrativa,

desafio/reto, comunidad, descubrimiento, expresién y sumision.

15
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Este marco se utilizara para generar el videojuego en donde se evaluard e implemen-
tara la mecanica de doppelganger.

Las metodologias dgiles se enfocan en la adaptacion rapida a medida que se avanza
en el proyecto; esto es segtin las nuevas necesidades y cambios que se vayan generan-
do.

Scrum [28] es una metodologia agil, iterativa e incremental; es principalmente utili-
zada en equipos colaborativos. En este se realizan entregas parciales y regulares del
producto final, esto por lo que aportan al receptor del proyecto.

Scrum esté especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se
necesita obtener resultados pronto y donde los requisitos son cambiantes o poco de-
finidos; la productividad y flexibilidad es lo mas importante.

El proyecto en el Scrum tiene ciclos temporales cortos y de duracion fija, llamados
Sprints, en donde cada iteracién tiene que proporcionar un resultado completo, un
incremento del producto final que sea entregado con el minimo esfuerzo al cliente
cuando lo solicite.

Esta metodologia se implementara en la programacion del juego; se tendra un tiempo
determinado en donde se realizard la iteracion; luego, al llegar al sprint, se revisaran
los avances y se recibira feedback. En este sprint, también se probara el avance del
juego para ver los posibles errores a corregir.

Kanban [29] es una metodologia 4gil; esta fue disenada por la compania de autos To-
yota para la gestion transparente del flujo de trabajo. En esta, las tareas son visibles
y estan categorizadas segin su avance: “por hacer”, “en progreso” y “finalizado”.
Esta metodologia se utilizara para todos los elementos a crear del videojuego, es
decir, se utilizara para las tareas de diseno de elementos visuales y las tareas de
programacion, esto con tal de tener un orden claro de que se estd realizando.

La manera en que el juego se desarrollara sera: primero un documento de diseno del
juego (GDD), creacién de los elementos visuales tanto 3D como 2D y la programa-
cién del juego.

Las herramientas a utilizar para el diseno de elementos visuales seran Blender y Clip
Studio Paint; esta eleccién se realizd debido al manejo eficiente de estos programas,
ademas de la facilidad de poder exportar los elementos al formato de Unity.

La herramienta a utilizar para la programacion del juego sera Unity debido al manejo
eficiente que se tiene del programa, ademas de su soporte y guias; también decir que

este tiene directa relacién con la herramienta a utilizar, Mirror Networking.
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Mirror Networking es una libreria para Unity; esta se encargara de las soluciones para
implementar el online del juego. Se escogi6 esta libreria debido a que es proveniente
de UNet, una solucion online creada por Unity en 2015, por lo que su trayectoria
con Unity y sus actualizaciones demuestran ser muy beneficiosas y con muy baja
probabilidad de fallar.

Este proyecto se hara en conjunto con Diego Valderrama, esto debido a que nuestros
proyectos son similares en el sentido de que ambos buscamos medir el miedo, si, esto
de distintas formas.

Algunas de las tareas comunes son parte del disenio general del videojuego. Las partes
del proyecto que estarian enfocadas en los documentos, en este caso la mecanica dop-
pelganger, seran hechas de manera individual, ademas de la encuesta y recopilacién
de datos.

4.2. Metodologias de investigacion

Para comprobar el funcionamiento de la mecanica doppelganger, se realizara una
encuesta a una cantidad determinada de 20 a 35 personas; se buscaran participantes
mayores de 14 anos, esto tomando en cuenta el contenido de terror, posible sangre y
violencia que el juego tendra, ademas de considerar la guia de clasificacion de juego
(ESRB-Teen y PG-13).

No es de importancia si el participante tiene experiencia con los juegos de terror de
supervivencia cooperativo, pero se tendra en consideracion que el participante de-
bera tener algo de experiencia en jugar en computadores, trabajar en equipo y poder
comunicarse a través de un chat de voz. Esto se considera debido a que se espera
que la prueba del juego sea expedita y que no se tengan impedimentos o dificultades
externas al juego para el jugador.

Esta encuesta tendrd como base el cuestionario de Player Experience Inventory
(PXI) [30] y los Game Usability Heuristics (PLAY) [31]; esta eleccion se debe a
las grandes dimensiones que estos abarcan, a diferencia de otros cuestionarios, y
también a su enfoque en los videojuegos.

Para esto, la mayoria de las preguntas serdn medidas mediante la escala Likert [32];
esta escala es una medicién que va de -3, muy en desacuerdo, a 3, muy de acuerdo;
también se dejaran algunas preguntas abiertas para saber las opiniones de los parti-

cipantes. Este tipo de preguntas seran enfocadas mas al diseno del juego y la forma
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de jugar este.

Otra herramienta a ocupar seria Subjective Units of Distress Scale (SUDS) [33]; esta
mide en una escala de 0 a 10 el nivel de angustia y ansiedad de un participante.
Estas preguntas iran enfocadas a las emociones que el jugador sintié tanto con la
mecanica doppelganger como con la estética general del juego.

Lo principal de la encuesta es verificar la hipotesis de este documento, ademas de
ver cémo las estéticas pueden influir en el miedo percibido por los jugadores. En si,
los datos aportaran informacién clave para el desarrollo de videojuegos de terror de
supervivencia cooperativo y videojuegos de terror en general.

Los materiales que se requeriran para la realizacion de esta investigacion seran: un
computador, un mouse, unos audifonos, un micréfono (ya sea del audifono o del
computador o externo) y conexion a internet.

La encuesta serd en un Google Forms y se hard después de la partida; se espera hacer
2 partidas de juego: una sin la mecanica y otra con la mecanica; debido a esto esta
es una encuesta por participante compuesta de 4 partes.

Se espera realizar el estudio de la siguiente manera:

» Juntando a los participantes en grupos de minimo 2 personas y maximo 4, esto
para probar de manera 6ptima la mecanica y por el estilo de juego en el que

se probara.

= Se les explicara a los participantes los controles bésicos del juego y como unirse

a la partida.
= Después de cada partida se les pasara una encuesta que deberan responder.

El lugar en donde se planea realizar el estudio es de manera presencial, en instala-
ciones de la universidad u otro lugar a decisién de los participantes; como online, en
este ultimo caso seria necesario dar instrucciones claras del funcionamiento online
del juego, la manera de usar el chat de voz integrado y solo este chat de voz (no usar

Discord) y del momento en el cual deben realizar la encuesta.

4.3. Carta Gantt

En esta seccion se presentara la carta Gantt, ademés de explicar algunos puntos

importantes de esta.
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El inicio de las actividades realizadas del documento parte inicialmente del segundo
semestre de 2024 y terminaria el primer semestre de 2025.

En la carta Gantt se pueden ver unas actividades en conjunto que corresponden,
como anteriormente se menciono, a la parte de la creacién del proyecto en conjunto
con Diego Valderrama; esta decision fue tomada debido a la similitud de tematicas.
Mencionar que esto se conversé con la profesora guia, el profesor de ramo y la direc-
tora.

En la carta Gantt también se pueden ver unas tareas con el nombre de fechas tenta-
tivas; esto es debido a que la fecha puede no corresponder.

