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RESUMEN

Si bien el género Hack and Slash presenta una gran diversidad en mecanicas
y temadticas, el sistema de combate se ha mantenido practicamente intacto con el
tiempo. Este esquema, basado en la simpleza y automatizacion de los ataques, no
ha logrado atn capturar la verdadera sensacién de empuniar una espada a través del
control. Una de las razones de esto se es que el enfrentamiento tiende a simplificarse
en presionar un botén y dejar que el personaje en pantalla se encargue de todo el
ataque. Al no tomar en cuenta aspectos como la direccion del ataque, qué parte del
enemigo se golpeara o desde donde golpeara el enemigo, se genera una discrepancia
entre lo que se realizara y la intencién del jugador. Este proyecto propone el desarrollo
de un sistema de combate para el género Hack and Slash que incremente los niveles
de inmersién del jugador. Se construira un prototipo con dos esquemas de combate:
uno estandar (ataque ligero/pesado) y otro basado en la posicién de la espada (tres
posiciones de ataque). Se analizaran ambos modos para obtener el nivel de inmersién
mediante cuestionarios validados. Para el desarrollo del proyecto se hara uso de la
metodologia Scrum adaptada a un equipo de dos individuos, que permitira realizar
entregas incrementales y priorizar las tareas mas importantes, maximizando el valor
entregado en cada iteracion. Se espera que el sistema basado en la posicion de la
espada genere mayor inmersién al ofrecer mayor control y combos mas complejos,
ademas de una sensacion de sincronia y dominio entre los movimientos del personaje
y el input realizado por el jugador. En resumen, este proyecto no solo busca formas de
mejorar la experiencia del jugador en el género Hack and Slash, sino también sentar
las bases para futuras investigaciones y desarrollos en el ambito de los sistemas de

combate en los videojuegos.



1. Introduccion

El conflicto en los videojuegos ha sido un pilar fundamental desde sus inicios
con Pong. En este caso, el conflicto es indirecto, pues no se ataca al oponente de
forma voluntaria, sino que ambos intentan evitar que la pelota atraviese su rango de
movimiento. Esta forma de conflicto en los videojuegos ha evolucionado enormemente
y ha tomado variadas formas, desde juegos de estrategia en tiempo real (RTS, por
sus siglas en inglés) hasta juegos de rol (RPG, por sus siglas en inglés). Sin embargo,
hay un género que lleva el conflicto de forma directa y brutal: los Hack and Slash.

En los Hack and Slash, el conflicto es directo, y los sistemas de combate que éstos
conllevan, sus reglas y mecanicas, suelen ser complejos y son una forma en la que
los jugadores interactiian en la batalla y con los conflictos del mundo virtual. La
inmersion de estos jugadores aumenta a medida que poseen mas control sobre las
acciones del personaje y los controles asemejan con mayor exactitud las acciones que
éstos realizan [1].

Esta memoria presenta el desarrollo de Samurai Frog, un videojuego del género
Hack and Slash con vista Top Down, donde el jugador deberd recorrer niveles di-
senados cuidadosamente mientras derrota oleadas de enemigos. Uno de los elementos
claves, es la masterizaciéon del combate, disenado con la intenciéon de ofrecer mayor
nivel de inmersién al otorgar més control sobre el personaje y su ataque [2].

Para corroborar si un combate con mayor control en la direcciéon del ataque
aumenta los niveles de inmersion, se comparara, mediante encuestas a jugadores
(personas relacionadas con el medio), con la experiencia de uso de esquema de control
tradicional en el género. Con este enfoque, se espera contribuir tanto al avance en la
comprension de cémo los controles afectan la experiencia de juego de los jugadores
como también proporcionar conocimientos ttiles para futuros desarrollos en el género

Hack and Slash.
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1.1. Contexto del problema

El género de videojuegos Hack and Slash se caracteriza por su enfoque en el com-
bate cuerpo a cuerpo, donde los jugadores controlan a un personaje que se enfrenta
a hordas de enemigos utilizando armas de corta distancia [3]. Sin embargo, el género
enfrenta desafios en términos de innovacién y mejora continua [4], siendo el esquema
de control uno de los aspectos clave mas afectados. Desde comienzos del siglo 21, los
juegos Hack and Slash se han centrado en dos ataques, el ataque ligero y el ataque
pesado, ambos asociados con su respectivo botén. El problema surge porque este
esquema de control limita la direccién desde la cual se puede realizar un ataque, lo
que disminuye el control del jugador sobre el personaje y, como resultado, afecta su
inmersién en el juego [5]. Por lo tanto, existe una necesidad creciente de explorar
y desarrollar nuevos enfoques en los esquemas de control para mejorar la experien-
cia general del jugador en los juegos Hack and Slash, sin perder el frenetismo por

realismo que comtinmente conlleva este tipo de propuesta [6].

1.2. Contexto de la solucién

Se busca comparar la experiencia de juego entre un esquema de control estandar
en el género, es decir, con un ataque ligero y pesado para realizar cadenas de ataque,
y otro basado en la posicion de la espada, donde el jugador podra elegir entre tres
posiciones (arriba, izquierda o derecha) hacia donde se dirige el ataque y asi poder
encadenar combos. El objetivo es determinar cudl de estos esquemas proporciona un
mayor nivel de inmersién y control, contribuyendo asi al avance en la comprensién

de cémo los controles afectan la experiencia de juego de los jugadores.

1.3. Objetivos

A continuacién se presentara el objetivo general de la memoria, junto con sus
objetivos especificos necesarios para completarla.
1.3.1. Objetivo general

Disenar y desarrollar un prototipo de videojuego Hack and Slash que explore dos

esquemas de control diferentes para evaluar su impacto en la inmersion de jugadores.
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1.3.2. Objetivos especificos

= Disenar el videojuego y sistema de combate desarrollando un Game Design

Document.

= Prototipar el videojuego utilizando Unity como plataforma de desarrollo y C#

como lenguaje de programacion.

» Desarrollar un sistema de combate Hack and Slash con dos esquemas de control
diferentes: uno estandar basado en ataques ligeros y cargados, y otro basado

en la posicion de la espada con tres direcciones.

» Realizar pruebas de juego supervisadas con jugadores, recopilando datos sobre

su experiencia de inmersion mediante cuestionarios.

= Analizar los datos obtenidos de las pruebas de juego para determinar el impacto

de cada esquema de control en la inmersion de los jugadores.

1.4. Alcance

El proyecto tiene como meta finalizar con un producto base que contenga, en
primer lugar, las mecanicas principales de movimiento junto con los tres estados de
posicion de la espada, que corresponden a la posicién derecha, posicion izquierda y
posicion arriba. Dado que los ataques pueden ser desde la posicion actual a cualquie-
ra de las otras dos, da un total de seis direcciones de ataque distintas, cada una con
sus propias animaciones y propiedades. Ademds, también se realizara el esquema de
control tradicional de losHack and Slash, donde, en lugar de direcciones, se utilizara
un botén para los ataques ligeros y otro para los pesados. En total, cada esquema
tendria un minimo de cinco combos al encadenar determinados ataques. Sumado a
esto, el proyecto contendra cinco tipos diferentes de enemigos junto con un tutorial y
dos niveles implementados. En cuanto a las animaciones, se hara uso de Cascadeur,
un software 3D de animaciones por keyframes, que, con asistencia de Inteligencia Ar-
tificial, acelera y ayuda con el proceso de animacién. En cuanto al apartado estético
visual y sonoro, se hard uso de assets gratuitos que cumplan los requisitos planteados

para el proyecto.



CAPITULO 1. INTRODUCCION 5

Por otra parte, también se planea utilizar este producto para realizar pruebas reco-
Y
pilatorias de datos sobre la experiencia que tuvieron los jugadores, asi como su nivel

de inmersién y la calidad de los distintos esquemas de control.

1.5. Hipdtesis

Para guiar la investigacién de este proyecto, se han definido las siguientes hipote-
sis que se buscan validar o rechazar de acuerdo a los resultados que se obtendran

mediante las pruebas.

1.5.1. Hipdtesis 1

La inmersion del jugador en un videojuego del género Hack and Slash aumenta
cuando el esquema de control representa de manera clara las acciones del personaje
y entrega retroalimentacion consistente al jugador.

Esta hipdtesis se basa en la idea de que, cuando el jugador percibe una relacion
directa entre sus acciones y la respuesta del videojuego, se fortalece la sensacion de

control, lo que favorece una experiencia mas inmersiva [IJ.

1.5.2. Hipdtesis 2

Un esquema de control basado en la posicién direccional de la espada, utilizan-
do tres estancias, genera un mayor nivel de inmersion que un esquema de control
tradicional basado en ataques ligeros y cargados.

Esta hipdtesis se deriva de la Hipdtesis 1 y plantea que un sistema de control
que requiere decisiones direccionales durante el combate ofrece una experiencia mas

interactiva, en comparacién con un esquema de control més simple [1].



2. Marco teodrico

Esta seccion aborda diferentes temas que ayudan a comprender toda la informa-

cién que se requiere conocer para entender el proceso y las decisiones del proyecto.

2.1. Inmersion

Inmersion en el contexto de los videojuegos es altamente estudiado, hay nume-
rosas investigaciones que indagan y preguntan que, exactamente, es lo que mantiene
al jugador “enganchado” y mirando la pantalla por decenas de horas, y en algunos
casos, incluso cientos. Para este proyecto, se utilizard la definicion de Janet Murray’s,
la cual explica que “inmersion es la capacidad de sumergirse en una experiencia vir-
tual o narrativa de manera tan profunda que el mundo real queda eclipsado” [7]. Este
término, derivado de la experiencia fisica de sumergirse en el agua, describe la sen-
sacion de estar completamente inmerso en una realidad diferente, donde la atencién
y los sentidos estén totalmente absorbidos, independiente del medio o contenido [7].

En el ambito de los videojuegos, inmersién es a menudo asociada con realidad
virtual y fotorrealismo, sin embargo, la definicién planteada conlleva a que dichas
técnicas, aunque eficaces, no son el medio principal para producir un grado de in-
mersién en un sujeto, ni tampoco las tnicas [§]. Una de las razones de esto, es que el
grado de inmersion no esta sujeto al avance de tecnologia, dado que es una habilidad
sensorial y psicolégica que depende de la persona experimentandolo [§]. Se definen

tres componentes fundamentales para crear un nivel de inmersién en el jugador [§]

[9]:

» Lo que el usuario espera experimentar debe alinearse con lo que realmente

encuentra en el videojuego.
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= Las acciones del usuario deben tener un impacto significativo en el entorno del
videojuego. Esto implica que las decisiones y acciones del usuario deben afectar
de manera relevante al mundo virtual en el que se encuentra, lo que crea una

mayor sensacién de control.

= Las convenciones del videojuego deben ser consistentes, incluso si no coinciden

con las del mundo real.

La narrativa y construcciéon de mundo en muchos casos es la forma en la que se
implementan estos componentes [§], en el caso de este proyecto, se utilizard el control

como una forma de definir las convenciones del mundo del juego.

2.2. Hack and Slash

El Hack and Slash es un género que actualmente es utilizado en videojuegos, no
obstante ve sus origenes en la década de los 80’ como un tipo de campana en los
juegos de tablero, que a diferencia de la mayoria que se realizaban en la época, no se
centraba en la narrativa, sino que contenia mas enfrentamientos y contra una mayor
cantidad de enemigos [10]. Posteriormente en 1989, este término seria trasladado
de juegos de tableros de rol a videojuegos con Golden Axe, el cual, debido a su
alta popularidad, masificé el género Hack and Slash [10], que fue posteriormente
estandarizado y mejor definido con videojuegos como Diablo (1996), Devil May Cry
(2001) y Demon’s Souls (2009).

El género Hack and Slash nace como un sub-género de los Beat ‘em Up. A pesar
de que ambos se caracterizan por estar centrados en un combate cuerpo a cuerpo,
el género Beat ‘em Up estd mas relacionado con un videojuego 2D Side Scroller con
foco en el combate mano a mano. Hack and Slash nace como variacion a este género,
al estar centrado en el combate a cuerpo a cuerpo haciendo uso de un arma, y se
puede aplicar tanto a videojuegos 2D como 3D [3]. En tiempos recientes, Hack and
Slash hace referencia a como un videojuego es jugado mas a que a un género en si,

principalmente dado a que es un tipo de gameplay, que existe en diversos géneros

[3].
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2.3. Sistema de combate

El sistema de combate es una parte fundamental en el disefio de un videojuego,
especialmente en el género Hack and Slash. Este se puede definir como un marco
compuesto por varios elementos del juego que contribuyen al combate [I1]. Para los
jugadores, esto puede significar la dificultad de las batallas, si el juego es divertido
de jugar o si las batallas son gratificantes. Para los desarrolladores, es una estructura

méas técnica que implica la creacién de mecénicas y reglas especificas [I1].

2.3.1. Perspectivas sobre el sistema de combate

Para los jugadores, el sistema de combate es un término que a menudo confunden
con otras caracteristicas del juego y que suelen agrupar bajo el término Gameplay. Un
ejemplo de esto es el juego The Witcher 3, donde la critica de los jugadores se centra
en la falta de peso de los ataques y en los enfrentamientos repetitivos [11]. Sébastien
Lambottin, disenador senior de Ubisoft que ha estado involucrado en el desarrollo
de la franquicia de videojuegos de Assassin’s Creed, senala que la principal meta al
disenar las mecanicas de un sistema de combate es incentivar al jugador a tomar
decisiones inteligentes y usar la habilidad correcta en el momento adecuado
[11].

Mihir Sheth, disenador principal de combate en Santa Monica Studio, senala que
el diseno de combate se trata no sélo de las animaciones, sino también de una serie
de movimientos y acciones que brindan herramientas al jugador para abordar
distintas situaciones durante el enfrentamiento [12]. Ademés, explica que una anima-
cién de ataque se compone de una serie de poses, anticipacion, accion y recuperacion,
que el jugador debe leer para comprender la intencion del ataque. Dichas poses deben
no sélo ser iconicas, sino también estar conectadas de forma tal que el combate sea
mds convincente [12].

En su analisis del sistema de combate, Alex Melenchén Maza se refiere al combate
como un conflicto inherente que impulsa a los jugadores a superar obstaculos.[13]
Este concepto se alinea con la idea de que el combate en los juegos no solo es una
mecanica de enfrentamiento violento, sino un medio para que los jugadores progresen
y obtengan recompensas que refuercen su experiencia.

Dadas las definiciones de sistema de combate, en esta memoria se entendera como

un conjunto de acciones e interacciones que tienen una utilidad especifica y
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estan conectadas entre si. En otras palabras, son el conjunto de herramientas con

las que el jugador enfrenta distintos tipos de situaciones.

2.3.2. Elementos de combate

Para profundizar en los componentes individuales de un sistema de combate, se
utilizara como apoyo el impresionante trabajo realizado por Alex Melenchén Maza
en su tesis Ouvercoming Adversity: A Design Framework for Action Melee Combat
Systems [13], que realiza un marco de trabajo para realizar un sistema de combate
y desglosa los distintos conjuntos de interacciones que lo conforman. Cabe remarcar
que solo se consideraran los elementos relevantes a esta memoria, omitiendo aspectos

de disenio de nivel y narrativa profunda.

Acciones

Las acciones que el jugador puede realizar, deben seguir un esquema con tal de
que su impacto en el jugador sea positivo [13]. Estas acciones deben ser diferentes
entre si, cada una siendo una herramienta que tiene una funcién unica, con tal de
que el jugador pueda aprender y experimentar con cada una de ellas. También deben
ser satisfactorias, otorgando al jugador una gran sensacién de control respecto al
entorno y con una retroalimentacion visual acorde a lo que se estd realizando. Y por
ultimo, cada accién debe estar equilibrada, donde ninguna es claramente superior
a la otra en la misma situacion, asi como tampoco debe repetirse la misma situacion
varias veces para que el jugador no utilice siempre la misma accién [13].

Estas acciones estan compuestas por propiedades que no solo permiten al desa-
rrollador controlarlas de la forma en que desee, sino también influyen en la sensacién
de control del jugador, el equilibrio del combate, el ritmo del juego y la toma de
decisiones tacticas [13]. En otras palabras, son cruciales para definir la dindmica y la
fluidez del sistema de combate. Estas propiedades, como se mencioné anteriormente,

se dividen en tres poses principales:

= Pose de anticipacion: Este es el tiempo que el jugador debe esperar antes
de que el ataque se conecte con el objetivo [I3]. Esta fase prepara al jugador y

al enemigo para la accién que se realizara.
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= Pose de accién: Este es el periodo durante el cual el area de impacto del

ataque estd activa y puede golpear al enemigo [13].

= Pose de recuperacion: Este es el tiempo que el jugador debe esperar después
de realizar el ataque antes de poder ejecutar otra accion [13]. Esta fase controla

el nivel de fluidez de las acciones consecutivas.

En un sistema de combate, el jugador tiene a su disposicién diferentes tipos de
acciones, cada una presenta una serie de atributos diferentes que influyen tanto en
su propia ejecucion como en el juego en general.

El primer tipo de accion son los ataques, herramienta principal que tiene tanto el
jugador como los enemigos de lidiar con el oponente. Incluyen atributos como dano,
velocidad, alcance y nimero de impactos en el enemigo, ademas puede contar con
elementos adicionales como invencibilidad durante el ataque o capacidad de derribar
al oponente. Igualmente cruciales son el tipo de acciones defensivas, que permiten
al jugador bloquear o esquivar los ataques entrantes, con tal de evitar quedar vul-
nerable. Por tltimo, las acciones de movimiento contribuyen a la profundidad de
estos sistemas, ya que permiten al jugador obtener una posicién ventajosa tanto para

el ataque como la defensa [13].

Enemigos

Ademas de las mecéanicas, dindmicas y equilibrio del juego y el sistema de com-
bate, otro aspecto fundamental son lo enemigos. Los enemigos representan el puzzle
que el jugador debe resolver, y cada tipo de enemigo debe representar un problema
tnico para el que se necesita determinadas herramientas [14]. La inmersién del juga-
dor aumenta a medida que el enemigo al que se enfrenta tiene comportamientos més
inteligentes, esto se puede lograr haciendo que un grupo de enemigos se mueva como
escuadron y realicen acciones ingeniosas de manera tanto grupal como individual
[14].

Al momento de disenar estos comportamientos junto con patrones de ataque y
movimiento, hay que tener en consideracion un factor muy importarte; los enemi-
gos deben ser un desafio lo suficientemente dificil, pero no imposible. Ademads sin
enemigos, no hay desafio [13] y sin desafio, los niveles de inmersién disminuyen [I].
Sin embargo, si el desafio es muy elevado, es posible de que el jugador se frustre y

se acabe distanciando de la experiencia [15].
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Lo mencionado anteriormente implica la importancia del nivel de desafio que el
videojuego debe poseer, y para lograr uno lo mas equilibrado posible, primero hay
que definir que desafio representa cada tipo de enemigo. Un enfoque es diferenciar a
los enemigos por la manera en la que se deben derrotar y la dificultad para acabar
con ellos [13].

Por ejemplo, algunos enemigos pueden incentivar el uso de una mecdanica es-
pecifica sin penalizar otras (enfatizadores), mientras que otros requieren el uso de
una mecénica especifica para ser vencidos (impositores). También hay enemigos que
no enfatizan ninguna herramienta especifica, permitiendo al jugador experimentar
(de eleccion) [13].

En cuanto a la dificultad, los enemigos pueden variar desde aquellos que presentan
un gran desafio (desafiantes) hasta los que son més faciles de vencer (aplastadores)
[13]. Tanto sus propiedades como sus patrones de accién, son importantes a con-
siderar al momento de su diseno y balanceo. Las propiedades de los enemigos son
representadas por el tiempo necesario para eliminarlos, el daio potencial que pue-
den causar, la agresién (tiempo entre ataques) y las ventanas de oportunidad para
atacar. Por otro lado, los patrones de accién de los enemigos, que son combinacio-
nes de movimientos y ataques que siguen reglas especificas, dictan gran parte de su
comportamiento y es la manera en la que el enemigo atacara al jugador, por lo que

su disenio es fundamental al momento de definir la dificultad [13].



3. Estado del arte

El objetivo en este punto es realizar un anélisis resumido del sistema de combate
en videojuegos con caracteristicas similares al que se planea desarrollar en esta

memoria.

For Honor

For Honor es un juego de accién y combate Hack and Slash en tercera persona
desarrollado por Ubisoft lanzado en el ano 2017. El combate se centra en el sistema
de Art of Battle, que permite a los jugadores controlar de forma precisa la direccién

tanto de sus ataques como de sus bloqueos mediante el uso de un sistema de guardia

en tres direcciones (izquierda, derecha y arriba) [16].

Figura 3.1: Combate en For Honor

12
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El sistema de combate de For Honor destaca por su innovador esquema de con-
troles llamado Art of Battle. Utilizando el joystick derecho, los jugadores pueden
mover su arma a diferentes posiciones alrededor de su cuerpo (izquierda, derecha o
arriba) para bloquear o atacar en esas direcciones. También se debe destacar que en
For Honor no hay un botén especifico de bloqueo, en cambio los jugadores deben
prestar atencion a la postura de su rival y reaccionar en consecuencia a su direccion
de ataque. Este sistema se diseno especificamente para retratar la esencia y peso de
blandir una espada a través del control, y pretende capturar el sentimiento de un
combate real. Es por esto que los desolladores senalan que es un sistema de combate

méas inmersivo, que otorga los jugadores control real sobre sus acciones y armas [10].

Sifu

Sifu es un juego de accién en tercera persona desarrollado por Sloclap y lanzado
el ano 2021. Este videojuego esta altamente inspirado en las peliculas de kung fu,
siendo su concepto el hacer sentir al jugador como un verdadero artista marcial.
Ademas, las técnicas utilizadas estan basadas en verdaderos artistas marciales con
tal de aumentar el realismo de los enfrentamientos [17].

Sifu se destaca principalmente por su enfoque en la defensa mediante la gestion
de la barra de Estructura [18]. Esta barra, tanto para el jugador como para los
oponentes, controla cudntos ataques pueden bloquear antes de que su guardia se
rompa, lo que deja vulnerable y expuesto a ataques [I§]. Sifu fomenta un estilo de
juego defensivo, donde esperar el momento adecuado para contraatacar puede ser
mas efectivo que atacar sin parar dado que los enemigos siempre dan indicaciones
cuando estan realizando un ataque, y el jugador siempre puede reaccionar con algin

movimiento defensivo, haciendo que el combate sea fluido y altamente reactivo [19].

Dark Souls 3

Dark Souls 3 es un videojuego de rol y accion con combate Hack and Slash desa-
rrollado por FromSoftware y publicado por Bandai Namco Entertainment, lanzado
en el ano 2016. Su sistema de combate se caracteriza por su claridad, donde las
animaciones de ataque de los enemigos se dividen en cinco fases, y cada una sirve
para comunicar al jugador la intencion del enemigo, dandole una oportunidad de

reaccionar [20)].
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= Pose Inicial: El enemigo pasa de una postura inactiva a una posicion que

indica que estd a punto de atacar, dando al jugador tiempo para prepararse.

= Senal de Ataque: Es una transicién hacia el ataque, pero aun no hay impacto.

Aqui, el jugador debe observar y prepararse para esquivar o bloquear.
= Ataque: En esta fase, el golpe del enemigo puede impactar al jugador.

= Pose Final: Marca el final del ataque, y puede conectarse con otro movimiento

enemigo o transicionar al retorno.

= Retorno: El enemigo vuelve a una postura inactiva, lo que proporciona al

jugador una ventana de oportunidad para contraatacar.

Este diseno de animaciones asegura que los jugadores tengan tiempo suficiente
para percibir, pensar y actuar en respuesta a los ataques, haciendo que el combate sea
desafiante pero justo. Es importante destacar que el tiempo de respuesta en el juego
es de aproximadamente 60 a 100 milisegundos [20], lo que asegura que las acciones
del jugador sean inmediatas y se mantenga la sensaciéon de control y precision de
los ataques. Asi mismo, el juego utiliza tanto la duraciéon como la claridad de las
animaciones para ajustar la dificultad. Por ejemplo, ataques con senales mas cortas
son mas dificiles de esquivar, pero se usan con moderacién y estan balanceados por

otras mecdnicas [20)].

3.1. Control

Los controles son factor de suma importancia al momento de evaluar como se
siente jugar. Son dispositivos por el cual el jugador transmite sus acciones a la con-
sola, y son el medio que tienen las consolas para mostrar el resultado de dicha accién
en pantalla [21]. En el contexto de esta memoria, el control es el principal medio por

el que se planea que el jugador se sienta inmerso en el videojuego.

3.1.1. Tipos de dispositivos de control

En el entorno actual de los videojuegos, hay tres tipos de control que predomi-

nan, y cada uno tiene caracteristicas propias [11] que son importantes considerar al
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momento de fundamentar la eleccidén realizada de crear el nuevo sistema de combate

para un control de consola (Gamepad).

» Controladores tradicionales (Gamepads): Los controles fueron disenados y crea-
dos con la intencién de ser una herramienta natural con la cual el jugador puede
sumergirse en el videojuego [21]. Actualmente, contienen dos sticks que son ge-
neralmente usados para el movimiento del personaje y la camara, ademas de
una serie de botones que pueden variar en cantidad, nomenclatura, y disposi-
cion. Un elemento crucial a destacar, es que los gamepads proveen retroalimen-
tacion haptica para el jugador que puede aumentar enormemente la inmersién

de los juegos que se estéan jugando [11].

» Teclado y Ratén: Comunmente usados en juegos de PC. La precision del ratén
es particularmente til en juegos de disparos para apuntar y ejecutar movimien-
tos de camara rapidos. En comparacion con los gamepads, el teclado permite
una mayor personalizaron de las teclas, lo cual puede mejorar la eficiencia en

la realizacién de combos complejos [L1].

= Dispositivos médviles: Los dispositivos moviles, como celulares y tablets, uti-
lizan pantallas tactiles y/o sensores de movimiento para controlar los juegos.
Esto presenta desafios en términos de precisién y control, pero también ofrece

oportunidades para nuevos disetios de sistemas de combate [11].

3.1.2. Impacto del control en la inmersiéon

Es de suma importancia resaltar que el uso de un control implica una serie de
acciones tanto fisicas como cognitivas que estan intrinsecamente ligadas a la expe-
riencia del jugador con el control. El control actia como una extensién del cuerpo
del jugador, permitiendo que sus acciones del mundo real se traduzcan directamente
en acciones dentro del juego [2]. El proceso de aprender a utilizar el control se ase-
meja a aprender un nuevo idioma, donde al principio se esta altamente consciente
de como formar oraciones y pronunciar palabras, pero con el tiempo se vuelve mas
automatico. Lo mismo ocurre con jugadores novatos, quienes tienden a mirar los
botones y estan poco familiarizados con sus funciones, mientras que a medida que el

jugador gana experiencia, el uso del controlador se vuelve mas automatico y menos
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consciente [2]. En juegos de lucha, por ejemplo, la combinacién de multiples pulsa-
ciones de botones para ejecutar un combo crea un sistema complejo de interacciones
que requieren de una elevada coordinacién. A medida que se gana experiencia, este

sistema comienza a resultar mas natural, lo que permite una inmersién mas profunda

2.