Para ver la carta Gantt, ir a: https://docs.google. com/spreadsheets/d/10bu838jnuTnbJUmKku
edit?usp=sharing

s e e
LMX J VLMXXUJV¥YLMXIXJIVLMIXJIVLMXIEXJIVYLMXJIVLMIJIVLMIJIVY LMV

11 GDD EE‘;D.\’a\derranayLshe(h
Gonzilez
12 Mavimienta jugadr Diego Valderrama y Lisbeth

Gonzélez

s Modelads de coistoe Diego Valderama y Lisbsth
Gonzélez
e Objetos Diego Valderama y Lisbsth
Gonzélez
15 Sistema Inventario Diege Valderrams y Lisbeth
Bonzilez
16 Wadskos enemiges iego Valrerrama y Lisbeth
Sonzdlez
e 18 enemigs Diego Valderrama y Liseth
Sonzdlez
e Spun de anemizos Diego Valderama y Lisbsth
Gonzélez
1o Sieteme de meta Disgo Valderrama y Lisbeth
Bonzilez
0 Vasica y Sonides Diego Valderrama y Lisbeth
Bonzilez
1 Comaccion de emores y desamolio de jusgo  Diago Valderrama y Lisbeth
: Gonzdlez
21 Eseribir Iz propussta tema de memoria Lisbeth Gonzdlez
214 Describir el problema Lisbeth Gonzdlez
212 Plantear objetivo general y especifices  Lisbeth Gonzdlez
213 Establecer componente de investigacion _ Lisbeth Gonzdlez
214 Describir la solucion Lisbeth Gonzdlez
215 Indicar los resultados esperados Lisbeth Gonzdlez
216 Describir el impacto esperado Lisbeth Gonzdlez

Camhing en |2 nrnuesta de tema de

Figura 4.1: Preview carta Gantt


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1obu838jnuTnbJUmKkuXW3CITG7GAlNVBLr8xDP9tIPY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1obu838jnuTnbJUmKkuXW3CITG7GAlNVBLr8xDP9tIPY/edit?usp=sharing

5. Implementaciéon

El prototipo de juego como ya se habia comentado necesitaba de ciertos aspectos
para su funcionamiento, su implementacion se explicara en este capitulo. El prototipo
fue hecho en Unity versién 6000.0.33f1 y se uso el Unity version control para trabajar

colaborativamente, los elementos 3D fueron hechos con Blender version 4.4.3.

5.1. Diseno del prototipo de juego

El diseno general del prototipo fue pensado para tener cierto aspecto parecido
a los juegos del genero e igualmente teniendo su propia tematica, se creo un GDD
en el cual se describen algunos de los aspectos que se implementaron, algunas cosas
fueron descartadas por tiempo y dificultad.

Para ver algunas imagenes, video, GDD y ejecutable del prototipo de juego ver anexo

ATl

5.2. Implementacion de Mirror Networking

Esta libreria de Unity proveniente del anterior UNet, es la cual tiene la base
para poder agregar el online a videojuegos y/o apps creadas en Unity. En el caso
del prototipo, se escogié una manera mas directa siendo en si poder conectarse de
manera LAN (Local Area Network), es decir, el prototipo de juego puede ser jugado
mientras cada jugador este conectado dentro de una misma red.

El prototipo puede ser adaptado a ser totalmente Online ya que contiene las bases
para poder hacer esto, la decision de LAN fue mas por un tema de no generar

confusién en los testers y también para no tener que optar por servidores o usar una
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app de terceros para la conexién.
Para esto se crearon 2 escenas con las cuales los jugadores interactian: la escena

Offline y la escena Online.

5.2.1. Escena Offline

Esta es la escena inicial que el jugador vera al entrar al juego y es en la cual
podra: hostear (ser servidor y cliente), ser cliente (unirse a la partida) y ser solo
servidor (solo crea la partida sin participar en ella). Estas opciones las seleccionard
en un recuadro; para unirse a la partida, el cliente deberd tener la direccién IPv4
del wifi del jugador que hostea o que es server y colocarla en el recuadro que dice
“localhost”; estos deben estar conectados a la misma red.

Para realizar estas conexiones en la escena, se tiene un Network Manager, que es el
que maneja las conexiones. Para esto, en la configuracién se activaron los recuadros
Don’t Destroy On Load; este hace que el Network Manager persista al pasar de es-
cena y no sea eliminado. El otro recuadro activado es Run In Background; esto es ya
que el Network Manager siempre debe estar activo al jugar un juego multijugador.
En el gestionador de escenas se colocaron la escena Offline en la cual se esta traba-
jando o que contiene el Network Manager en la Offline Scene; esta en si es la escena
inicial. Luego en la Online Scene se coloco la escena de juego.

En informacion de la red se colocé el transport KCP que esta en el mismo GameOb-
ject que el Network Manager; este transmite la informacién a través de la red de
manera simple, rapida y estd codificado en C#.

En el objeto jugador se coloco el prefab del jugador en Player Prefab y se activé la
casilla de Auto Create Player. Esto tltimo se activa para que cuando el jugador se
una a la partida, su avatar sea posicionado inmediatamente en el juego. Lo tltimo
son los prefabs registrados para aparecer en el juego; esta es una lista que lleva to-
dos los prefabs de los enemigos y de los objetos interactuables que apareceran en la
partida.

Otro elemento puesto aqui es el HUD del Network Manager; este mostrara el recuadro

para poder iniciar la partida y sus distintas opciones.
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5.2.2. Prefabs y objetos en la escena Online

Al crear objetos que se moveran o seran spawneados y/o que el jugador podra
interactuar con ellos, Mirror Networking necesita que estos tengan un Network Iden-
tity; este componente hara que los objetos sean reconocidos con un id tnico en la red
y que la red sea consciente de la existencia de este objeto. Esta identidad se ocupa
para cada objeto y/o c6digo que ocupe su funcionamiento en la red, algunos como el
spawn de enemigos, objetos, el jugador y el manager del audio, por nombrar algunos.
Tanto los enemigos como el jugador ocupan un Network Transform; en el caso del
jugador, un Network Rigidbody. Esto se encarga de actualizar los movimientos en la
red; también estos tienen un Network Animator, este actualiza las animaciones en
la red para que todos los jugadores observen lo mismo.

Para el movimiento, agarre de objetos, salto y camara del jugador se creé un cédigo,
el cual funciona similar a como funcionaria cualquiera de estas acciones de un juga-
dor en un juego 3D, con la diferencia de que, al ser un juego multijugador online,
este codigo verifica que solo el local player, es decir, que el jugador que esta en su
PC moviendo al prefab del jugador, es quien puede mover a su avatar; para esto, el

codigo toma la base de lo que es la clase Network Behaviour.

5.3. Implementacion de chat de voz

Para el chat de voz se ocupo como base el chat de voz MetaVoice Chat que es

tipo VOIP, es decir, similar a Discord y/o Zoom en que el audio es directo sin tomar
en cuenta cercania o lejania en un espacio 3D; y se modifico para que funcionara
como un chat de voz dentro del espacio 3D del juego.
Este cambio se realizé haciendo un célculo de direccién de la posicion en el juego
de quien estd hablando y el audio source del output de sonido. Esta direccién se
normaliza y luego se hacen unos calculos para el paneo, es decir, si la voz de quien
habla el jugador la recibe mas desde su derecha o izquierda. Asi la voz tiene la
posicion del jugador que habla y quien la recibe escucha segin qué tan cerca esta
del que emitié el sonido.

Los cédigos modificados para lograr esto fueron:
» MetaVC, ver anexo [A.]]

» MirrorNetProvider, ver anexo [A.2]
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» VcAudioSourceOutput, ver anexo [A.3]

= MirrorFrame, este codigo se adapto levemente para el funcionamiento de Mi-

rrorNetProvider, agregando un Vector3 de posicion.

5.4. Implementacion del Doppelganger

Para el doppelganger se crearon 2 cédigos, los cuales controlaban sus acciones y
Su VOZ.
En el caso del movimiento, ver anexo [A.4} el doppelganger avanzaba hacia una po-
siciéon en la cual hacia guardia y luego revisaba otras; al ver a un jugador, este se
acercaba y si estaba muy cerca lo atacaba, para luego escapar.
En el caso de la voz, ver anexo [A.5} se adapté el chat de voz para que ocupara un
codigo que tomara el audio Output de un jugador random y lo repitiera instantanea-
mente. En intervalos aleatorios, el doppelganger cambiaba el jugador al que copiaba

y reproducia su voz.



6. Procedimiento de pruebas con

usuarios

Las pruebas fueron realizadas a estudiantes de la universidad de Talca en especifi-
co de la carrera de Ingenieria en Desarrollos de videojuegos y realidad virtual, esta
se realizo en dos lugares fisicos, siendo uno en las instalaciones de la universidad y
otro en un lugar acordado por los participantes.

Los grupos fueron hechos por los mismos participantes, estos eran de maximo 4
jugadores, solo hubo 2 grupos formados de 3 y 2 personas respectivamente. Cada
participante firmé un consentimiento informado, ver anexo [A.4l Luego se les pasé6
un pendrive con el prototipo a cada jugador para que lo tuvieran en sus respectivos
computadores y también se les mostré un cédigo QR en donde los llevaria a contestar
la encuesta.

La primera parte de la encuesta son preguntas generales acerca de si han jugado o
si conocen el género de terror de supervivencia y, ademas de terror de supervivencia
cooperativo, esto para tener conocimiento de si sus respuestas son influenciadas por
otros juegos de este género o de otros juegos. Ademas, se les pregunté qué era lo
atrayente para ellos sobre este género.

A cada grupo se les explicé los controles del juego, siendo estos:
= WASD para moverse
= Espacio para saltar
= Mouse para mover la camara

= E para recoger objetos y botar objetos que sean sostenidos

24
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= () para botar objetos guardados en el inventario

Luego se les explicé como iniciar el juego. Para esto, cada grupo escogié a un jugador
como host y este debia ver cuél era el IPv4 del wifi en el cual estaba conectado para
que los demas jugadores se conectaran a la misma red, colocaran la misma direccién
IP y se conectaran como cliente.

Cada nivel era una build distinta del juego, eran 2 niveles. El primer nivel contenia
enemigos normales sin el doppelganger y el segundo nivel contenia al doppelganger.
Cada grupo debia pasar el primer nivel en conjunto viendo la mayoria de enemigos
que pudieran y cumplir la cuota. Luego de pasar el primer nivel, estos contestaban
las preguntas de la encuesta asociadas a este.

Luego de que todos los integrantes del grupo contestaran la encuesta, estos pasaban
al segundo nivel, el cual lo jugaban viendo la mayoria de enemigos y cumpliendo la
cuota. Al finalizar el segundo nivel, estos contestaban el apartado del segundo nivel

de la encuesta y un apartado final que era con respecto al juego en general.

Figura 6.1: Fotos de algunos de los jugadores que participaron de las pruebas



7. Resultados

En esta seccion se mostraran los resultados obtenidos del testeo realizado a ju-
gadores de distintas edades, los cuales probaron el prototipo del juego y contestaron
la encuesta, ver anexo [A.5] Los resultados se mostrardn por secciones, siendo estas:

preguntas introductorias, primer nivel, segundo nivel y apartado final.

7.1. Preguntas introductorias

Estas fueron preguntas realizadas con la idea de conocer cuantos de los partici-
pantes conocen los géneros relacionados con el prototipo y también saber qué es lo
mas atrayente para ellos de los juegos de este género.

En la pregunta ;Conoces o has jugado alguna vez juegos de survival ho-
rror?(ej: Resident Evil, Dead Space, Silent Hill), como se observa en la fig[7.1]
el 60% de los participantes jugaron alguno de los juegos de este género, mientras
que el 35% ha visto gameplays de estos, se ve que solo un 5% conoce estos juegos
solo de nombre; por lo que se puede decir que la mayoria de los participantes tiene
conocimiento del género survival horror y entiende como se ven visualmente, qué

ambiente tienen y que mecanicas utilizan.

26
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iConoces o has jugado alguna vez juegos de survival horror? (ej: Resident evil, Dead Space, Silent
Hill)

20 respuestas

@ Si, he jugado a alguno

@ No, nunca jugué uno

@ He visto gameplays

@ Los conozco de nombre

@ No, nunca jugué ni escuché de alguno

Figura 7.1: Respuestas jugadores sobre conocimiento de juegos survival horror

En la pregunta ;Conoces o has jugado juegos de survival horror de
caracter cooperativo?(ej: Lethal Company, Dead by Daylight, Left 4 Dead,
R.E.P.O), como se observa en la ﬁg, el 75% de los participantes ha jugado a
alguno de los juegos de este género, un 15% ha visto gameplays, un 5% solo los
conoce de nombre y finalmente solo un 5% nunca jugo un juego de este género; se
puede concluir que la gran mayoria tiene experiencia en las mecanicas y sabe lo que
pueden tener este género de juegos, estos saben instintivamente que se debe hacer al
iniciar un juego de este género, en cambio, el 10 % que no han jugado estos juegos
se pierden y pueden necesitar mas informacion de que esperar del prototipo y que

deberan hacer en él.

¢Conoces o has jugado juegos de survival horror de caracter cooperativo? (e]: Lethal Company,
Dead by Daylight, Left 4 Dead, R.E.P.0)

20 respuestas

@ Si, he jugado a alguno

@ No, nunca jugué uno

@ He visto gameplays

@ Los conozco de nombre

@ No, nunca jugué ni escuché de alguno

Figura 7.2: Respuestas jugadores en su conocimiento de juegos Co-Op survival horror
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En la pregunta ;Qué te atrae usualmente al jugar o ver gameplays de un
juego de los estilos nombrados? Si en las preguntas anteriores marcaste
que no los juegas o no ves gameplays, puedes dejar en blanco, se puede

observar que la mayoria de jugadores son atraidos a este género de juegos por:

= Aspecto multijugador: muchos juegan con sus amigos, ademés de gustarles
la cooperacion a muchos les atrae el reirse de las situaciones inesperadas de los

jugadores.

= La estética o estilo visual del juego: muchos son atraidos por el estilo
visual, la musica y el ambiente que tienen estos juegos, como la tension y

oscuridad.

= Las mecanicas: hay jugadores interesados por las distintas mecanicas y mi-

siones que tienen los juegos.

= Historia: hay un porcentaje menor de jugadores que se interesan por la historia

del juego.

7.2. Primer nivel

Estas preguntas estaban relacionadas con el primer nivel del juego, estas se con-
testaron inmediatamente después de pasar este nivel.
En la pregunta ;Cudl es tu sensacién de miedo?, como se observa en la fig[7.3] a
la mayoria de los jugadores no les dio miedo el primer nivel, siendo este un 85 % de
jugadores que sintieron nada o poco miedo, mientras que un 5 % le dio més o menos

miedo y a un 10 % de jugadores le dio mds miedo que la mayorfa de jugadores.
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¢Cudl es tu sensacién de miedo?
20 respuestas

3
(15%)

0 (?%) 0 (?%) 0 (?%) 0 (c‘)%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 7.3: Respuestas jugadores sobre su sensacién de miedo en el nivel 1

Con este grafico se puede observar que a la mayoria de los jugadores no le dio
mucho miedo el primer nivel, es posible que la cantidad de enemigos y/o la dificultad
no haya aportado mucho al miedo general de los participantes o que sus expectativas
con respecto al prototipo eran mas grandes de lo que realmente vieron.

En la pregunta ;Qué fue lo que mas te asusto? ;Por qué?, la mayoria de los
jugadores sintieron miedo o susto por los enemigos que estaban en el juego (ver
apéndice |A.3)), tanto sus ruidos como la mecdnica en especifico de un enemigo, el
chomper.

Otros de los enemigos que asustaron a algunos jugadores por los sonidos fue el
listener. Hubo otros jugadores que se asustaron del enemigo, el vigilant porque no
sabian qué hacia. También se asustaron por lo repentino que aparecian los enemigos,
a muchos los tomaba de sorpresa.

En la pregunta ;Qué tan dificil fue el nivel?, como se observa en la fig[7.4] la
mayoria de los jugadores encontré que el juego estaba facil, siendo este el 70 % de
los participantes, mientras que un 15 % lo encontré ni tan facil ni tan dificil; solo un

15 % lo encontré mas dificil que el resto de los jugadores.
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¢Qué tan dificil fue el nivel?

20 respuestas

0 (?%) 0 ((‘J%) 0 ((‘)%)

8 9 10

Figura 7.4: Respuestas jugadores sobre su sensacion de dificultad en el nivel 1

Se puede deducir que la dificultad del primer nivel fue més o menos facil para la
mayoria de los participantes, puede que esto haya influido un poco en la sensacién de
miedo que se tuvo en este nivel; pero al ser un nivel introductorio para los jugadores,
la dificultad baja puede ser algo positivo en este contexto.

En la pregunta ;Cual enemigo del juego fue el que mas te asusto?, ver
apéndice de enemigos [A.3} como se observa en la fig[7.5] la mayorfa de jugadores
o el 35% dijo que el enemigo listener fue el que mas los asusto, esté seguido de un
30 % de jugadores que se asustaron con el vigilant, el enemigo chomper solo asusto
al 20 % de jugadores. Hubo solo un 15 % de los jugadores que no se asustaron o se

asustaron equitativamente de todos los enemigos.