4. Marco metodolégico

En esta seccion se comenzara con la descripcion del proyecto a realizar en esta

memoria de titulo.

4.1. Metodologia para el desarrollo de software

Para el desarrollo de este prototipo de videojuego se trabajara haciendo uso del
modelo Scrum y el método iterativo incremental como marco de trabajo. Scrum se
basa en iteraciones cortas y fijas, conocidas como sprint, donde se realiza la entrega de
funcionalidades y que generalmente tiene una duracion entre una y cuatro semanas
[22]. Mientras que el método iterativo incremental divide el trabajo en pequenos
segmentos o iteraciones, cada una de las cuales produce una parte funcional del
producto final. Ambos enfoques comparten la idea de que el desarrollo de software

es un proceso evolutivo [22].

= Se establecera un Product Backlog, que es una lista priorizada de todas la tareas

y objetivos del proyecto[22].

= Se realizara una planificacion al inicio de cada sprint, donde se seleccionaran las

tareas mas importantes a realizar durante el periodo de tiempo determinado.

= Durante el sprint, se trabajara en las tareas seleccionadas con tal de alcanzar

el objetivo de determinado sprint.

= Al completar el dia de trabajo, se realizard una autoevaluacion con la intencién

de revisar el progreso y ajustar el plan si es necesario.

17
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= Al final de cada sprint se realizaran entregas incrementales del proyecto, con
el objetivo de recibir retroalimentacién temprana y continua de lo que se ha
logrado con una demostracion. Al mismo tiempo, se hard una retrospectiva

sobre el sprint, donde se identificard que funcioné y que no.

Las responsabilidades asociadas con la gestion del Scrum e iteracién incremental
seran asumidas tanto por el investigador como por la profesora guia. Se priorizara
y gestionard el Product Backlog; se asegurara de que el proceso de Scrum se siga
correctamente, con evaluacién semanal, y se ejecutaran las tareas planificadas para

el sprint.

4.2. Carta Gantt

Para la gestién del desarrollo del proyecto de esta memoria, se ha elaborado
una carta Gantt que presenta los 5 objetivos especificos planteados, donde cada uno
es dividido y organizado en tareas especificas. De esta forma se planea asegurar
que se cumplan los objetivos dentro del tiempo planteado, ademés de permitir una
visualizacién clara del progreso y facilitar ajustes cuando sea necesario. Para conocer
en profundidad sobre las fechas y tiempos estimados, dirigirse al apéndice [C] que

muestra la carta Gantt en su totalidad.

4.3. Productos

El desarrollo del proyecto generara tres productos que son esenciales para lograr
los objetivos planteados. A continuacion se detallan estos productos junto con sus

caracteristicas principales.

4.3.1. Game Design Document

Antes de comenzar con el desarrollo del producto, es necesario tener una base
documentada de lo que deberd ser el prototipo de videojuego. Para esto, es nece-
sario un documento de diseno llamado Game Design Document (GDD), que ayude
a mantener una visiéon cohesiva a medida que el producto crece en escala, y sea de

utilidad al momento de tomar decisiones de disefio.
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Se generara una documentacién completa del disenio del juego, por lo que no so-
lamente incluira los elementos relacionados al movimiento del jugador, sino también
los que estén relacionados con su entorno como el ambiente y los enemigos. Cabe des-
tacar nuevamente que no se profundizara en elementos ajenos al combate en si, como
el diseno de nivel y narrativa, pero manteniendo la coherencia del mundo del juego
para promover la inmersion. En primer lugar, se espera que este documento incluya
una descripcion de como se espera que el sistema de combate funcione en detalle,
junto con otras mecanicas de juego, los esquemas de control, las posibles cadenas de
ataques y la interfaz de usuario. Por otra parte, también se debe profundizar en los
enemigos, que como se detall6 en la seccion [2.3.2] son una parte fundamental de la

dinamica del juego, y pueden significar una alto impacto en la experiencia general.

4.3.2. Prototipo del videojuego

El prototipo de videojuego lleva como nombre provisorio Samurai Frog, pertenece
al género Hack and Slash y cuenta con un sapo samurai como protagonista. Se
buscaba un personaje que sea capaz de ofrecer una experiencia atractiva con tal de
diferenciarse frente a otros del género, pero que se mantuviese facilmente reconocible
como parte de éste.

El prototipo estara centrado netamente en el combate y sus sistemas derivados, e
incluira dos esquemas de control diferentes. Uno de los esquemas, es el tradicional en
el género Hack and Slash, que principalmente consta de dos tipos de ataque, y por
ende, de dos botones. El primero es el ataque ligero que se caracteriza por ser rapido y
suele ser el medio de accién principal para realizar dano continuo y ataques en cadena
con el segundo tipo de ataque, que es el ataque pesado, que es la contra parte del
ligero, pues es lento pero con un dano més elevado. En cuanto al segundo esquema de
control, éste estaria relacionado con la posicién de la espada, y permitiria controlar
la direccion del ataque. El jugador tendria tres estancias de posicién de la espada,
estancia izquierda, derecha y superior. Cada estancia puede ser combinada con sus
dos contra partes, y para atacar es necesario hacerlo hacia una direccion opuesta a
la que se encuentra. De esta manera, cuando el jugador realiza un ataque, no solo
estaria presionando un botén y el personaje decide con arbitrariedad la direccién de
éste, sino que estaria escogiendo activamente hacia donde va el ataque y hacia que

posicion le gustaria dirigir el préximo con tal de crear un combo que le sea 1til para
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determinada situacion.
Este prototipo es el nicleo del proyecto y se utilizara para comparar los niveles

de inmersién entre los dos esquemas de control.

Motor de videojuegos

Se determiné utilizar Unity (versiéon 6 LTS) como motor principal. Si bien el
mercado ofrece alternativas robustas como Unreal Engine 5, la experiencia previa
del investigador con Unity resulta ser un factor clave para garantizar la estabilidad y
cumplir con los plazos de entrega del prototipo. Desde una perspectiva técnica, C#
a diferencia de C++ (usado en Unreal), ofrece un manejo de memoria que agiliza
la depuracién y el prototipado de mecénicas [23], lo que es fundamental para el
desarrollo de dos sistemas de combate. Asimismo, la amplia documentacion de Unity
junto con el soporte de la comunidad, facilitan la resoluciéon de posibles problemas

técnicos [23].

Apartado visual y sonoro

Dado que en el género de los Hack and Slash las animaciones son de los aspectos
méas fundamentales en cuanto al disenio de ataques y estilo visual [13], es necesario
un control absoluto tanto en el g como en las animaciones del personaje jugable.
Ademas, con tal de mantener una narrativa y estilo visual coherentes, es necesaria
la creacion desde cero del protagonista.

Su modelado sera realizado en Blender. La eleccién se justifica por la experiencia
previa del investigador con este software, lo que agiliza los tiempos de produccion.
Ademas, al ser de codigo abierto, elimina barreras de acceso a licencias de paga, y
por ultimo, por su capacidad profesional para el modelado, rigging y mapeado UV,
con una integracion fluida en el entorno de Unity [24].

Posteriormente, el texturizado se realizara en Adobe Substance 3D Painter. Esta
herramienta fue seleccionada por ser el estandar de la industria para el renderizado
basado en fisica (PBR), asegurando que los materiales del personaje tengan una alta
fidelidad visual y reaccionen de manera coherente a la iluminacién del motor [25].

Finalmente, las diferentes animaciones del personaje jugable se realizaran con
Cascadeur. La necesidad de generar una gran cantidad de animaciones especificas en

un periodo acotado, hace de Cascadeur la opcién mas viable. Sus caracteristicas de
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asistencia por fisica y correccién de poses permiten una produccién de animaciones
mas rapida que las metodologias tradicionales [26].

El apartado visual del entorno y demas personajes, sera complementado con
recursos externos gratuitos y de libre uso que se pueden encontrar en sitios webs
tales como Unity Assets Store, Sketchfab e Itch.io.

De forma similar, el apartado sonoro estara compuesto por musica y efectos de so-
nidos gratuitos desde Pixabay y Freesound.org. Ambos son sitios web que tienen una
gran libreria de los recursos mencionados; aunque Pizabay contiene otros elementos,

la parte sonora es la mas relevante para este proyecto.

Gestion de proyecto

Se opto por GitHub para el control de versiones del cédigo fuente, lo que permite
gestionar de forma segura las distintas iteraciones y ramas del proyecto [27]. Para-
lelamente, la planificacion de tareas y la documentacion se haran en Notion, una

herramienta que facilita la organizacién de la metodologia de trabajo.

4.3.3. Informes de pruebas y evaluaciones

Para medir y comparar el nivel de inmersion de los jugadores, se utilizara el
Immersion Experience Questionnaire Short Form (IEQ-SF) [28], que es una versién
actualizada y mas eficiente del cuestionario original Immersion Ezxperience Question-
naire (IEQ).

El IEQ original, desarrollado por Charlene Jennett y sus colaboradores [I], es una
herramienta que ha sido utilizada en numerosos estudios para medir la inmersion en
una variedad de videojuegos [29]. Este cuestionario consta de 31 preguntas agrupadas
en torno a cinco factores principales: participacion cognitiva, participacién emocional,

capacidad de juego, pérdida de la autoconciencia y sensacién de estar en el juego [1].

Razones para la eleccion de IEQ-SF

Aunque el IEQ ha sido una herramienta valiosa, recientemente se ha desarrollado
el IEQ-SF como una medida méas moderna y fiable. Su principal ventaja es que,
a pesar de su tamano reducido de 11 items, mantiene la capacidad de medir la

inmersion de manera efectiva.


https://assetstore.unity.com/
https://sketchfab.com/feed
https://itch.io/game-assets
https://pixabay.com/
https://freesound.org/
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A diferencia del IEQ de 31 preguntas, el IEQ-SF condensa los cinco factores
originales en tres subfactores principales: Involvement (Participacion), que abarca la
inmersién cognitiva y emocional; Real-World Dissociation (Disociacién del Mundo
Real), que mide la pérdida de conciencia del entorno fisico; y Challenge (Desafio)
[28].

Aligual que el IEQ), el IEQ-SF se enfoca especificamente en la inmersién, lo que lo
diferencia de herramientas como el Game Ezxperience Questionnaire (GEQ) [30], que
mide una gama mas amplia de experiencias de juego y podria diluir la especificidad
necesaria para este proyecto. El Presence Questionnaire (PQ) [31] se centra en la
sensacion de “estar ahi” en entornos virtuales, lo que es relevante, pero no cubre la
totalidad de la inmersion en juegos de accion y combate. Finalmente, el Flow State
Scale (FSS) [32] mide el estado de flujo, un componente de la inmersién, pero no
todos los aspectos que el IEQ-SF si puede detectar, especialmente en lo que respecta
a las diferencias sutiles en los esquemas de control del juego.

El TEQ-SF tiene una escala Likert de 5 puntos [28]. Para el andlisis, es crucial tener
en cuenta que dos items se puntian de manera inversa (el {tem sobre ser consciente
del mundo real y el item sobre si el juego es facil) [28]. El IEQ-SF ha demostrado
un rendimiento similar al de la versién original [28], lo que lo convierte en una

herramienta confiable para la evaluacién del nivel de inmersién en este proyecto.

4.4. Resultados Esperados

En cuanto a los resultados esperados, se tendra en cuenta ambos esquemas de
control para realizar una evaluacién comparativa mediante encuestas. Dada la de-
finicion de inmersion en el punto junto con las caracteristicas que componen al
control mencionadas en el punto (3.1} se espera que los jugadores sientan un mayor
grado de inmersiéon al utilizar el esquema de control basado en la posicién de la es-
pada. Ademads, de acuerdo con el sistema de combate descrito en la seccién 2.3 un
sistema de combate efectivo debe proporcionar una respuesta rapida y precisa a las
acciones del jugador. El esquema de control basado en la posicion de la espada, a
diferencia del tradicional, estd disenado para mejorar la precision en la direccion de

los ataques, lo que deberia inducir a una experiencia de combate mas envolvente.



5. Implementaciéon

En este capitulo se dara a conocer el proceso de desarrollo del proyecto, incluyendo
elementos tanto del prototipo de videojuego como de las pruebas realizadas con

usuarios.

5.1. Resumen del Game Design Document (GDD)

El desarrollo del prototipo de videojuego Samurai Frog se sustenta en un Game
Design Document (GDD) concebido como el documento rector del proyecto, en el
cual se definen las decisiones fundamentales de disenio que guian todo el proceso de
implementacion. El concepto se centra en transmitir la sensacién de controlar una
espada, manteniendo al mismo tiempo el dinamismo caracteristico del género.

El sistema de combate se estructura en torno a un modelo basado en estancias
de la espada, y su esquema se asemeja a un triangulo, donde cada estancia es repre-
sentada por un input, que pueden ser izquierda (L2), derecha (R2) y superior
(R1). Es importante tener tener en cuenta lo que la estancia representa, que es una
figura, pues los combos no estan basados en inputs arbitrarios, sino en formas. Por
otra parte el sistema de combate estandar se apoya en ataques ligeros y pesados,
permitiendo la ejecucién de combos mediante secuencias de botones que replican los
objetivos de los combos de linea y flecha del sistema direccional, aunque desde una
logica de diseno distinta.

El diseno de enemigos parte de una base comiin definida por diversas estadisticas
tales como velocidad de movimiento, area de ataque, frecuencia de golpes, periodos
de vulnerabilidad, entre muchas otras. A partir de esto, se introducen variaciones a
estas estadisticas que producen tres comportamientos distintos: agresivo, balanceado

y cauteloso.

23
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El documento de diseno completo que detalla estos elementos ademas del estilo

visual, sonoro y narrativa, se presenta en el apéndice [Bf Game Design Document.

5.2. Arquitectura del software

El diagrama muestra la jerarquia de herencias y el flujo de datos del sistema

de personajes (Character), compuesto por el jugador (Player) y el enemigo (Enemy).