¢Cual enemigo del juego fue el que mas te asusto?

20 respuestas

@ Chomper
@ Vigilant
Listener
@ Ninguno en especifico

Figura 7.5: Respuestas jugadores sobre los enemigos que los asustaron en el nivel 1



CAPITULO 7. RESULTADOS 31

Se puede observar que tanto el enemigo listener como el vigilant fueron los que
mas asustaron a los jugadores en este nivel, las mecédnicas y sonidos de estos pueden
haber contribuido a esto. El listener es un enemigo grande que hace mucho ruido al
caminar y tiene un ataque con un rugido. Mientras que el vigilant, es un enemigo
pequeno que no ataca, pero que emite una alarma al ver a un jugador, lo cual puede
tomarlos desprevenidos.

En cambio, el chomper es un enemigo que pasa la mayor parte del tiempo escondido
y solo sale del suelo para atacar a un jugador cercano; esta mecanica combinada
con la cantidad de enemigos que habia en el juego, pudo hacer que la mayoria de

jugadores no hubieran visto a este tltimo; ya que solo hay un chomper por nivel.

7.3. Segundo nivel

Estas preguntas estaban relacionadas con el segundo nivel del juego, estas se
contestaron inmediatamente después de pasar este nivel.
En la pregunta ;Cudl es tu sensacién de miedo?, como se observa en la fig[7.6] la
mayoria de jugadores no sintié tanto miedo, pero igualmente este aumento un poco
mads a diferencia del nivel anterior; en este caso a un 80% de los jugadores les dio
poco o nada de miedo el nivel, mientras que a un 15% le dio mas o menos algo de

miedo y a un 5% le dio mucho més miedo.

;Cual es tu sensacion de miedo?
20 respuestas

0(?%) 0([‘)%) 0(?%) 0(?%)

6 7 8 9 10

Figura 7.6: Respuestas jugadores sobre su sensacion de miedo en el nivel 2

Es posible que al ser ya un segundo nivel, el prototipo ya sea més conocido que la
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primera vez que se jugd, la mayoria de los jugadores ya entiende las mecénicas y que
hacen los enemigos; sin embargo, lo poco que subié el nivel de miedo puede haber
sido debido al nuevo enemigo implementado y a la cantidad total de enemigos que
ahora habia; también muchos de los jugadores conversaron entre si, ddndose mas tips
y también hablando de enemigos que quizas sus otros companeros no habian visto.
En la pregunta ;Qué fue lo que mas te asusto? ;Por qué?, hubo varios juga-
dores que tuvieron menos o nada de susto debido a que ya conocian a la mayoria
de enemigos y las mecanicas que estos tenian. Otros jugadores vieron mas enemigos
juntos esta vez a diferencia del anterior nivel lo cual los hizo estar mas atentos y
preocupados.

Un porcentaje de jugadores se asusté por la aparicion repentina de diferentes enemi-
gos y haber visto al enemigo chomper(ver apéndice . Por 1ltimo un porcentaje
de jugadores vio al doppelganger y se asusté tanto con él como con su mecdanica.
Hubo algunos jugadores que tuvieron problemas con los controles, por lo cual se
asustaron mas al no poder escapar de los enemigos adecuadamente.

En la pregunta ;Qué tan dificil fue el nivel?, como se puede ver en la fig[7.7] la
mayoria de jugadores encontré mas dificil este nivel a diferencia del nivel anterior,
en este nivel solo el 55 % de los jugadores encontré el nivel facil, mientras que un
15 % lo encontré ni tan facil ni tan dificil; aqui el 30 % de los jugadores encontré el

segundo nivel mas dificil.

£Qué tan dificil fue el nivel?
20 respuestas

0 ((l)%) 0 (c|>%)

9 10

Figura 7.7: Respuestas jugadores sobre su sensacion de dificultad en el nivel 2

Se puede observar que la dificultad del juego se sintié algo mas dificil en compa-
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racién al nivel anterior, esto puede haberse dado por el nuevo enemigo y/o por algin
cambio en el spawn aleatorios de los enemigos; en si la cantidad de enemigos no se
modifico en este nivel, pero la aleatoriedad de como aparecen puede haber propiciado
alguna dificultad, lo mismo que con los objetos para cumplir la cuota o la cantidad
total a cumplir de la cuota, ya que esta fue mas alta esta vez.

En la pregunta ; Cual enemigo del juego fue el que mas te asusto?, ver apéndi-
ce de enemigos[A.3} como se observa en la fig[7.8] a un 35 % de los jugadores se asusté
con el doppelganger, mientras que un 30 % se asusté con el listener, en este nivel con
los enemigos que menos se asustaron los jugadores fueron el chomper con un 10 % y
el vigilant con un 5 % de jugadores; hubo un 20 % de los jugadores que no se asusté

con ninguno en especifico.

¢Cual enemigo del juego fue el que mas te asusto?

20 respuestas

@ Chomper
@ Vigilant
Listener
@ Doppelganger
@ Ninguno en especifico

Figura 7.8: Respuestas jugadores sobre los enemigos que los asustaron en el nivel 2

Aqui es posible ver que el enemigo doppelganger logré causar miedo a unos cuan-
tos jugadores mas que el listener. Esto demuestra que la mecénica del doppelganger
puede causar miedo a la mayoria de jugadores; esto si, no es una diferencia tan

notable debido a la diferencia en la cantidad de jugadores entre estos 2 enemigos.

7.3.1. Preguntas especificas del doppelganger y su mecanica

En este apartado se mostrard una pequena secciéon que tenia preguntas relacio-
nadas solo con el enemigo doppelganger.
En la pregunta ; Notaste que era un enemigo? ;Cémo?, la mayoria de jugadores

no se dio cuenta de que el doppelganger era un enemigo por distintas razones.
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= Una gran mayoria de jugadores no vio al enemigo, esto debido a que no lo

encontraron o se apresuraron en terminar el nivel.

= Otros jugadores pensaron que era un jugador mas, hubo un jugador que se
acerco y fue atacado por él, hubo otro jugador que solo se dio cuenta después

de preguntarle a sus companeros.

Los jugadores que si se dieron cuenta fueron porque este enemigo se movia distinto y
se quedaba quieto en ciertos lugares. Estas razones se debieron en parte a problemas
en la conexion online o en su codeo por defecto, ya que observando a distintos grupos
se pudo notar que algunos enemigos y mecanicas llegaban a funcionar algo distintas
ya sea por lag o porque el computador que estaba de host, le costaba transmitir la
informacion de manera correcta a la red.

En si, fue mas una falta de pulido del enemigo y del prototipo en si.

En la pregunta ;Qué tanto te asusto esta mecanica?, como se observa en la
fig[7.9, a la mayorfa de los jugadores, siendo este un 75 %, no le asusté mucho la
mecédnica. A un 15% de los jugadores no le asusta ni mucho ni poco; por ultimo,

solo a un 10 % le asusta mucho la mecdnica.

¢ Qué tanto te asusto esta mecanica?

20 respuestas

3
(15%)

3
(15%)

2
0 (0%) 0 (0%) (10%) 0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 7.9: Respuestas jugadores sensacion de susto con el doppelganger

Esto puede atribuirse tanto a una falta de pulido del prototipo y el enemigo,
como también el hecho de que algunos de los jugadores no tuvieron interaccion con
el doppelganger. Igualmente puede verse que la mecanica puede no generar mucha

reacciéon en los jugadores, esto a diferencia de otros enemigos.
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En la pregunta ;Te dificulto el interactuar con tus companeros?, como se
observa en la fig[7.10] en esta pregunta las respuestas fueron bastante variadas. Por
un lado, a un 65% de los jugadores no les dificulté el interactuar entre ellos por
la presencia de este enemigo; en cambio, a un 20 % le dificulté medianamente esta
mecénica en la interaccién. Por tltimo, a un 15 % de los jugadores, les afect6 en gran

medida el poder interactuar entre ellos.