Character
Manager

4@@7 Fremy Al

[ Input Handler } [ Player Locomotion ] [Playe[ An\mator] ﬁfnemy State Machine] { Enemy Locomotion ] [ Enemy Animation } { Enemy Stats Manager

Manager Manager Manager Manager

[ |EnemyState } [ Enemy State Base }

Player Combat

Controller

{ICombatSystem ] [Player Ammauon]

Controller

Figura 5.1: Flujo general de datos

CharacterManager es la clase base que contiene los estados comunes y sincroniza
la l6gica del juego. A partir de CharacterManager nacen dos ramas: por un lado Pla-
yerManager, que orquesta todo lo que necesita el personaje controlado por el jugador
(input, cAmara, movimiento, combate y animaciones); mientras que, por otra parte,
EnemyAlI delega la toma de decisiones a una maquina de estados (EnemyStateMa-
chine) y usa gestores de estadisticas, locomocién y animacién para mover y animar
al enemigo. Esta jerarquia permite una optima separaciéon de responsabilidades y
funciones.

El diagrama describe cémo se procesa el input del jugador hasta convertirse

en ataques, defensas o transiciones de postura.
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Player Combat Confroller

| |

[ Input Buffer } [Combat Events} {System Manager}

ICombatSystem

v v

[Standard Combat System} [Slance Combat System}

Combo Definition

Figura 5.2: Diagrama de Combate del Jugador

En la base esté el PlayerCombatController, que se encarga del flujo (validaciones,
buffer, cooldowns) y delega la l16gica especifica de validacién/ejecucién de combos
al sistema de combate activo. El buffer almacena el ultimo input ejecutado por el
jugador y es activado cuando termina la animacion actual o cuando sea permitido
por el sistema.

Para poder cambiar la l6gica de combate de forma dinamica, se utiliza la in-
terfaz ICombatSystem, donde conviven dos implementaciones concretas: Standard-
CombatSystem y StanceCombatSystem. El primero contiene la légica del sistema de
combate estandar, construye cadenas de ataques ligeros y/o pesados consultando
una base de datos de combos y ejecuta la animacion y el dano correspondiente. El
segundo es el sistema basado en posturas, donde cada input de ataque genera una
transicién (por ejemplo, Up — Right) que se guarda en el buffer; cuando las ultimas
transiciones coinciden con la secuencia definida en el ScriptableObject StanceCom-
boDefinition se activa un ataque de combo con animacion y propiedades tnicas.

El diagrama [5.3] explica cémo la inteligencia artificial usada en los enemigos del

proyecto pasa entre comportamientos distintos usando una maquina de estados.
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Enemy Al

Enemy State Machine|
Enemy State Base IEnemyState

Idle State

Pursuit State

Attack State

Circling State

Heavy Hit State

Stunned State

Death State

Tl

Figura 5.3: Maquina de estados del enemigo

EnemyAl es el componente maestro que contiene referencias a locomocién, ani-
mador, estadisticas y a la EnemyStateMachine. La EnemyStateMachine mantiene el
estado actual y anterior y se encarga de llamar OnEnter, OnUpdate y OnFExit de
cada estado. El EnemyStateMachine gestiona transiciones con tiempo minimo (0.05
segundos) para evitar spam y las transiciones entre estados se basan en condiciones
de combate (distancia al jugador, cooldowns, dano recibido).

Los estados principales muestran comportamientos concretos: IdleState espera y
escanea el entorno periddicamente; PursuitState usa NavMeshAgent y root motion
para seguir al jugador; AttackState ejecuta ataques y posibles cadenas; CirclingState
mantiene al enemigo moviéndose alrededor del jugador con distintos estilos (cau-
teloso, equilibrado, agresivo); HeavyHitState y StunnedState son reacciones a dafo
y DeathState es el final. Las transiciones no son totalmente libres: hay reglas y un
minimo de tiempo entre cambios para evitar que el enemigo oscile sin sentido entre
estados. Sin embargo, transiciones criticas como muerte o reaccion a un golpe fuerte

se ejecutan inmediatamente.
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5.3. Proyecto

Para la investigacion de la hipotesis planteada en el punto de esta memoria
de titulo, se desarrollé en Unity dos versiones de un prototipo de videojuego en 3D
denominado como Samurai Frog, el cual pertenece al género Hack and Slash de vista
Top Down.

El desarrollo se rigi6 por el Game Design Document (GDD), el cual define las
mecanicas de combate, la progresion, la narrativa y la estética. Los detalles técnicos,
diagramas de flujo y requerimientos de diseno completos se encuentran disponibles
en el Apéndice [Bf Game Design Document.

El resultado final del prototipo se caracteriza por estar centrado en los sistemas
de combates (por direcciones y estandar), donde lo tinico que cambia es la forma que
el jugador realiza los ataques, mientras que la inteligencia artificial de los enemigos
es la misma para ambos sistemas. Sin embargo, con tal de enfatizar la inmersion del
jugador y que sienta que estd jugando un videojuego, también se integré una estética
estilizada, un breve contexto para la narrativa, un protagonista con cualidades an-
tropomérficas y una ambientacion inspirada en el Japén feudal. Estos elementos se

pueden apreciar tanto en los ments como en el entorno, como muestran las imagenes
b4y 5.5 respectivamente.

SAMURAI FROG

SELECCIONAR NIVEL

SALIR

Figura 5.4: Menu principal del prototipo Samurai Frog
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Figura 5.5: Gameplay del prototipo Samurai Frog

En cuanto a las diferencias visibles entre ambas versiones, son minimas. La tinica
diferencia de Ul es la posicién de la espada que es senalada cuando se utiliza el
sistema basado en direcciones, las cuales son representadas como puntos alrededor
del personaje jugable. El punto arriba es equivalente a la espada arriba, el de la
derecha cuando la espada esta en la posicién derecha y de forma equivalente para la
posicién izquierda. Ademas, el personaje jugable sostiene la espada en la respectiva
posicion. Por otra parte, el sistema de combate estandar no necesita de mencionados
elementos, por lo cual no los contiene, y la animaciéon del personaje lo muestra en
una posicion neutra. Estas diferencias se pueden apreciar en las imédgenes y

respectivamente.
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Figura 5.6: UI del sistema de combate ba- Figura 5.7: Ul del sistema de combate
sado en direcciones estandar

Con el fin de demostrar el sistema de combate basado en direcciones y las reac-
ciones de la inteligencia artificial de los enemigos, se ha preparado un video demos-
trativo. Asimismo, los archivos ejecutables de ambas versiones evaluadas (Estandar
y Basada en Direcciones) estan disponibles para su revision. Estos enlaces se encuen-

tran en el Apéndice [A}] Recursos externos y ejecutables.



6. Pruebas y resultados

A continuacién se describird el procedimiento mediante el cual se llevaron a cabo
las pruebas con usuarios con tal de comparar el nivel de inmersién inducido al usuario

dependiendo del esquema de control y se mostraran los resultados obtenidos.

6.1. Metodologia

Las pruebas con usuarios se realizaron en los laboratorios 2D y 3D de la escuela
de Ingenieria en Desarrollo de Videojuegos y Realidad Virtual en el campus de la
Universidad de Talca, Chile. Las pruebas consistian en que el usuario probara un
esquema de control del prototipo de videojuego Samurai Frog, donde la sesién tenia
una duracion aproximada de 20 minutos. Para esto, se hizo uso de las computadoras
disponibles con Windows en el correspondiente laboratorio (2D o 3D), el prototipo
de videojuego Samurai Frog con dos esquemas de control (esténdar y basado en di-
recciones), cinco Gamepads, dos de ellos genéricos y tres Dualshock 4, y por ultimo el
consentimiento informado junto con el cuestionario de inmersién IEQ-SF' en formato

digital, realizado a través de un formulario de Google.

6.2. Participantes

Las pruebas se realizaron con un total de 38 participantes, para los cuales era
necesario estar familiarizado con el género de videojuegos Hack and Slash y tener
conocimiento basico sobre el uso de una computadora con el sistema operativo Win-
dows. La busqueda de participantes se realizo en las instalaciones de la Universidad
de Talca, y se llevo a cabo de dos maneras diferentes. La primera consistié en con-

tactar a profesores via correo electronico que llevasen a cabo clases en alguno de los
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laboratorios (2D o 3D), con tal de agendar un espacio de tiempo para realizar las
pruebas al final del médulo. De la misma forma, pero presencial, también se les pre-
gunté a otros profesores o ayudantes que estuviesen llevando a cabo clases en alguno
de los laboratorios. La segunda forma en que se obtuvo participantes fue mediante
difusién en los grupos de redes sociales oficiales de la carrera de Ingenieria en Desa-
rrollo de Videojuegos y Realidad Virtual, en los cuales se les explicé en qué consistia
el videojuego Samurai Frog y la investigacién llevada a cabo, y se les llamaba de

forma voluntaria a probar el proyecto.

6.3. Procedimientos

Con los participantes reunidos, se comenzo con las pruebas. En primer lugar,
se realizé una explicaciéon mas detallada sobre la investigacién llevada a cabo en la
presente memoria de titulo y en qué consistia la prueba a realizar. También se detall6
en el proceso y se les indico de cuanto tiempo disponian una vez comenzaban a jugar.
Una vez terminada la introduccién, se les pidi6 ingresar al enlace via web escrito en
la pizarra, el cual los llevaba al consentimiento informado en formato digital. En
el momento en que todos los participantes ingresaron, se procedio a explicar en que
consistia dicho consentimiento, senalando la informacién que era necesaria y haciendo
hincapié que los datos personales requeridos no serian revelados de forma piblica ni
serian utilizados de manera mal intencionada. También se les indicé que deben leer
con suma atenciéon el documento antes de aceptar o rechazar participar en la prueba.
Junto a esto, también se senala que hacer en caso de revocacién, que es anular la
decision anterior. El modelo de consentimiento informado entregado se detalla en el
apéndice |[Ef Consentimiento Informado.

En el caso de que el participante decida proceder con la prueba, se les pedia
rellenar la informacién requerida en el consentimiento informado entregado via web.
Una vez completado, continian con el formulario, donde, en caso de que la versién
a evaluar no se encuentre instalada en el dispositivo en uso, se les pedira descargar
la version solicitada. Cuando todos los participantes se encuentren en el menu del
juego con la version a evaluar en esa sesion, se les permite comenzar a jugar a la
vez que se inicia un temporizador de manera discreta, con la intencién de que los
participantes no estén preocupados del tiempo.

En el momento en que el temporizador alcanza los 20 minutos minimos de juego
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requerido, se les solicita dejar de jugar y volver al sitio web del formulario para
continuar con el cuestionario. Una vez el participante responde a todas las preguntas,

el cuestionario se marca como entregado y la prueba esta terminada.

6.4. Datos

En el marco de la presente memoria de titulo sobre el prototipo de videojuego
Samurai Frog, se recopilaron datos de 38 jugadores (mayores de 18 anos) que pro-
baron dos esquemas de control: el “Estandar” (basado en ataques ligeros y pesados,
similar a modelos tradicionales del género) y el “Direcciones” (basado en posiciones
de la espada: izquierda, derecha y arriba). Se utilizé el IEQ-SF (el cuestionario apli-
cado se encuentra en el apéndice [D]) con escala validada de 11 ftems en Likert (1-5,
con inversiones para ciertos {tems), para medir inmersién global (definida como esa

sensacion de estar “absorto” en el juego) y sus subfactores, que se dividen en:

» Involvement (Implicacién): Capacidad de concentracion y motivacién, donde

el usuario siente que estd “viviendo” el juego (4 preguntas).

» Real-World Dissociation (Disociacién del Mundo Real): Cudnto siente el

usuario que se separa de su entorno y preocupaciones cotidianas (4 preguntas).

» Challenge (Desafio): Percepcién de dificultad y suspenso que mantiene al

usuario interesado (3 preguntas).

Dada la naturaleza de la investigacion, que es medir y comparar de forma integral
el nivel de inmersién del usuario mientras utiliza el prototipo de videojuego, los
datos son principalmente cuantitativos. Por lo tanto, no se recopilaron comentarios

abiertos o cualitativos formales.

6.4.1. Datos cuantitativos

Se utiliz6 el IEQ-SF con una escala de 1 a 5 (1: Totalmente en desacuerdo, 5:
Totalmente de acuerdo) para cuantificar la inmersién, y se calcularon promedios
tanto para facilitar la interpretacién (un promedio arriba de 3.5 sugiere inmersién
moderada-alta) como para describir tendencias generales, y desviaciones esténdar
(DE) para mostrar cudnto variaron las respuestas (una DE alta significa opiniones

mas dispersas).
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Cabe mencionar que algunas preguntas miden lo opuesto a la inmersién (por
ejemplo, “el juego me pareci6 facil” implica bajo desafio, lo que reduce inmersion).
Dichas puntuaciones fueron invertidas para que alto siempre signifique més inmer-
sién. Esto afecta las preguntas 3 (“facil”) y 5 (“consciente del mundo real”).

En la tabla se muestra un resumen general de los datos obtenidos. Es im-
portante notar que el esquema de control basado en direcciones sera resumido sim-
plemente como “Direcciones”, mientras que su contra parte el sistema de control

estandar serd “Estandar”.

Cuadro 6.1: Resumen general

Métrica Direcciones Estandar Diferencia
(n=20) (n=18) (Dir - Est)

Promedio total (suma de 11 pre- 41.50 40.72 +0.78

guntas)

Desviacion estandar Total 6.41 5.93 -

Promedio por pregunta (global) 3.77 3.70 +0.07

La puntuacion total refleja el nivel general de inmersion, con ambos grupos cerca
del 75 % del maximo posible (55), lo que indica una experiencia positiva al mo-
mento de jugar el prototipo de videojuego. Por otra parte, la desviacion estandar
muestra que las respuestas en Direcciones fueron un poco mas dispersas, posible-
mente debido a variaciones en como los jugadores se adaptaron a este esquema de
control, que es poco comin y novedoso. Por tltimo, el promedio por item (alrededor
de 3.7 con 5 de méximo) sugiere inmersién moderada-alta, con una ligera ventaja
en Direcciones.