¢ Te dificulto el interactuar con tus compaferos?
20 respuestas

o - ]

7 8 9 10

Figura 7.10: Respuestas jugadores sensacién de dificultad al interactuar con com-
paneros

Esta diferencia puede haberse dado, debido a que en la mayoria de grupos o
se comunicaban sin el chat de voz o estaban cada uno por su cuenta aportando o
creaban grupos pequenos de 2 o 3 para seguir juntos por un mismo camino; esto

ultimo en parte porque muchos se perdian en las salas.

7.4. Apartado Final

En esta seccién se mostraran unas preguntas finales con respecto al prototipo en
general, estas se respondieron después de terminar los 2 niveles.
En la pregunta ;Qué tan intuitivo fue la forma de jugar el juego?, como se
observa en la fig[7.11]un 50 % de los participantes encontré muy intuitiva la forma de
jugar el juego, mientras que un 30 % encontro la forma de jugar el juego algo intuitiva,
por ultimo, hubo un 20 % de los participantes que no encontré tan intuitiva la forma

de jugar.
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¢Qué tan intuitivo fue la forma de jugar el juego?
20 respuestas

6
6 (30%)

5 (25%) 5 (25%)

4 (20%)

0 (?%)

1 2 3 4 S

Figura 7.11: Respuestas jugadores sensacion de facilidad de entendimiento de juga-
bilidad

La mayor parte de los participantes que encontraron la forma de jugar intuitiva

puede deberse tanto:

= Al género de juegos: muchos de los jugadores habian jugado juegos del

género por esto les fue mas facil adaptarse al prototipo.

= Los controles: al usar controles que usualmente se encuentran en juegos 3D
de computador no hubo dificultad de jugar, debido a que es un estandar a

esperar.

En contraste, los jugadores que no encontraron tan intuitiva la forma de jugar puede
haber sido debido a que no jugaban juegos del género o que no jugaban juegos en
3D o que algunos de los botones asociados a ciertas acciones no eran tan comunes,
siendo estos la “Q” y “E”. También, es posible que el prototipo no era tan claro
sobre lo que se debia hacer.

En la pregunta ;Qué tan complicado fue cooperar con mas personas para
completar los niveles?, como se ve en la fig]7.12] a un 65% de los jugadores le
resulto facil cooperar con sus demds companeros; hubo un 10 % que sinti6 que fue ni
tan facil ni tan dificil cooperar con otros jugadores; solo a un 25 % de los jugadores

les dificulté cooperar con sus companeros.
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¢Qué tan complicado fue cooperar con més personas para completar los niveles?

20 respuestas

oo oo R

1 2 3 4 8] 6 7 8 9 10

Figura 7.12: Respuestas jugadores sensacion de cooperacién con companeros

Esto es algo esperable dentro de los grupos en juegos cooperativos, muchas veces
el poco apoyo o las diferentes formas de jugar de cada jugador suele interferir con el
cumplimiento de las metas, es importante senalar que también al ser esté un prototipo
de juego y no tener todo estar del todo pulido, algunas de las complicaciones pueden
haber sido también por la obtencion de objetos, el saber encontrarse en el mapa con
los demas jugadores y algiin bug que puede haber ocurrido en el tiempo de juego.
En la pregunta ;Sentiste que el diseno y estética del mapa anadia a la
atmoésfera de miedo?, como se ve en la fig[7.13] la gran mayorfa de jugadores,
es decir, un 55 % sinti6é que el diseno y estética anadian a la atmosfera de miedo,
mientras que un 25% no sintié que el disenio y estética del mapa anadiera a la

atmoésfera. Hubo otros jugadores que sintieron algo distinto como:
= Un 5% encontré que el disenio y estética del mapa eran muy repetitivos.

» Un 5 % sintié que el disenio y estética del mapa anadian mas o menos la atmasfe-

ra de miedo.

» Un 5% sinti6 que el diseno y estética del mapa anadian un poco a la atmésfera
de miedo, ya que las salas son muy aleatorias, pasando de algo oscuro a una

sala de estar.

» Un 5% sintié que era muy facil perderse en el mapa.
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;Sentiste que el disefio y estética del mapa afadia a la atmosfera de miedo?
20 respuestas

® si
® No

Muy repetitivo
@ Mas o menos

@ Un poco las salas son muy aleatorias
pasando de algo oscuro a una sala de
estar

@ Era muy facil perderse

Figura 7.13: Respuestas jugadores sensacion diseno y estética que anade atmosfera

Se puede notar que la gran mayoria de participantes sintié que el diseno y estética
anadia a la atmosfera de miedo; sin embargo, es posible notar que algunas cosas del
diseno y estética pudo obstaculizar esa atmosfera, tanto los mapas algo repetitivos
que bajan la sensacién de sorpresa, o el diseno de las salas que era muy cambiante,
podian generar que muchos jugadores estuvieran mas enfocados en no perderse que
en el aspecto de miedo.

En la pregunta ;Te parecié que los enemigos daban miedo?, ver apéndice de

enemigos en esta seccién las respuestas fueron variadas:

= A los que no les dio miedo: hubo jugadores que piensan que si tuvieran
otras mecdanicas, o mas cantidad de enemigos, mas sigilosos y rapidos, podrian
haber dado miedo. Hubo un jugador que no los sintié como amenaza debido a

que no recibié dano por parte de ellos.

= A los que si les dio miedo: tuvieron algunos enemigos que los asusté mas
que otros, siendo estos: el vigilant, chomper y doppelganger. Ademas de que

estos al aparecer espontaneamente les daba més miedo.

En general, segtin los jugadores, los enemigos daban mas miedo si estos tuvieran ain
ma&s mecanicas o interacciones y animaciones, esto versus las mecanicas y animaciones
que ya tienen.

En la pregunta ;Qué sientes que podria cambiarse o mejorarse para hacer

que el juego de mas miedo?, esta pregunta se dejéo de manera mas abierta para
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conocer lo que los participantes sintieron que podria haberse mejorado o cambiarse
para que el prototipo hubiera causado més miedo del que causé al probarse por ellos.
Muchos de los jugadores sintieron que al prototipo le falta mas pulido, pero que va

por buen camino; algunas de las mejoras son:

Poder cambiar los controles.

Arreglar el bug del dinero al dejar los objetos.

Mejorar el chat de voz.

Arreglar el agarre de objetos grandes.

Arreglar el online, ya que ciertos enemigos no causaban dano.

Arreglar que no se pueda atravesar el mapa.
Otros de los aspectos a mejorar, no técnicos sentidos por parte de los jugadores, son:
» Hacer la estética mas oscura.
= Poder tener un mapa para guiarse.
= [luminacién més oscura.
= Agregar sonidos tanto de fondo como reactivos al ver enemigos.
= Agregar puertas utilizables en las salas.
» Cambiar o mejorar algunos modelos de enemigos: vigilant y listener.
= Tener enemigos méas agresivos o rapidos.
= Tener mayor dificultad de juego.

En este apartado algunos jugadores mencionaron al doppelganger, en general a los
que lo mencionaron les gusto la mecanica, pero encuentran que este enemigo deberia
alejarse de los demés enemigos.

Algunas de las opiniones en este apartado fueron mas personales, como el hecho de
cambiar los controles de juego, agregar linternas, enemigos con screamers y agregar

efectos similares al juego R.E.P.O.



8. Conclusiones

Para finalizar, la experiencia de crear un prototipo de juego para esta mecanica
fue algo desafiante y, a la vez, de aprendizaje. Lo que se logré con este prototipo no
fue solo verificar si una mecanica como es el doppelganger genera mas miedo o no en
los jugadores, sino que también, una experiencia en como hacer videojuegos y saber
tomar en cuenta las opiniones de los jugadores.

Observando las respuestas de la encuesta y algunas de las reacciones de los grupos
participantes del testeo del prototipo, es posible afirmar que la hipotesis de este
documento la cual es: la mecanica de doppelgangers dentro de un juego
de terror de supervivencia cooperativo genera mas miedo y desconfianza
entre los jugadores, si se cumple, aunque de manera bastante simple y baja. Por
lo observado en los grupos en la parte de desconfianza entre jugadores gracias a esta
mecanica, ocurrié solo un par de veces; en el caso del miedo que logro, hubo una
mayoria de participantes que sintieron miedo, pero esta mayoria no fue tan mayor a
diferencia de otros de los enemigos que estaban en el juego.

Es posible hacer que esta mecanica funcione de la mejor manera, si para esto se
necesita un mejor tiempo de desarrollo para pulirla lo méas posible, ademas de que
son necesarios mas conocimientos acerca de como las mecéanicas funcionan en juegos
online.

Es bueno también mencionar, que a la gran mayoria de los jugadores les gusté mucho
esta mecdanica, encontrandola interesante y que tiene un gran potencial; pero para

explotar este potencial, es necesario pulir aiin mas el funcionamiento de la mecéanica.

40
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8.1. Trabajo a futuro

Como trabajo a futuro, este prototipo de juego podria pulirse atin mas y terminar
teniendo un producto finalizado. Si para esto creo que seria necesario practicar y

aprender mas sobre la creacion de videojuegos, en especifico:
» Funcionamiento de online en redes y no local (LAN).
= Funcionamiento de juegos multijugador.
= Mejoramiento del chat de voz.
= Creacién de behaviour de enemigos.
= Modelado y rigging 3D.
= Uso de shaders, iluminacion y efectos de particulas.

= [nteraccion con objetos, tanto jugador, como zona de venta o cumplimiento de

cuota.

Estas son solo algunas de las ideas que actualmente pienso que pueden ser trabajadas
en un futuro, esto para poder adquirir mas conocimiento para asi pulir y desarrollar
el prototipo como un videojuego.

Para el caso de la mecanica doppelganger, esta mecanica puede ser mejorada de

distintas maneras. Algunas ideas son:

Hacer un behaviour maés inteligente de la mecanica, esto para que esquive

enemigos y sepa adecuadamente cuando interactuar con jugadores.

Agregar alguna IA que tome la voz de jugadores y pueda crear nuevas frases

con la voz de los jugadores.

Agregar gestos para interactuar con jugadores.

Optar por usar botones de interaccion, tanto jugadores como enemigos.

Estas son algunas de las ideas que pienso que podrian funcionar bastante bien para
esta mecanica. En mi opinion, este documento puede ayudar a cualquier desarrollador
de videojuegos que quiera agregar una mecanica como lo es el doppelganger a un

juego multijugador cooperativo, en especial del género terror de supervivencia.
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A. Anexos

A.1. Multimedia del prototipo de juego

Para ver el GDD ir al link:https://docs.google.com/document/d/13U_h4426r IDNYzTu2MTK1
aXrmZEyU21K4qebDQ/edit7usp=sharing
Link al prototipo de juego: https://drive.google.com/drive/folders/1-YM8HNo6U4fhwdaWlYN
usp=drive_link

Imégenes del juego.

Project Omega

er + Client)

Client

Figura A.1: Inicio
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https://docs.google.com/document/d/13U_h4426rJDNYzTu2MTK1NQki_aXrmZEyU2lK4qebDQ/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/13U_h4426rJDNYzTu2MTK1NQki_aXrmZEyU2lK4qebDQ/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1-YM8HNo6U4fhwdaWlYNCpeLuoS1ZxG7T?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1-YM8HNo6U4fhwdaWlYNCpeLuoS1ZxG7T?usp=drive_link

A: ANEXOS 46

Dinero: 0/ 5.400 : Dinero: 0/ 5.400

Dinero: 0 / 5.400}; Dinero: 0 / 5.400

Figura A.2: Dentro de los niveles 1 y 2

Dinero: 2.600 / 5.400 Dinero: 4.475 / 5.400

Dinero: 0/ 5.0

Figura A.3: Dentro de los niveles 1 y 2

Link del video: https://youtu.be/owHfyl4kgUs| se escucha al segundo jugador

hablar, pero estan los dos hablando por el chat de voz.


https://youtu.be/owHfyl4kgUs
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A.2. Coddigos

En esta seccion se tiene una muestra de los codigos hechos para el prototipo.

Cédigos relacionados al chat de voz.

private float CalculateSpatialAttenuation(Vector3 listenerPosition,

Vector3 speakerPosition)

{
float distance = Vector3.Distance(listenerPosition,
speakerPosition) ;
if (distance > maxHearingDistance) return Of;
float normalizedDistance = distance / maxHearingDistance;
return distanceAttenuation.Evaluate(normalizedDistance) ;
}

public void ReceiveFrame (int index, double timestamp, float

additionallatency, ReadOnlySpan<byte> data, Vector3?

speakerPosition = null)
if (samples.Length == config.samplesPerFrame)
{

var array = FixedLengthArrayPool<float>.Rent(samples.

Length) ;
samples.CopyTo (array) ;

if (speakerPosition.HasValue && audioOutput is
VcAudioSourceOutput sourceOutput)
{
float volume = CalculateSpatialAttenuation(
sourceQutput.audioSource.transform.position,
speakerPosition.Value

)

for (int i = 0; i < array.Length; i++)
{

array[i] *= volume;
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if (enableDirectionalAudio)
{
Vector3 direction = speakerPosition.Value -
source0utput.audioSource.transform.position;
direction.Normalize () ;
float pan = Vector3.Dot(direction, sourcelOutput.

audioSource.transform.right);

for (int i = 0; i < array.Length; i += 2)

{
if (i + 1 < array.Length)
{
array[i] *= Mathf.ClampO1(1 - pan);
array[i + 1] *= Mathf.ClampO1(1 + pan);
}
}

audioOutput.ReceiveAndFilterFrame (index, array,
targetLatency) ;
FixedLengthArrayPool<float>.Return (array) ;

else

audioOutput.ReceiveAndFilterFrame (index, null,
targetLatency) ;
}

Listing A.1: Cédigo de MetaVe modificado para tener soporte de audio espacial 3D

void INetProvider.RelayFrame (int index, double timestamp,

ReadOnlySpan<byte> data)

var array = FixedLengthArrayPool<byte>.Rent(data.Length);
data.CopyTo (array) ;

float additionallLatency = Time.deltaTime;
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MirrorFrame frame = new MirrorFrame (
index,
timestamp,
additionallatency,
new ArraySegment<byte>(array),

transform.position

[ClientRpc(channel = Channels.Unreliable, includeOwner = false)]

private void RpcReceiveFrame (MirrorFrame frame)

{
if (isServer)
{
float additionallLatency = frame.additionallLatency - Time.
deltaTime;
MetaVc.ReceiveFrame (frame.index, frame.timestamp,
additionallatency, frame.data, frame.position);
}
else
{
MetaVc.ReceiveFrame (frame.index, frame.timestamp, frame.
additionallatency, frame.data, frame.position);
}
}

Listing A.2: Cédigo de MirrorNetProvider modificado para tener la posicién de la

voz en el juego

2 private void Start ()

{

var audiolListener = FindAnyObjectByType<AudioListener >();
if (audiolListener != null)

{

listenerTransform = audiolListener.transform;
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if (useUnity3DAudio)

{
audioSource.spatialBlend = 1f;
audioSource.rolloffMode = AudioRolloffMode.Custom;
audioSource.SetCustomCurve (AudioSourceCurveType.
CustomRolloff,

AnimationCurve.Linear (0, 1, 1, 0));
audioSource .maxDistance = 25f;
audioSource.dopplerlLevel = 0.1f;

}
else
{
audioSource.spatialBlend = Of;
}
}
private void Update ()
{
if (listenerTransform != null && headRotationInfluence > 0)
{
transform.rotation = Quaternion.Slerp(
transform.rotation,
listenerTransform.rotation,
headRotationInfluence * Time.deltaTime * 10f
) g
}
}

Listing A.3: Cédigo de VcAudioSourceOutput modificado para mejorar el audio 3D

Cédigos relacionados al behaviour del doppelganger.

private void Update ()

{
if (!isServer || _enemyAI == null || _enemyAI.agent == null || !
_enemyAI.agent.isOnNavMesh)

return;
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switch (_currentState)

{
case EnemyState.Patrolling:
HandlePatrol () ;
break;
case EnemyState.Chasing:
HandleChase () ;
HandleAttack () ;
break;
case EnemyState.Escaping:
HandleEscape () ;
break;
3

HandleFootsteps () ;
UpdateAnimationStates () ;

[Server]

private void HandlePatrol ()

{

if (!_enemyAI.puedeRecorer) return;

if (_enemyAI.nodoActual == null)
_enemyAI .nodoActual = _enemyAI.ObtenerNodoCercano () ;
_enemyAI .nodoSiguiente = _enemyAI.ObtenerNodoAleatorio () ;
return;

¥

_enemyAI.agent.SetDestination(_enemyAI.nodoActual.transform.
position) ;

_enemyATl.IsWalking = true;

if (Vector3.Distance(transform.position, _enemyAI.nodoActual.

transform.position) < 2f)

{
int prob = Random.Range (0, 101);
if (prob <= _enemyAI.chanceEspera)
{

_enemyAI.esperando = true;
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_enemyAI.IsWalking = false;

52

Invoke (nameof (EndWait), _enemyAI.tiempoEspera);

}
else
{
MoveToNextNode () ;
}
}
¥
[Server]

private void HandleChase ()

_enemyAT.