Se puede decir que ambos esquemas generan una inmersion significativa compa-
rable, pero la mayor dispersién en Direcciones podria indicar que algunos jugadores
lo encontraron més atractivo/atrayente (engaging), mientras que otros necesitaron
mas tiempo para adaptarse. Esto implica que el prototipo es efectivo en general, pero
Direcciones podria beneficiarse de tutoriales mas claros para reducir esa variabilidad.

En la tabla se muestran los promedios de las preguntas agrupadas en las
subdreas del IEQ-SF (Challenge, Real-World Dissociation e Involvement), con su

desviacién estandar en paréntesis.
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Cuadro 6.2: Resultados por subfactor

Subfactor Direcciones Estandar Diferencia
Challenge (Desafio) 3.47 (0.70) 3.46 (0.61) +0.01
Real-World Dissociation (Disocia-  3.35 (0.86) 3.18 (0.98) +0.17
cién)

Involvement (Implicacién) 4.43 (0.55) 4.40 (0.61) +0.03

El objetivo de estos resultados es medir las contribuciones especificas de ca-
da uno de estos subfactores a la inmersién. Siendo Involvement el més destacable,
con niveles de inmersién mayores a 4, lo que indica una fuerte atraccién emocional
y cognitiva en ambos esquemas de control, con una diferencia minima entre ambos
(de 0.03). Por otro lado, la desviacion estandar en Real-World Dissocioation para
“Estandar”, sugiere respuestas méas inconscientes en este aspecto, posiblemente de-
bido a que algunos usuarios se encontraron mas familiarizados y cémodos con este
esquema, haciendo mas facil concentrarse en el juego y no tanto en los controles,
mientras que para otros la falta de novedad no llamé lo suficiente la atencién para
distraer al usuario de su entorno.

Los resultados similares de ambos esquemas en Challenge indican que ambos es-
quemas de control mantienen niveles de dificultad equilibrados, evitando el
aburrimiento y/o la frustracién. La ventaja en Real- World Dissociation para “Direc-
ciones” sugiere que su novedad ayuda a “sumergirse” mas, posiblemente distrayendo
mejor de preocupaciones externas.

La tabla muestra los promedios ajustados de cada una de las 11 pregun-
tas del cuestionario IEQ-SF. Se considera como promedio alto a los que estan més

cercanos al 5, y un promedio alto es igual a més inmersion.
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Cuadro 6.3: Promedio por pregunta individual

Pregunta (resumida) Subfactor Direcciones Estandar Diferencia

1. Suspenso sobre si me iria Challenge 3.55 3.89 -0.34

bien

2. Concentracion en el juego Involvement 4.50 4.56 -0.06

3. Juego parecié facil Challenge 2.95 2.78 +0.17

(invertido)

4. Experiencia, no solo accién  Involvement 4.15 4.06 +0.09

5. Consciente del mundo real Real-World 2.60 2.39 +0.21

(invertido) Dissociation

6. Juego como desafio Challenge 3.90 3.72 +0.18

7. Se olvidaron Real-World 4.15 3.83 +0.32

preocupaciones diarias Dissociation

8. Separado del entorno real Real-World 3.15 3.28 -0.13
Dissociation

9. Motivacion al jugar Involvement 4.40 4.39 +0.01

10. Se disfruté jugando Involvement 4.65 4.61 +0.04

11. Involucrado, sin notar Real-World 3.50 3.22 +0.28

controles Dissociation

Los items con valor mayor a 4 que mas destacan son 2, 9 y 10. Estos indican

fortalezas comunes en concentracién y motivacion para ambos esquemas de control,

y es importante destacar que la diferencia entre ambos es minima.

Otro punto, es que las mayores diferencias positivas a favor del esquema Direc-

ciones se concentraron en los items relacionados con Real- World Dissociation, siendo

“5. Consciente del mundo real”, “7. Se olvidaron preocupaciones diarias” y “11. In-

volucrado, sin notar controles” los mas destacables, con diferencias de +0.21, +0.31

y +0.28, respectivamente.

En contraste, algunos {tems més vinculados al rendimiento como “senti suspenso

sobre mi desempeno”, presentaron puntuaciones levemente superiores en el esque-

ma Estandar, lo que sugiere que este sistema tiende a inducir una experiencia mas
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competitiva o centrada en el resultado.

Estas diferencias indican que el esquema Direcciones podria favorecer una inmer-
sién mas introspectiva y sensorial, donde el jugador se siente mas “dentro” de la
accion, mientras que el esquema Estandar se asocia a una inmersion mas enfocada
en el rendimiento y la ejecucién.

En términos de porcentajes generales, el 63 % de los participantes (24/38) re-
portaron puntuaciones sobre los 4.0 puntos en el IEQ-SF, correspondientes a niveles
de inmersién altos. Desagregando por esquema de control, el 70 % de los jugadores
(14/20) que utilizaron el sistema basado en direcciones alcanzaron este rango, frente
al 56 % mostrado en el sistema estandar (10/18). Cabe destacar dos items asociados
al factor Involvement, dado que el 92 % de los participantes reportaron altos niveles
de motivacién, mientras que el 89 % manifesté un disfrute elevado. Esto se refleja

con puntuaciones >4 en los items 9 y 10.

Comparacion de medias por subfactor
5 |

|
443 4.4

3,473,46
, 3,355 1

Media de Inmersién

I I I
Challenge Real-World Dissociation Involvement

I8 Direccioneslll Estdndar

Figura 6.1: Medias por subfactor en ambos esquemas de control.

6.4.2. Fiabilidad interna

Con tal de verificar que las respuestas obtenidas sean consistentes, se hizo uso

del coeficiente alfa de Cronbach («). De esta manera, se puede confirmar si los items
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pertenecientes a un subfactor realmente lo estan midiendo de forma coherente. Los
resultados con coeficientes mayores a 0.7 se consideran aceptables e indican buena
consistencia para la escala completa [28]. Por otra parte, se considera un resultado

mayor que 0.6 para los subfactores que tienen una baja cantidad de items [28].

Cuadro 6.4: Valores de fiabilidad (Alpha de Cronbach) por subfactor

Métrica Alpha Alpha Estandar
Direcciones

Global (todo el cuestionario) 0.83 0.75

Challenge 0.59 0.47

Real-World Dissociation 0.73 0.75

Involvement 0.74 0.80

Estos datos indican una buena fiabilidad global para las respuestas de ambos
esquemas de control, los dos con un alpha mayor a 0.7. De la misma forma, los
subfactores Real-World Dissociation e Involvement mostraron una consistencia ade-
cuada, mientras que Challenge presenté valores inferiores a 0.7 que oscilan entre 0.55,
esto es atribuible a que es el subfactor con menor cantidad de items, por lo que se

mantiene la coherencia con lo planteado anteriormente y coincide con las validaciones

del IEQ-SF [28].

6.4.3. Analisis de significancia

El objetivo de este andlisis es responder a la pregunta ; Existen diferencias reales
entre los esquemas de control?, con tal de conocer si las diferencias entre ambos son
estilisticamente significativas; en otras palabras, si estos resultados no se dieron por
casualidad, azar o por la variabilidad natural entre los participantes.

Primero es necesario comprender si los datos del cuestionario siguen una dis-
tribucion normal, es decir, si los valores se agrupan de forma simétrica alrededor
de un promedio, lo que se puede visualizar como una curva con forma de campana
[33], donde las respuestas se concentran en el valor medio y pocas se alejan de los

extremos.



CAPITULO 6. PRUEBAS Y RESULTADOS 38

Para ésto, se empled la prueba de Shapiro-Wilk, que es un método estadistico
disenado para verificar la normalidad en una dada muestra de datos [34]. Esta prueba
fue aplicada a las puntuaciones promedio de cada participante para asegurar que
las comparaciones sean vélidas. El valor entregado por esta prueba es denominado
como p-valor, y si es menor al nivel de significancia (que es 0.05), los datos no son
normales y la hip6tesis de normalidad es rechazada [35], si es mayor, se asume que
los datos tienen una distribucién normal. Esto es importante porque define la prueba

de comparacién que sera empleada para comparar los datos.

Cuadro 6.5: Resultados de la prueba de normalidad (Shapiro-Wilk) por subfactor y
condicién de control.

Métrica/Subfactor Estandar (p-valor) Direcciones
(p-valor)
Total (Inmersién Global) 0.76 0.01
Challenge 0.00 0.17
Real-World Dissociation 0.24 0.27
Involvement 0.01 0.01

En el caso de los datos recopilados en esta investigacién, subfactores como In-
volvement y Challenge tienen resultados menores al nivel de significancia (0.05),
lo que justifica el uso de la prueba Mann—Whitney U para estos datos que no son
paramétricos.

Por otra parte, para los datos que si son paramétricos se utiliza la prueba t de
Student, que compara el promedio de dos grupos y determina si la diferencia entre
ellos es suficientemente grande como para considerarse estadisticamente significativa
[33]. Este resultado incluye un estadistico t y un p-valor. El estadistico t indica
cuantas desviaciones estandar separan las medias de los grupos, mientras que el p-
valor indica la probabilidad de que esa diferencia ocurra por azar. Por lo tanto, un
estadistico t alto con p-valor bajo indica diferencia real, este tltimo debe ser menor
al valor de significancia (0.05) para que la diferencia de inmersién sea significativa
[35].

Volviendo a la prueba Mann—Whitney U, ésta es una alternativa no paramétrica

a la t de Student, y es utilizada cuando los datos no son normales [36], tal como
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se vio en la tabla Pero en lugar de comparar medias, esta prueba compara la
distribucién de los rangos para determinar si un grupo tiende a tener puntuaciones
diferentes al otro. Al igual que en la prueba t, el resultado incluye un estadistico U
y un p-valor (0.05), donde si p < 0.05, se considera que las diferencias entre grupos

son significativas [35].

Cuadro 6.6: Resultados de las pruebas de comparacién (t de Student y Mann-
Whitney U) por subfactor y condicién de control.

Métrica/Subfactor t de Student Mann-Whitney U
(estadistico, p-valor) (estadistico, p-valor)
Total (Inmersién Global) 0.39, 0.70 202, 0.53
Challenge 0.02, 0.99 183, 0.95
Real-World Dissociation 0.57, 0.57 199, 0.60
Involvement 0.12, 0.91 185, 0.91

Como se ve en el cuadro [6.6, el p-valor tanto en la prueba t de Student como
en Mann—Whitney U, es mayor al valor de significancia (0.05) en inmersién global y
todos sus subfactores, lo que demuestra que no hay diferencias estadistica-
mente significativas entre los dos esquemas de control, por lo que ambos
niveles de inmersién resultaron similares. Es importante mencionar que debido
a que algunos subfactores no poseian normalidad, la prueba de Mann—Whitney U
resulta mas confiable.

Ademas de la diferencia significativa, es relevante conocer qué tan grande es esta
diferencia, es decir, su magnitud. Para esto se utiliza el indice de la d de Cohen
(Cohen’s d), que indica la magnitud real de la diferencia [37] entre ambos esquemas
de control. Para interpretar este indice, se suelen usar las convenciones propuestas
por su autor: un valor de d=0.2 se considera un efecto pequeno, d=0.5 un efecto

medio, y d=0.8 un efecto grande [37].
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Cuadro 6.7: Resultados del tamano del efecto (Cohen’s d) por subfactor y condicién
de control.

Métrica/Subfactor Cohen’s d (tamano del efecto)
Total (Inmersion Global) 0.13 (pequeno)
Challenge 0.006 (nulo)
Real-World Dissociation 0.18 (pequetio)
Involvement 0.04 (nulo)

En la tabla [6.7, se ven los resultados de este estudio, y se puede apreciar que
el tamano del efecto para la inmersién global es muy pequena (0.13), al igual que
en el subfactor Real-World Dissociation, mientras que en Challenge e Involvement
es practicamente nulo. Una d pequena significa que, aunque haya diferencia, no
impacta mucho la experiencia del jugador. Esto confirma que ambos esquemas

de control generaron niveles de inmersion practicamente idénticos.



7. Conclusion

Esta memoria de titulo buscaba evaluar y comparar el efecto sobre la inmersion
que generan dos esquemas de control diferentes en un juego del género Hack and
Slash desarrollado como prototipo experimental. Estos esquemas consistian princi-
palmente en la manera en que el usuario atacaba. El primero estaba relacionado
con los controles estandar que se utilizan en la gran mayoria de estos juegos, con
un botén de ataque ligero y otro para ataque pesado, que se pueden presionar en
cierto orden para realizar combos de ataques. Por otro lado, se disené un esquema
de control basado en estancias, que pueden ser izquierda, derecha o arriba, que per-
miten al jugador atacar hacia una de estas direcciones, siendo un punto medio entre
complejidad y frenetismo.

Los resultados recopilados demuestran que, si bien el esquema basado en direccio-
nes genera niveles de inmersion globales ligeramente superiores en comparaciéon con
el esquema estandar, estas diferencias no son estadisticamente significativas. Esto
sugiere que ambos métodos de control ofrecen niveles de inmersion comparables en
la muestra estudiada, y se puede confirmar la primera hipdtesis basada netamente
en la inmersion y experiencia de combate que proporciona el esquema de control ba-
sado en direcciones, puede generar altos niveles de inmersion, siendo una alternativa
efectiva para disenar un sistema de combate que transmita alta fidelidad la sensacién
de ataque.

Es importante considerar que las diferencias no significativas pueden deberse al
tamano de la muestra reunida, de 38 participantes en total, o al tiempo limitado
de exposicion al prototipo de videojuego, de 20 minutos aproximadamente. Ademas,
aun sin diferencias estadisticas, la mayor consistencia del esquema direccional sugiere
un potencial de diseno més coherente, innovador y novedoso, respaldado por la mayor

cantidad de valoraciones positivas en comparacion con el esquema estandar.

41
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En conjunto, este proyecto demuestra que el diseno de esquemas de control alter-
nativos es una via valida para explorar la relacién entre interaccion y experiencia del
jugador, contribuyendo al entendimiento de la inmersién en videojuegos de combate
cuerpo a cuerpo.

Futuros trabajos podrian replicar este experimento con una muestra mas amplia
y tiempos de juego méas prolongados. Realizando este tipo de proyectos que buscan
formas alternativas de representar acciones mediante mecanicas de juego, es cuando
se crean experiencias significativas, que perduran con el jugador y viven en su me-
moria. Que sea un recordatorio de todas las veces que se superaron los momentos
que parecian imposibles, porque siempre jugador el que tiene el control.

Como dato anexo, el prototipo de videojuego Samurai Frog fue presentado y
galardonado a nivel nacional en el festival SurPizel ediciéon 2025. Dada a la buena
recepcion de los jugadores y de los jueces, es un proyecto que me llena de motivacién,

amor y orgullo, y continuara su desarrollo a futuro.
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A. Recursos Externos y Ejecuta-
bles

En este apartado se encuentran los enlaces que evidencian los resultados del pro-

totipo del videojuego, mostrando el gameplay y adjuntando las versiones ejecutables.

A.1. Gameplay

Enlace del video gameplay subido a YouTube. Dura aproximadamente 15 minutos
y se utiliza el sistema basado en direcciones. Mencionado video, muestra la gran
mayoria del prototipo de videojuego, como el combate, el comportamiento de los
enemigos, los ments, la interfaz de usuario, los tutoriales, entre otras cosas.

Samurai Frog Gameplay Video

A.2. Ejecutables

A continuacion, se adjuntan los enlaces de los ejecutables de ambos sistemas de
combate. Estan subidos a una carpeta de Google Drive, y listos para su descarga.

Stance Combat System

Standard Combat System
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https://youtu.be/3IhOvcbXEnM
https://drive.google.com/file/d/1CCooHlC4_9x7JAw03Xu89IuvBdxnuEIt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fJSPvRNVPEPw8AqruO7kgOWzaZUuiIbp/view?usp=sharing

B. Game Design Document (GDD)
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INTRODUCCION

Concepto

Hacer sentir que el jugador estd controlando una espada sin perder el frenetismo
de los Hack and Slash, con combate basado en hacer combos dependiendo de la
posicion de la espada.

Experiencia del jugador

El jugador toma el papel de un sapo samurai, y debera recorrer niveles
preestablecidos mientras se enfrenta a diferentes enemigos y desbloquea nuevos
movimientos que le permitiran derrotar oponentes de mayor dificultad. Se planea
gue el juego esta ambientado en un entorno fantastico a escala del mundo real
gue se integre de forma cohesiva a la eleccién del protagonista, con elementos de
fantasia como pequefas casas dentro de arboles, animales y plantas
personificadas, entre otros.

Género(s)
e Hackand Slash
e Top-Down
e Accioén
e Un jugador

Plataformas objetivo

El prototipo de videojuego esta destinado para computadoras y consolas (PS5,
Switch 2), principalmente debido a que el esquema de control planteado funciona
mejor cuando se utiliza un mando para jugar.

Tecnologias utilizadas

Para el desarrollo de Samurai Frog, se hara uso tanto de software de
programacion como de modelado 3D.

e Blender: se utilizard Blender para el modelado 3D y rigging del
protagonista.
Substance Painter: Texturizado de diferentes materiales.
Cascadeur: Herramienta de animacion con inteligencia artificial, se utilizara
para las acciones y ataques del protagonista.



e Unity: Desarrollo, programacion e implementacién de los distintos
elementos que compondran Samurai Frog, como scripts, escenarios,
menus, etc.

Audiencia objetivo

El publico objetivo de Samurai Frog son jugadores de entre 16 y 30 afos que
disfrutan de videojuegos de accion con un enfoque dindmico y visualmente
atractivo. Esta audiencia incluye tanto a aficionados al género Hack and Slash
como a jugadores casuales que buscan experiencias frescas.

El juego esta disefiado para quienes valoran:

e Combates agiles y desafiantes, pero accesibles en sus primeras capas.
e Estéticas inspiradas en culturas miticas y fantasticas, en este caso el Japon
feudal con elementos de fantasia.

Al mismo tiempo, Samurai Frog puede atraer a jugadores que buscan innovacion
en sistemas de control y que disfrutan explorando propuestas diferentes dentro
de un género conocido.



GAMEPLAY

Las caracteristicas del gameplay seran descritas haciendo referencias a los
botones de un control DualShock. El juego esta diseflado para ser jugado con
control, dado que sirve como medio por el cual se puede transmitir con mayor
fiabilidad el sentimiento de controlar una espada, como se define en el concepto
del proyecto. Principalmente por los triggers del control, ya que poseen mas
rango de movimiento que un teclado o un botén, lo que expresa mejor que la
espada se esta moviendo, y no solo se esta presionando un botén para que el
personaje realice la animacion.

Movimiento

El jugador puede moverse libremente por un entorno 3D utilizando el Joystick
izquierdo. También puede esquivar utilizando el botén O, realizar parry con el
botdn L1 y correr manteniendo pulsado el botén L3.

La camara esta en perspectiva Top Down y es estatica, aunque responde a
acciones del jugador, como moverse o correr. La decisidon de hacer la camara
estatica se basa en la carga cognitiva que se le pone al jugador. El sistema de
combate es nuevo, e impone nuevas cosas de las que estar pendiente, como la
posicion actual de la espada, los combos a hacer y hacia donde se quiere atacar.
Con tal de mantener el juego entre un balance de frenetismo y realismo, el juego
funciona mejor cuando el jugador no esta preocupado de hacia dénde mirar, sino
solamente esta enfocado en el combate.

Debido a esto, la camara se centra automaticamente en el enemigo mas cercano,
aunque con el joystick derecho, puede seleccionar a un enemigo moviendolo
hacia la direcciéon de éste.

Sistemas de combate

El combate es rapido pero metddico, principalmente enfocado en combatir un
enemigo a la vez en una pelea de entre 2y 6 enemigos. Se utiliza un sistema de
combo buffer que permite que el jugador encadene atagues aungue adn no
haya terminado la animacién actual.

Combate basado en direcciones

El esquema de control disehado se asemeja a un triangulo, y cada estancia es
representada por un input. Se tiene tres estancias de posicidon de la espada,
estancia izquierda (L2), derecha (R2) y superior (R1). Es importante tener tener en



cuenta lo que la estancia representa, que es una figura, pues los combos no estan
basados en inputs arbitrarios, sino en formas.
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Cada estancia puede ser combinada con sus dos contrapartes, y para atacar es
necesario hacerlo hacia cualquiera de las direcciones opuestas de la que se
encuentra. No se puede encadenar R2 -> R2, por ejemplo. De esta manera,
cuando el jugador realiza un ataque, no solo estaria presionando un botény el
personaje decide con arbitrariedad la direccion de éste, sino que estaria
escogiendo activamente hacia donde va el ataque y hacia qué posicién le gustaria
dirigir el préximo con tal de crear un combo que le sea Util para determinada
situacion.

Ataques Input

Izquierda » Derecha L2 - R2
Izquierda - Arriba L2~ R1
Derecha-~ Izquierda R2 - L2
Derecha » Arriba R2 - Rl
Arriba » Derecha R1- R2
Arriba » Izquierda R1- L2

Tipos de formas y combos

Cada ataque proviene desde una de las tres direcciones, y el jugador puede
encadenar ataques de forma secuencial para formar distintos combos



especiales. Estos combos estan definidos por la forma geométrica que el patréon
de direcciones crea: linea, flecha o triangulo. Cada una de estas formas permite
desencadenar un ataque especial diferente, con propiedades particulares
enfocadas en dano, utilidad o finalizacién. Cada tipo de combo requiere una
cantidad especifica de golpes, y su forma se construye respetando un patréon
especifico de direcciones:

Forma Cantidad de golpes Objetivo

Linea 6 golpes Dano

Flecha 5 golpes Utilidad tactica
Tridngulo 9 golpes Finisher

Es importante destacar que para realizar estos combos no es necesario comenzar
desde una determinada. Por ejemplo, los combos linea horizontal pueden
comenzar tanto de izquierda como de derecha. Esto aplica para las tres formas de
combos.

Combos de tipo linea

Los combos en linea se caracterizan por la repeticiéon ritmica de dos direcciones
especificas y por tener un total de 6 golpes. El jugador puede construir estas
lineas en diferentes direcciones para obtener un ataque final directo que se
enfoca en dafo puro. Es ideal para enemigos vulnerables o situaciones que
requieren presion continua. La idea detras de estos combos es la de reemplazar el
button smash repetitivo que a veces se da en juegos del género.

El nombre de este combo proviene de su figura, que es una linea. De forma visual,
los combos estan representados en la siguiente imagen:
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En esta imagen, el combo horizontal es de color verde, donde se reiteran los
inputs L2 y R2 de forma alternada. El combo vertical izquierda esta representado
por el color rojo, y se reiteran de forma alternada los inputs R1y L2. Por ultimo, de
color azul estd el combo vertical derecha, donde se reiteran los inputs R1y R2.

En la siguiente tabla se muestra el tipo de combo lineal con su secuencia de
estancias y su efecto final.

Linea Secuencia de golpes Efecto especial
(desde la estancia inicial
implicita)

Horizontal Izquierda » Derecha » Corte amplio: Knockback
Izquierda » Derecha » en los enemigos

Izquierda » Derecha

Vertical Izquierda Izquierda - Arriba » Corte ascendente: stun
Izquierda - Arriba - breve
lzquierda -» Arriba

Vertical Derecha Derecha - Arriba - Embestida vertical:
Derecha » Arriba » empuja atras / penetra
Derecha » Arriba armadura



Combos de tipo flecha

Los combos en forma de flecha simulan, como su nombre indica, una punta de
flecha o el pico de una montana, donde las direcciones alternan hacia una punta
central y regresan al origen. Este tipo de patrén es ideal para romper defensas,
causar stagger o aplicar efectos utilitarios como interrumpir al enemigo, y estan
compuestos por 5 ataques.

En la imagen anterior, se puede visualizar los combos de tipo flecha, que
asemejan esa forma. Los colores asemejan a los siguientes combos:

e Verde: Flecha derecha

e Rojo: Flecha izquierda

e Azul: Flecha Arriba

Cabe destacar que estos combos no pueden empezar desde la direccion final,
solo deben terminar en ella para cerrar la figura correctamente.

Flecha Ejemplo de secuencia Efecto especial
(golpes)

lzquierda (Empieza en Derecha) » | Rompe guardia +
lzquierda - Arriba » aturdimiento
Izquierda -» Derecha »
lzquierda

Derecha (Empieza en Izquierda) » | Romper armadura +
Derecha - Arriba » ralentiza al enemigo
Derecha » Izquierda »
Derecha

Arriba (Empieza en Izquierda) » | Stun al enemigo

Arriba » Derecha » Arriba
> Izquierda - Arriba



Combo de tipo triangulo

El combo de forma triangular representa el patron mas avanzado y poderoso.
Consiste en recorrer las tres estancias de forma rotativa en al menos tres ciclos,

dando un total de 9 ataques. Este combo actla como un finisher, generando un
ataque giratorio de gran impacto, ideal para enfrentar multiples enemigos. Tiene

un cooldown que se recarga derrotando enemigos.

k1

//-’-“O O r

P AN —
Tridngulo Ejemplo de secuencia Efecto especial
(golpes)
Triangulo (ciclo) Izquierda -» Arriba » Giro con la espada: gran
Derecha » Izquierda » dafo en area

Arriba » Derecha »
Izquierda - Arriba -
Derecha
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Combate tradicional

A diferencia del sistema basado en direcciones, este esquema de control adopta
la estructura tradicional del género Hack and Slash. Su complejidad se centra en
la memorizacion de secuencias de botones (combos) en lugar de la orientaciéon
espacial de la espada.

Inputs Principales

La interaccion se simplifica a dos botones de accidn principales, eliminando la
necesidad de alternar estancias direccionales:

e R1- Ataque Ligero: Un golpe rapido de bajo dafio, pero con frames de
recuperacion cortos.
e R2 - Ataque Pesado: Un golpe lento y contundente de alto dano.

Para mantener la paridad de balance con el sistema direccional, este esquema
cuenta con 6 combos Unicos, los que se dividen en dos categorias que replican
exactamente la utilidad y los efectos de las Formas de Linea y las Formas de
Flecha del sistema de combate basado en direcciones.

Cadenas de Dano

Las cadenas de dano son el equivalente a los combos de Forma de Linea. Estos
combos se centran en maximizar el dano por segundo (DPS) con cierta utilidad.
Son secuencias de tres golpes disefadas para situaciones donde el jugador tiene
oportunidad de hacer dafo.

Combo Secuencia de golpes Efecto

Horizontal R2-+>R2-»> R2 Gran area de ataque que
empuja a los enemigos

Ascendente R1-» R1- RI Breve stun que
interrumpe ataques

Estocada R1-> R2 - RI Penetra armaduray
empuja a los enemigos
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Cadenas de Utilidad

Son el equivalente a los combos de Forma de Flecha. Estos combos son mas

técnicos y estan diseflados para utilidades especificas, como romper defensas o

ralentizar. Tienen una estructura de 5 golpes.