{
if (_enemyAI. jugador == null)
{
_currentState = EnemyState.Patrolling;
return;
X
_enemyAI.IsWalking = true;
_enemyAI .Idle = false;
_enemyAI.agent.SetDestination(_enemyAI. jugador.position);
X
[Server]
private void HandleAttack ()
{
if (_enemyAI. jugador == null || !_canAttack || !_enemyAI.agent.
isOnNavMesh)
return;
float distance = Vector3.Distance(transform.position,
jugador .position) ;
if (distance <= _attackRange)
{
Attack () ;
}
}
[Server]

private void HandleEscape ()
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{
if (!_isEscaping) return;
_escapeTimer -= Time.deltaTime;
if (_escapeTimer <= 0 ||
(_enemyAI.agent.remainingDistance <= _enemyAI.agent.
stoppingDistance &&
| _enemyAI.agent.pathPending))
{
EndEscape () ;
b
else
{
_enemyAI.IsWalking = true;
X
b

Listing A.4: Cédigo de Movimiento del doppelganger

public void StartSwitching()

{
if (switchCoroutine != null)
StopCoroutine (switchCoroutine) ;
switchCoroutine = StartCoroutine(PlayerSwitcher());
}

public void StopSwitching ()

{
if (switchCoroutine != null)
StopCoroutine (switchCoroutine) ;
UnsubscribeFromCurrent () ;
}

private IEnumerator PlayerSwitcher ()

{
while (true)

{

93
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yield return new WaitForSeconds (Random.Range (
minSwitchInterval, maxSwitchInterval)) ;

SwitchToRandomPlayer () ;

private void SwitchToRandomPlayer ()

{

UnsubscribeFromCurrent () ;

var players = MirrorNetProvider.Instances
.Where(p => includelocalPlayer || p != MirrorNetProvider.
LocalPlayerInstance)
.ToList () ;
if (players.Count == 0)
{
if (debuglLogs) Debug.Log("No eligible players found");
return;
}
currentPlayer = players[Random.Range (0, players.Count)].MetaVc;
currentOutput = currentPlayer.audioOutput as VcAudioSourceOutput
if (currentOutput != null)
{
currentOutput.OnFrameReceived += HandleAudioFrame;
if (debuglLogs) Debug.Log($"Now listening to: {currentPlayer.
namel}") ;
}

private void HandleAudioFrame (int index, float[] samples, float

latency)
if (samples == null || samples.Length == 0) return;
lastReceivedSamples = new float[samples.Length];

System.Array.Copy(samples, lastReceivedSamples, samples.Length);
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PlayAudioClip (lastReceivedSamples) ;

private void PlayAudioClip(float[] samples)
{

if (samples == null || samples.Length == 0) return;

AudioClip clip = AudioClip.Create("RandomPlayerClip",
samples.Length,
1,
sampleRate,
false) ;

clip.SetData(samples, 0);

audioSource.clip = clip;

audioSource.Play();

Listing A.5: Cédigo de voz del doppelganger
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A.3. Enemigos

h
(a) Doppelganger (b) Chomper

(d) Vigilant

A.4. Consentimiento Informado

(c) Listener

o6
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

VALIDO DESDE: 27 / 05/ 2025 HASTA: 31/12 / 2025

Titulo del Proyecto: Mecanica de Doppelgangers: el enemigo que roba la apariencia y voz

de los jugadores
Financiado por: Lisbeth Gonzélez Castillo

Patrocinante:

Estimado Sr. (Sra.):

El propédsito de este documento es entregarle toda la informacién necesaria para que usted
pueda DECIDIR LIBREMENTE S| DESEA PARTICIPAR en la INVESTIGACION que se le
ha explicado verbalmente, y que a continuacion se describe en forma resumida.

DESCRIPCION DEL ESTUDIO Y OBJETIVO(S)

Este estudio tiene como objetivo observar y analizar las reacciones emocionales de los
jugadores al experimentar un prototipo de videojuego de terror desarrollado como parte de
una memoria universitaria. La informacion obtenida podria aportar al disefio y desarrollo en
futuros videojuegos de terror.

BENEFICIOS

Los beneficios indirectos son como los resultados del estudio pueden contribuir a mejorar
la calidad de disefio en videojuegos de terror.

PROCEDIMIENTOS

Participaran entre 20 y 35 voluntarios/as mayores de edad que sean estudiantes de la
carrera de videojuegos. El estudio se realizara en una sala equipada con computadoras,
donde el participante jugara una sesion de entre 15 a 25 minutos en la cual entre medio se
le hara responder partes de una encuesta de evaluacion.

RIESGOS Y MOLESTIAS

Podria experimentar sensaciones de miedo, ansiedad moderada o sobresaltos debido al
contenido del videojuego.

COSTOS
La participacion no implica ningun costo econémico para el/la participante.
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COMPENSACIONES
No se entregara ningun tipo de compensacion.

CONFIDENCIALIDAD

Todos los datos recolectados seran tratados con confidencialidad. Se usara un Google
Forms donde no se recopilara ningun dato personal de los participantes, igualmente este
mismo y un documento Excel sera donde se almacenaran los datos hasta finales del afo
2025 donde solamente el investigador tendra acceso.

DESTINO DEL MATERIAL OBTENIDO

Una vez concluido el estudio, los datos seran analizados y utilizados exclusivamente en el
informe de memoria. Luego de la finalizacién del afio 2025 toda la informacion sera
eliminada permanentemente.

COMUNICACION DE RESULTADOS

Los resultados generales del estudio seran descritos en la memoria del investigador, donde
las/los participantes podran acceder posterior a la publicacion de la memoria.

COMUNICACION CON EL INVESTIGADOR Y CEC

En caso de dudas, puede contactar al investigador responsable:

Nombre: Lisbeth Gonzélez Castillo

Correo: ligonzalez20@alumnos.utalca.cl

Teléfono: 920337723

Horario: Lunes a viernes, 10:00 a 17:00 hrs.

También puede comunicarse con el Comité Etico Cientifico de la Universidad de Talca
(cec@utalca.cl, Teléfono 71-2203065, lunes a jueves: de 09:30-13:00 y de 14:30-16:00 hrs).

Estimado/a participante recuerde que la decisién de colaborar es absolutamente
suya. Puede aceptar o rechazar participar en la investigacion, e incluso
arrepentirse de su primera decision en el momento que usted estime conveniente
para lo cual puede contactarse con Lisbeth Gonzalez Castillo, Universidad de Talca,
lunes a viernes, 10:00 a 17:00 hrs. para firmar la hoja de revocacion.

Desde ya muchas gracias, saluda cordialmente a usted.
Lisbeth Gonzalez Castillo
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DECLARACIONES

. He recibido una explicacion satisfactoria sobre el propdsito de la investigacion la cual
consiste en observar y analizar las reacciones emocionales que se producen al
experimentar un prototipo de videojuego de terror. Este estudio busca aportar
conocimientos al disefio y desarrollo de futuros desarrollos de videojuegos.

. He sido informado/a sobre las eventuales molestias, incomodidades y riesgos de mi
participacion en la investigacion.