Combo
Golpe de aturdimiento

Rompe-Armadura

Rompe-Escudos

Secuencia de golpes
R1-» R2-+ R2- R2-RI

R1»> R1» R2->Rl1-> Rl

R2»>R2-»>Rl1»R2-»R2

Efecto
Gran stun al enemigo

Rompe armadura y
ralentiza

Rompe escudos y stun
breve

12



ELEMENTOS DE JUEGO

Gameloop

El core loop del proyecto esta diseflado para que el jugador siempre tenga una
recompensa dentro del videojuego que le facilite y amplie la variedad de
movimientos a su disposicidn, que le demuestre que esta progresando. Una de las
razones para esto es que simplemente masterizar el combate puede llevar a una
experiencia repetitiva y sin sentido. El subir de nivel y desbloquear nuevos
movimientos le serd de gran ayuda para derrotar enemigos mas complicados en
los niveles posteriores.

Se espera que un resultado emergente de este loop sea mejorar progresivamente
su habilidad en combate, y que termine los niveles mas rapido y perdiendo
menos vidas.

Navegar por
habitacion del nivel

ISR Combatir enemigo
enemigo

Recibir
experiencia

Nuevas
combinaciones

de peligros y Afnade variedad

enemigos
Subir de nivel

Nueva
habilidad/movimiento
Desbloquear nueva J
zona
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Enemigos

Los enemigos comparten mecanicas comunes. Cuando el jugador entra en su
area de ataque, un radio circular alrededor del enemigo, realizan entre2a 4
golpes secuenciales. Esto fuerza al jugador a esquivar o realizar un parry y si el
jugador no responde, recibira el dafio completo de la cadena. Al terminar la
cadena, entra en un cooldown de 10 segundos, donde estara retrocediendo hasta
gue pueda atacar de nuevo.

Los comportamientos de los enemigos se dividen en tres tipos principales.

e Elagresivo avanza directamente hacia el jugador a mayor velocidad,
aproximadamente 1.2 veces la velocidad base, sin rotar alrededor, lo que lo
hace ideal para presionar y forzar combates cercanos.

e El balanceado alterna entre avances agresivos y retrocesos defensivos,
manteniendo una distancia media y combinando presion con
oportunidades para contraataques.

e El cauteloso rota en un circulo amplio alrededor del jugador, con un radio
aproximadamente 1.5 veces el base, retrocede frecuentemente y se mueve
mas lento, aproximadamente 0.8 veces la velocidad base, enfocandose en
defensas y desgaste gradual.

Las stats base, como salud, dafio y velocidad, son escalables por nivel; por
ejemplo, salud base entre 100 y 300, dafio por golpe entre 20 y 50, y area de
ataque con radio de 3 a 5 unidades.

1. Esqueleto

El esqueleto es el enemigo basico y comun, representando un samurai caido
reanimado por sombras. Su modelo esquelético simple incluye una espada
oxidada, lo que lo hace facil de identificar en entornos oscuros. Aparece para
introducir mecanicas iniciales.

Su comportamiento es agresivo, avanzando directamente sin rodeos y priorizando
ataques rapidos para presionar al jugador novato. Realiza una cadenade2a 4
golpes lineales. No tiene defensas especiales, por lo que es vulnerable a cualquier
combo.

Las debilidades del esqueleto incluyen ser facil de stun con combos de linea o
tridngulo, con una salud baja base de 100, ideal para practicar ataques basicos. Su
rol en el juego es servir como tutorial y relleno, forzando al jugador a aprender
posicionamiento y cadenas de ataques sin complejidades.

e Stats Especificas: Velocidad: Alta (agresivo); Dafio: Bajo (20 por golpe); Area
de Ataque: Pequena (radio 3 unidades).

2. Esqueleto con Armadura

14



Esta variante blindada del esqueleto base cuenta con placas de armadura
samurai corroida que lo cubren.

Su comportamiento es balanceado, alternando avances para atacar y retrocesos
para recuperar distancia, lo que obliga al jugador a perseguirlo. Realiza una
cadena de 2 a 4 golpes, similares al esqueleto base, pero con armadura que
reduce el dafo recibido en un 70%, aplicado multiplicativamente. La armadura se
rompe permanentemente con el combo de Pico Derecha (secuencia: Desde
Izquierda -» Derecha » Arriba » Derecha » Izquierda » Derecha), dejando al
enemigo expuesto para dafio normal.

Entre sus debilidades, una vez rota la armadura se vuelve vulnerable, y los combos
de linea sirven para presion inicial. Tiene una salud media base de 150. Su rol en el
juego es introducir mecanicas de ruptura de defensas, fomentando el uso de
combos especificos como el pico para progresar en combates prolongados.

e Stats Especificas: Velocidad: Media (balanceado); Dafo: Medio (30 por
golpe); Area de Ataque: Media (radio 4 unidades).

3. Esqueleto con Escudo

El esqueleto con escudo esta equipado con un escudo grande de madera y metal,
inspirado en escudos samurai tradicionales.

Su comportamiento es cauteloso, rotando en un circulo amplio alrededor del
jugador, retrocediendo ante avances y atacando oportunisticamente. Realiza una
cadena de 2 a 4 golpes, pero el escudo bloquea el 100% de los ataques, resultando
en dafo minimo hasta que se rompe. El escudo se rompe con el combo de Pico
Izquierda (secuencia: Desde Derecha » Izquierda -» Arriba » lzquierda » Derecha »
Izquierda), dejando al enemigo vulnerable.

Sus debilidades incluyen ser lento y predecible, con combos de pico para ruptura
seguidos de tridngulo para finishers, y una salud media base de 120. Su rol en el
juego es ensefar paciencia y posicionamiento, forzando al jugador a usar parry o
esperar openings para romper el escudo.

e Stats Especificas: Velocidad: Baja (cauteloso); Dafio: Bajo-Medio (25 por
golpe); Area de Ataque: Amplia (radio 5 unidades para rotacion).

4, Esqueleto con Escudo y Armadura

Este enemigo avanzado combina armadura y escudo. Solo aparece en la Montafa
del Dragén Dormido, cerca del final, para desafiar al jugador.

Su comportamiento es balanceado, mezclando avances protegidos por el escudo
con retrocesos blindados. Realiza una cadena de 2 a 4 golpes, con el escudo
bloqueando el 100% del dafnoy la armadura reduciendo el 70% general. Requiere
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romper ambos: Pico Izquierda para el escudo y Pico Derecha para la armadura, en
cualquier orden, pero ambos necesarios para vulnerabilidad total.

Sus debilidades implican un alto costo de error, usando combos de linea para
presion inicial y picos para rupturas, con una salud alta base de 200. Su rol en el
juego es la culminacién de mecanicas, probando el dominio de combosy
defensa, y preparando para el jefe final.

e Stats Especificas: Velocidad: Media (balanceado); Dafo: Alto (40 por golpe);
Area de Ataque: Media (radio 4 unidades).

5. Golem

El golem sirve como mini jefe masivo, un constructo de piedra y magia estelar
inspirado en guardianes miticos.

Su comportamiento es balanceado, alternando golpes pesados con retrocesos,
pero su tamanfo lo hace un objetivo fijo. Realiza una cadena de 3 a 4 golpes
amplios con area de efecto en direcciones multiples, con alto dafio pero
telegrafiados mediante animaciones lentas.

Sus debilidades incluyen ser lento y predecible, con exploits mediante rotacion y
picos para dano sostenido, y una salud muy alta base de 300. Su rol en el juego es
actuar como mini jefe para checkpoints, recompensando con progresiéon como
aCcceso a nuevas areas y probando combos avanzados.

e Stats Especificas: Velocidad: Baja (balanceado pero masivo); Dafio: Muy
Alto (50 por golpe); Area de Ataque: Grande (radio 5 unidades, con AoE).
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TRASFONDO E HISTORIA

En un Japdén mitico y fantastico, donde los humanos jamas han pisado la tierra, el
mundo estd habitado por animales personificados y criaturas magicas que
conviven en una realidad a escala monumental. Los bosques de bambu se alzan
como torres vivientes, sus tallos tan anchos como troncos de secuoyas, mientras el
viento susurra entre ellos con ecos de antiguos lamentos. Los pantanos se
extienden como océanos de niebla, sus aguas oscuras y viscosas ocultan criaturas
retorcidas que emergen en la penumbra. Las montanas, con picos que perforan
las nubes y estan cubiertas de nieve perpetua, son el dominio de espiritus alados
y dragones ancestrales. Este es un mundo vivo, pero herido, donde la naturaleza
misma refleja el caos que lo consume.

El Imperio Fracturado

Hace siglos, este vasto imperio estaba unificado bajo el reinado de Kitsune no
Teio, el Emperador Zorro. Era un lider de mirada astuta y corazén dividido:
pragmatico hasta la frialdad, pero profundamente comprometido con la armonia
entre las especies. Su reinado mantuvo a raya las ambiciones de las criaturas mas
oscuras y fomentd una era de estabilidad, aunque no exenta de sacrificios. Sin
embargo, esa paz se desmorond cuando Kurogane, un dragén mistico de origen
estelar, descendié de los cielos. Para Kurogane, la vida del imperio no era mas que
un parpadeo insignificante en la vastedad del cosmos, una mancha que debia ser
borrada para restaurar una "pureza" primordial. En un acto de desprecio,
transformo al emperador en una sombra viviente, un espectro errante que
siembra muerte sin voluntad propia, y dejoé al imperio sumido en la anarquia.

Los Tres Biomas del Caos

El imperio se fragmentd en tres grandes regiones, cada una marcada por la
corrupcién y la desesperacion tras la caida del emperador:

e El Bosque de los Mil Susurros: Un laberinto infinito de bambu gigante,
donde las copas bloquean el sol y el suelo esta cubierto de musgo
fosforescente. El viento lleva consigo susurros que algunos dicen son las
voces de los muertos, mientras tanukis corruptos, antes comerciantes
astutos, ahora roban y traicionan a los viajeros. Yokai menores, como
espiritus de bambu con raices vivientes, atacan sin provocacion. Entre la
vegetacion descontrolada, flores magicas emiten un brillo tenue, reliquias
de una era perdida de armonia.

e El Pantano de la Niebla Eterna: Un océano de agua turbia y niebla
impenetrable, donde las raices de arboles sumergidos forman senderos
resbaladizos que se hunden sin previo aviso. Aqui habitan kappa oscuros,
versiones retorcidas de los guardianes de rios, con garras afiladas y ojos
vacios. Plantas carnivoras gigantes emergen del agua, sus fauces
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chasqueando en busca de presas. La luz apenas penetra, y solo las linternas
magicas de antiguos templos sumergidos ofrecen un respiro en la
penumbra eterna.

e La Montana del Dragén Dormido: Una cordillera colosal de picos afilados y
nieve eterna, donde el aire es tan frio que quema los pulmones. Los tengu,
espiritus alados con espadas curvas, patrullan los cielos, mientras dragones
menores, leales a Kurogane, rugen desde las alturas. Avalanchasy
tormentas repentinas castigan a los intrusos. En la cima, un templo de
piedra negra, erosionado por el tiempo, sirve como trono de Kurogane,
guien observa el mundo con una mezcla de indiferencia y desdén.

Kitsune no Teio, el Emperador Zorro

El Emperador Zorro no era un héroe perfecto. Su reinado se sostuvo gracias a
decisiones dificiles: alianzas con criaturas temidas, sacrificios de territorios
menores para proteger a la mayoria, y un control férreo que a veces alienaba a sus
sUbditos. Sin embargo, su sabiduria y dedicacion le ganaron el respeto de
muchos. Cuando Kurogane lo maldijo, su forma fisica se deshizo, y ahora vaga
como una sombra viviente, un ser sin mente que deja tras de si un rastro de
cenizas y muerte. Algunos creen que su espiritu aun lucha por liberarse; otros, que
ya no queda nada de él que salvar.

Kurogane, el Dragon Estelar

Kurogane no es un simple dragdn, sino una entidad césmica atrapada en un
cuerpo terrenal tras eones de vagar entre las estrellas. Su piel brilla con escamas
de obsidiana y destellos plateados, y sus ojos reflejan un vacio infinito. Para él, el
imperio y sus habitantes son una aberraciéon temporal, un error que debe ser
corregido. No busca poder ni dominio, solo la aniquilacion total para devolver el
mundo a un silencio estéril. Transformo al emperador como un experimento cruel,
un simbolo de su desprecio por la vida, y ahora espera en su templo, indiferente al
sufrimiento que ha desatado.

Kaito, el Sapo Samurai

Kaito, un sapo de la Orden de la Hoja Verde, es diminuto en un mundo de titanes,
pero su espiritu arde con una determinacién inquebrantable. Como guardian
personal del emperador, carga con la culpa de haber fallado en protegerlo el dia
gue Kurogane atacé. La Orden de la Hoja Verde, dedicada a preservar el equilibrio
natural, esta ahora desperdigada, sus miembros muertos o corrompidos. Kaito
emprende una cruzada solitaria hacia la Montafa del Dragén Dormido, no solo
por venganza contra Kurogane, sino para liberar al emperador, aunque sospecha
gue la Unica liberaciéon posible serd con su muerte. Su viaje lo lleva a enfrentar
enemigos imposibles: tanukis ladrones, kappa deformes, tengu arrogantesy
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dragones menores, mientras reflexiona sobre su lugar en un mundo que parece
condenado.

El Viaje de Kaito
El camino de Kaito es una prueba de resistencia y voluntad:

e En el Bosque, esquiva trampas de raices vivientes y lucha contra tanukis
gue lo superan en numero, usando su agilidad para sobrevivir.

e En el Pantano, enfrenta kappa oscuros y plantas carnivoras, donde un paso
en falso significa la muerte en las aguas turbias.

e En la Montaina, desafia a tengu y dragones menores en combates aéreos y
terrestres, soportando el frio y las avalanchas.