. He sido también informado/a que los procedimientos que se realicen no implican un
costo que yo deba asumir, es decir, mi participacion en el procedimiento no involucra un
costo econémico alguno para mi.

. Estoy en pleno conocimiento de que la informacién obtenida sera manejada de manera
absolutamente confidencial, esto significa que soélo el equipo investigador tendra acceso
a mis datos y nadie mas. En caso de que la informacion obtenida del estudio sea
publicada ésta se mantendra anénima, ello significa que no aparecera ningun dato con
el que puedan identificarme en libros, revistas y otros medios de publicidad derivadas de
la investigacién ya descrita.

. Sé que la DECISION de participar en esta investigacion, es ABSOLUTAMENTE

VOLUNTARIA. Si no deseo participar en ella, o una vez iniciada la investigacion no
deseo seguir colaborando, puedo hacerlo sin tener que dar ninguna explicacion. Para
esto ultimo solo debo presentarme la Universidad de Talca, lunes a viernes de 10:00 a 17:00
hrs, con el Sr., Sra., Lisbeth Gonzalez Castillo para firmar la hoja de revocacion.

. Adicionalmente, los/las investigadores/as responsable/s Lisbeth Gonzalez Castillo
(ligonzalez20@alumnos.utalca.cl, 920337723, lunes a viernes de 10:00 a 17:00 hrs.) han
manifestado su voluntad de aclarar cualquier duda que me surja, antes, durante y
después de mi participacion en la actividad.

. También puedo contactarme con el Comité Etico Cientifico de la Universidad de

Talca (cec@utalca.cl, Teléfono 71-2-203065. Lunes a jueves: de 09:30-13:00 y de
14:30-16:00).
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ACEPTACION

He leido el documento, las declaraciones contienen una explicacion satisfactoria
sobre mi participacion en la investigacion y sobre la necesidad de hacer constar mi
consentimiento, para lo cual firmo libre y voluntariamente, recibiendo en el acto copia
de éste documento ya firmado.

Yo, )
Cédula de Identidad o Pasaporte N° de nacionalidad
, mayor de edad, con domicilio

en
, ACEPTO participar en la investigacion
titulada:” ’, y AUTORIZO al
senor(a) investigador(a)

responsable del proyecto, y/o a quienes éste(a) designe como sus colaboradores directos
y cuya identidad consta al pie del presente documento, para realizar el(los) procedimiento(s)
requerido(s) por el proyecto de investigacion descrito.

Fecha: de 20 Hora: .

Firma de la persona que consiente:

Investigador/a responsable:

Nombre Firma

Co-investigador/a 1

Nombre Firma

Co-investigador/a 2

Nombre Firma
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RECHAZO

He leido el documento y las declaraciones contienen una explicaciéon satisfactoria
sobre la investigacion. Sin embargo, rechazo otorgar mi consentimiento, para cual
firmo libre y voluntariamente el siguiente documento, recibiendo en el acto copia de
éste ya firmado.

Yo, ,
Cédula de Identidad o Pasaporte N° de nacionalidad
, mayor de edad, con domicilio

en
, RECHAZO participar en la investigacion
titulada:” ”, y NO AUTORIZO al
sefor(a) investigador(a)

responsable del proyecto, y/o a quienes éste(a) designe como sus colaboradores directos
y cuya identidad consta al pie del presente documento, para realizar el(los) procedimiento(s)
requerido(s) por el proyecto de investigacion descrito.

Fecha: de 20 Hora: __ :

Firma de la persona que consiente:

Investigador/a responsable:

Nombre Firma

Co-investigador/a 1

Nombre Firma

Co-investigador/a 2

Nombre Firma
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REVOCACION

Mediante la presente revoco lo anteriormente firmado, para lo cual firmo este nuevo
documento libre y voluntariamente, recibiendo en el acto copia de este documento
ya firmado.

Yo, ,
Cédula de Identidad o Pasaporte N° de nacionalidad

, mayor de edad, con domicilio
en

, REVOCO lo anteriormente firmado.

Fecha: de 20 Hora: _ :

Firma de la persona que consiente:

Investigador/a responsable:

Nombre Firma

Co-investigador/a 1

Nombre Firma

Co-investigador/a 2

Nombre Firma
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A.5. Cuestionario Prototipo
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25/6/25, 9:11 p.m. Cuestionario juego memoria - Formularios de Google

Cuestionario juego, Memoria

Este cuestionario se enfocara en tu experiencia jugando Project Omega, tus respuestas son
anénimas. Este no te tomara mas de unos minutos, responde de la forma mas sincera y
completa posible.

Lo siguiente:

1. Responderas unas breves preguntas de introduccién

2. Jugaras al primer nivel del juego

3. Responderas unas preguntas relacionadas con el primer nivel
4. Jugaras al segundo nivel del juego

5. Responderas unas preguntas relacionadas con el segundo nivel
6. Responderas preguntas generales acerca del juego.

En total seran dos niveles a jugar, de antemano, gracias por tu participacion.

* Indica aue la nreaunta es ohliaatoria
| - - r-T9a e e

Preguntas introductorias
Antes de comenzar, algunas preguntas para conocer tu experiencia general

1. ¢Conoces o has jugado alguna vez juegos de survival horror? (ej: Resident evil, Dead
Space, Silent Hill)

Marca solo un dvalo.

Si, he jugado a alguno
No, nunca jugué uno

He visto gameplays

Los conozco de nombre

No, nunca jugué ni escuché de alguno
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2. ¢Conoces o has jugado juegos de survival horror de caracter cooperativo? (ej: Lethal
Company, Dead by Daylight, Left 4 Dead, R.E.P.0)

Marca solo un dvalo.
Si, he jugado a alguno
No, nunca jugué uno
He visto gameplays
Los conozco de nombre

No, nunca jugué ni escuché de alguno

3. ¢Qué te atrae usualmente al jugar o ver gameplays de un juego de los estilos
nombrados? Si en las preguntas anteriores marcaste que no los juegas o no ves
gameplays, puedes dejar en blanco

Gracias por responder la introduccién
A continuacioén probaras el juego y luego responderas las siguientes preguntas.

Primer Nivel

A continuacion responderas preguntas relacionadas con el primer nivel del juego.
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4. ;Cuadl es tu sensacion de miedo?

Marca solo un évalo.

Nad Mucho

5. ¢Qué fue lo que mas te asusto? ;Por qué?

6. ¢Qué tan dificil fue el nivel? *

Marca solo un évalo.

Faci Dificil
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7. ¢Cual enemigo del juego fue el que mas te asusto? *

Marca solo un dévalo.

Chomper Vigilant

Listener Ninguno en especifico

Segundo Nivel

A continuacion responderas preguntas relacionadas con el segundo nivel del juego.

8. ¢Cual es tu sensacion de miedo? *

Marca solo un o6valo.

Nad Mucho
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9. ;Qué fue lo que mas te asusto? ;Por qué?

10. ¢Qué tan dificil fue el nivel? *

Marca solo un évalo.

Faci Dificil
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11. ¢Cual enemigo del juego fue el que mas te asusto? *

Marca solo un dévalo.

Chomper Vigilant

Listener Doppelganger

Ninguno en especifico
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Las siguientes preguntas seran acerca del enemigo Doppelganger y su mecanica

12. ¢Notaste que era un enemigo? ;COmo? *

13. ¢Qué tanto te asusto esta mecanica? *

Marca solo un évalo.

Poc Mucho
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14. ;Tedificulto el interactuar con tus compafieros? *

Marca solo un évalo.

Poc Mucho

Apartado Final

Aqui se te preguntara algunas cosas generales sobre el juego

15. ¢Qué tan intuitivo fue la forma de jugar el juego? *

Marca solo un dvalo.

Muy Poco intuitivo

16. ¢Qué tan complicado fue cooperar con mas personas para completar los niveles? *

Marca solo un évalo.

Faci Dificil

17. ¢Sentiste que el disefio y estética del mapa anadia a la atmosfera de miedo? *

Marca solo un dvalo.

Si
No

Otros:
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18. (Te parecié que los enemigos daban miedo? *

19. ¢Qué sientes que podria cambiarse o mejorarse para hacer que el juego de mas
miedo?

Google no cred ni aprobo este contenido.

Google Formularios
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