En el climax, al llegar al templo de Kurogane, Kaito descubre una verdad
devastadora: matar al dragdn no rompera la maldicién del emperador. Enfrentara
a Kitsune no Teid en su forma corrupta, y debera elegir entre acabar con su vida
para detener su tormento o asumir el manto de guardidan de un imperio en ruinas,
un destino que lo condenara a la soledad eterna.
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ESTILO VISUALY SONORO

Ambientacioén general

Con tal de replicar la sensaciéon de ser una rana samurai, se planea que sea algo
crudo y pero vistoso, para esto se usaria una paleta de color mas opaca que haga
sentir al jugador en un Mundo de samurais peligroso pero también se usarian
efectos con colores mas fuertes, con tal de hacer que el combate sea mas
satisfactorio.

Por otro lado, para que el jugador rapidamente lo asocie con un animey asi con la
cultura japonesa, el protagonista y los enemigos usaran un tipo de cell shading.
Esto también facilitara el distinguirlos con el entorno, y en un juego dinamico
como el propuesto, la claridad visual resulta fundamental para incrementar la
satisfaccion durante el combate, reduciendo los momentos frustrantes en los que
el jugador fue golpeado por un enemigo que confundié con un elemento del
entorno. Las referencias para el estilo visual general son las siguientes:

20



Death’s Door

Unsouled
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MuUsica y ambiente sonoro

Con tal de que la musica vaya acorde al estilo visual, el estilo de musica sera de
instrumentos tipicos japoneses como el shamisen, shakuhachi (flauta japonesa) y
taiko (tambores japoneses) para que recuerden al japon feudal, junto con ritmos
mMas intensos para aumentar la tensién durante el combate.

En cuanto a los efectos de sonido, éstos deben ser nitidos y satisfactorios, con
sonidos agudos y cortantes para los ataques de espada, mezclados con impactos
resonantes que refuercen la sensacion de fuerza en cada golpe.
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Samurai Toad
Joaquin Alonso Arenas

TAREA

Diseiiar el videojuego desarrollando un Game Design Document.

Descripcién detallada del sistema de combate (ataques, animaciones, cant. animaciones, etc)

Definicién de mecanicas de juego (movimiento, interaccién, etc.).
Descripcién de enemigos y su comportamiento.
Definicién de los esquemas de control (estandar y basado en la posicién de la espada).

Descripcién de la interfaz de usuario.

Inicio del proyecto:

Semana para mostrar:

Prototipar el videojuego utilizando Unity como de y C# como
Modelado, rigging y texturizado de protagonista.
Animar ataques e interacciones del protagonista.
Mejorar el sistema de movimiento del personaje.
Implementar el sistema de combos y animaciones
Programar IA basica para enemigos.
Implementacién de patrones de ataque y defensa.
Creacién de un nivel basico con ambientacién.
Implementar HUD, Ul y mends.
Afadir musica y efectos de sonido para acciones y ambientes.
Desarrollar un sistema de combate Hack and Slash con dos esquemas de control diferentes.
Desarrollar sistema de combos para esquema de control tradicional
Ajustes de animaciones y efectos de combate de esquema de control tradicional
Programacion de las tres posiciones de la espada (izquierda, derecha, superior).
Ajustes de animaciones especificas para cada direccién de ataque y efectos de combate
Equilibrar la dificultad de combate, ajustar la velocidad y dafio de los ataques.
Realizar pruebas de juego con jugadores jévenes
Crear cuestionarios basados en el Immersive Experience Questionnaire (IEQ).
Preparar instrucciones y obtener donde realizar las pruebas y encuestas.
Realizar sesiones de juego con los participantes.
Analizar los datos obtenidos de la experiencia del jugador de ambos esquemas de control
Compilar respuestas y organizar datos en hojas de calculo.
Analizar respuestas y comparar niveles de inmersién entre los dos esquemas de control.
Revisar comentarios y feedback e identificar patrones y temas recurrentes.
Interpretar los datos en el contexto de la hipétesis.
Desarrollo del documento de la memoria de titulo.
Desarrollo de resumen e introduccién
Desarrollo marco teorico
Desarrollo metodologia
Desarrollo de implementacion y resultados
Desarrollo conclusiones y apéndices

Inserte nuevas filas ENCIMA de ésta

de p
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D. Preguntas del IEQ-SF
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D: PREGUNTAS DEL IEQ-SF 76
Cuadro D.1: ftems del cuestionario [EQ-SF y factores asociados

ftem ftem Contenido Factor ftem

TIEQ- TIEQ invertido

SF

1 2 Me senti concentrado(a) en el jue- Involvement No
go.

2 13 Senti que el juego era algo que es- Involvement No
taba experimentando, no solo ha-
ciendo.

3 19 Me senti motivado(a) al jugar. Involvement ~ No

4 29 Disfruté jugando. Involvement No

5 6 Era consciente de que estaba en el Real world Si
mundo real mientras jugaba. dissociation

6 7 Me olvidé de mis preocupaciones Real world No
diarias. dissociation

7 12 Senti que estaba separado(a) de Real  world No
mi entorno real. dissociation

8 15 Me senti tan involucrado(a) que Real  world No
no era consciente de que estaba dissociation
usando los controles.

9 17 Encontré que el juego era un des- Challenge No
affo.

10 20 El juego me parecié facil. Challenge S1

11 26 Senti suspenso sobre si me irfa Challenge No

bien en el juego.




E. Consentimiento informado
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Creacion de prototipo de videojuego
“Hack and Slash” con diferentes
esquemas de control para comparar el

nivel de inmersion

Valido desde: 11 /08 /2025
Hasta: 10 /08 /2026

* Indica aue la
ingica que ia

Estimado Sr. (Sra.):
El proposito de este documento es entregarle toda la informacidon necesaria para que usted pueda
DECIDIR LIBREMENTE SI 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 consiste en el desarrollo y prueba de un prototipo de videojuego Hack and Slash. El
objetivo es comparar dos esquemas de control distintos para evaluar como influyen en la inmersion de
jugadores jovenes. Se espera aportar a la comprension del disefio de controles en videojuegos y su

impacto en la experiencia del jugador.

PROCEDIMIENTOS

Para esta investigacion se requiere un minimo de 30 voluntarios, los cuales deben ser mayores de 18
aflos, tener conocimiento basico de manejo de computador con Windows y estar relacionados con los
videojuegos del género Hack and Slash.

El voluntario realizara las actividades en las dependencias

de la Escuela de Ingenieria en Desarrollo de Videojuegos y Realidad Virtual, y tras recibir la

informacion oral y firmar el consentimiento se realizara lo siguiente.

¢ El voluntario jugara el prototipo de videojuego desarrollado durante un periodo de 20 a 30
minutos aproximadamente.

¢ Al terminar el periodo de juego se le entregara y pedird responder un cuestionario en formato
digital de Immersion Experience Questionnaire Short Form (IEQ-SF), relacionado a su nivel de

inmersion durante el juego, que tomaria un tiempo aproximado de 8 minutos como maximo.



CONFIDENCIALIDAD

Ninguna persona tendra acceso a sus datos, solo el equipo de investigacion del proyecto. Es importante
que sepa que todos los datos son analizados de manera colectiva y con fines de investigacion. En este
contexto, la divulgacion en medios cientificos no incluye ningtin dato sensible de quien participe (por
ejemplo: Nombre, RUT), ademas, los datos obtenidos seran utilizados solo para este proyecto, es decir,
en las publicaciones obtenidas no se mencionaran datos sensibles y se explicitara solo el codigo del

proyecto en los agradecimientos.

No se guardan datos que referencien a un participante (por ejemplo: RUT, nombre o cualquier atributo
que permita asociar), por tanto, se mantiene el anonimato de datos en todo el proyecto, y que no existen

referencias de un participante en particular.

DESTINO DEL MATERIAL OBTENIDO

Los datos se almacenaran en una base de datos interna para posterior analisis, no se realizara ningun
informe individual con los resultados. Toda la informacion se analizara de manera colectiva y con fines
de investigacion. Finalmente, todos los datos serdn almacenados hasta por 1 afio. Una vez terminado el

proyecto de investigacion (2026) estos seran eliminados.

COMUNICACION DE RESULTADOS

Los resultados se comunicaran en forma global, en documentos ¢ instancias de divulgacion cientifica.

COMUNICACION CON EL INVESTIGADOR Y CEC

En caso de necesitar comunicarse con alguien del equipo de investigacion contactarse con Joaquin

Alonso Arenas:

Teléfono: +56982972169

o Direccion: Beata Laura Vicuna #0405, Graneros

Horario: 09:00 - 18:00 hrs de lunes a viernes.

Correo: jalonsol 9@alumnos.utalca.cl

O de necesitar, también puede contactar con el Comité Etico Cientifico de la Universidad de Talca.

e Teléfono: 71-2203065
e Horario: Lunes a jueves: de 09:30-13:00 y de 14:30-16:00 horas.

e Correo: cec(@utalca.cl



Estimado/a participante recuerde que la decision 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 Joaquin Alonso, Beata Laura Vicufia

#0405, Graneros, horario de lunes a viernes de 09:00 - 18:00 hrs, para firmar la hoja de revocacion.

Desde ya muchas gracias, saluda cordialmente a usted.
Joaquin Andrés Alonso Arenas

DECLARACIONES

1. He recibido una explicacion satisfactoria sobre el proposito de la investigacion la cual
consiste en obtener y analizar datos en base a un cuestionario para comparar los niveles de
inmersion de dos esquemas de controles diferentes en un videojuegos Hack and Slas.

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

3. 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
econdmico alguno para mi.

4. Estoy en pleno conocimiento de que la informacion obtenida serda manejada de manera
absolutamente confidencial, esto significa que solo 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 andnima, ello significa que no aparecera ningun dato con el que puedan
identificarme en libros, revistas y otros medios de publicidad derivadas de la investigacion
ya descrita.

5. Sé que la DECISION de participar en esta investigacion, es ABSOLUTAMENTE
VOLUNTARIA. Sino 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 en Beata Laura Vicuna #0405, Graneros, en el horario de lunes a
viernes de 09:00 - 18:00 horas, con el Sr. Joaquin Alonso Arenas para firmar la hoja de
revocacion.

6. Adicionalmente, el investigador responsable Joaquin Alonso Arenas,
jalonsol9@alumnos.utalca.cl, +56982972169 y lunes a viernes de 09:00 - 18:00 horas han
manifestado su voluntad de aclarar cualquier duda que me surja, antes, durante y después de
mi participacion en la actividad.

7. 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).



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.

1. Yo, *

2. (Cédula de Identidad o Pasaporte N° *

3. De nacionalidad *

4.  Mayor de edad, con domicilio en *

ACEPTO participar en la investigacion titulada: “Creacion de prototipo de videojuego Hack and Slash
con diferentes esquemas de control para comparar el nivel de inmersion”, y AUTORIZO al sefior
Joaquin Andrés Alonso Arenas investigador responsable del proyecto, y/o a quienes éste 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.

5. Fecha*

Ejemplo: 7 de enero de 2019



6. Hora*

Ejemplo: 8:30 a. m.

SAMURAI FROG

Antes de continuar con la encuesta, es necesario que pruebes el prototipo de videojuego, Samurai
Frog.
En caso de que no esté instalado en el equipo en uso, por favor descargue la version indicada por el

investigador.

¢ Link Samurai Frog - SCE
e Link Samura Frog - SCD

Una vez terminado, puede seguir respondiendo la encuesta.

Sistema de combate

7. (Que sistema de combate jugd? *

Marca solo un évalo.

Estandar, basado en ataque ligero/pesado  [r a la pregunta 8

Direcciones, basado en estancias arriba/izquierda/derecha  Ir a la pregunta 19

Ir a la pregunta 7



Cuestionario de Experiencia de Inmersion (IEQ-SF) - Estandar

Por favor, indica tu grado de acuerdo o desacuerdo con cada una de las siguientes afirmaciones

sobre tu experiencia de juego. Marca una opcion para cada pregunta.
Escala de Respuesta:

1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 =Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

8.  Senti suspenso sobre si me iria bien en el juego. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

9. Me senti concentrado(a) en el juego. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo



10.  El juego me parecio facil. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

11.  Senti que el juego era algo que estaba experimentando, no solo haciendo. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

12.  Era consciente de que estaba en el mundo real mientras jugaba. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

13.  Encontré que el juego era un desafio. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo



14.  Me olvidé de mis preocupaciones diarias. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

15.  Senti que estaba separado(a) de mi entorno real. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

16. Me senti motivado(a) al jugar. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

17.  Disfruté jugando. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo



18. Me senti tan involucrado(a) que no era consciente de que estaba usando los

controles.

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

Cuestionario de Experiencia de Inmersion (IEQ-SF) - Estancias

Por favor, indica tu grado de acuerdo o desacuerdo con cada una de las siguientes afirmaciones

sobre tu experiencia de juego. Marca una opcion para cada pregunta.
Escala de Respuesta:

1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

19.  Senti suspenso sobre si me iria bien en el juego. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo



20. Me senti concentrado(a) en el juego. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

21.  El juego me pareci6 facil. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

22.  Senti que el juego era algo que estaba experimentando, no solo haciendo. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

23. Era consciente de que estaba en el mundo real mientras jugaba. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo



24.  Encontré que el juego era un desafio. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

25.  Me olvidé de mis preocupaciones diarias. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

26. Senti que estaba separado(a) de mi entorno real. *

Marca solo un dvalo.

Tota Totalmente de acuerdo

27. Me senti motivado(a) al jugar. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo



28. Disfruté jugando. *

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

29. Me senti tan involucrado(a) que no era consciente de que estaba usando los

controles.

Marca solo un évalo.

Tota Totalmente de acuerdo

Google no cred ni aprobd este contenido.

Google Formularios
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