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CAPITULO |

1. Introduccidn

En los ultimos afios las suscripciones a telefonia mévil han alcanzado un valor equivalente
al 61% de la poblacion mundial, lo cual no implica que la mitad de las personas del mundo
tengan celular, ya que existen paises en los cuales la penetracion de telefonia mévil ha
superado el 100% [0]. Por otra parte, a finales del 2008 el nimero de usuarios de Internet
en el mundo ascendi6 a 1.574’313.184, lo cual corresponde al 23% de la poblacién
mundial [1].

Dentro de la telefonia mévil el entretenimiento es uno de los principales campos de interés
[2], los ingresos de la industria musical se incrementaran desde los 9.000 millones de
dolares en 2007 a los 17.500 millones de doélares en 2012 [3], los juegos moviles
ocuparan el segundo lugar del ranking en términos de ingresos generados por el usuario
[3], teniendo en cuenta que actualmente cerca de un 22% de las personas que tienen
dispositivos mdviles juegan en ellos, mientras que otro 12% afirma que actualmente no
juega pero que desearia hacerlo [4]. Gracias al rapido crecimiento del mercado de
jugadores casuales, se espera que los ingresos crezcan desde los 5.000 millones de
dolares en 2007 a los 16.000 millones en 2012 [3].

Dentro de los juegos moéviles aquellos con conectividad representan uno de los
segmentos con mayor crecimiento en el mercado [5]. De acuerdo a un reciente estudio, el
45% de las personas que juegan desde sus celulares estdn accediendo a juegos
multijugador! al menos una vez al mes, y el 20% una vez cada semana, lo cual hace de
los juegos moviles con conectividad uno de los segmentos con mayor crecimiento en el
mercado [6]. El futuro de estos juegos, es permitir a los jugadores que interactien a partir
de diferentes plataformas de acceso tales como dispositivos méviles y computadores [7].
Dado que el teléfono celular es un dispositivo personal y tiene capacidad permanente de
conexién, es una herramienta ideal para ofrecer la oportunidad de jugar con otras
personas en periodos de tiempo cortos y esporadicos [8], asi como ofrecer una mayor
interaccion entre los jugadores y establecer entornos de juego innovadores [7].

Por otra parte, la Web 2.0? ha introducido una nueva forma de interaccion entre el usuario
e Internet [9], en la cual se tiene la capacidad de brindar una experiencia enriquecida al
usuario y una mayor participacion, dando paso al concepto de Web social [10]. Como
consecuencia de esta evolucion nace el social gaming, en el cual el entorno social tiene
un impacto sobre el juego y la diversién que el usuario puede obtener de este [11]; en
resumen los juegos multijugador se muestran hoy en dia como una de las mas grandes
oportunidades de crecimiento en el futuro de los juegos [13].

1 Un juego multijugador permite la interaccién de dos o mds personas al interior del juego. La interaccién
entre dichas personas puede ser de diversas formas: sencilla (juego por turnos, comparacién de puntaje) o
compleja (interaccidn en tiempo real, intercambio de mensajes)

2 La Web 2.0 es la representacion de la evolucidn de las aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones Web
enfocadas al usuario final [12]
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A pesar de las alentadoras cifras presentadas en los parrafos previos, actualmente solo
se permite la interaccion entre usuarios Web o entre usuarios moviles, pero no se cuenta
con juegos que permitan interactuar de manera conjunta a estos dos tipos de usuarios.
Por esta razén, este proyecto, llamado “Plataforma Multijugador de Interaccion Hibrida
entre Entornos Web y Entornos Mdviles” busca caracterizar un sistema de juego hibrido
de interaccion Web-movil, donde se realice un andlisis de las tendencias de juego
actuales, que permita a los clientes Web y méviles tener experiencias de juego conjunta,
superando a su vez las limitaciones técnicas de los dispositivos moviles y enriqueciendo
la experiencia de juego, para posteriormente disefiar e implementar una plataforma
basada en dicha caracterizacion y finalmente construir un prototipo que pruebe las
funcionalidades de la plataforma.

El objetivo general del proyecto es:

e Construir una plataforma para ambientes multijugador que permita una interaccion
hibrida entre entornos Web y entornos moviles.

Los objetivos especificos son:

Caracterizar un entorno de juego multijugador hibrido de interaccion Web-movil.

o Disefiar e implementar la plataforma multijugador de interaccion hibrida Web-mévil de
acuerdo a la caracterizacion realizada.

e Construir un prototipo de juego hibrido de interaccibn Web-movil para probar las
capacidades de la plataforma construida.

Para cumplir con estos objetivos se han establecido un conjunto de pasos a manera de
metodologia tal como se muestra en el siguiente diagrama, el cual indica las actividades
gue se realizaron, y ademas refleja el orden secuencial que tuvo que seguirse para la
realizacion de cada uno de ellos.
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Figura 1. Flujo de trabajo del proyecto

A continuacion se describen las actividades realizadas para cumplir con cada uno de los objetivos
propuestos siguiendo la metodologia establecida.

Actualidad de los juegos Web y moviles (Analisis del estado del arte):

Tabla de juegos Web y maviles: Construccion de una tabla donde se identifican las
principales caracteristicas de un conjunto de juegos Web y mdoviles.

Observacion de las tablas de juegos Web y moviles: Conclusion obtenida a partir
de la observacion de las tablas. Esta conclusion identifica una mecanica de juego
comunmente utilizada en los juegos Web y otra en los juegos moviles.

Definicién de multi-plataforma: Definicién del fendmeno multi-plataforma encontrado
en el estado del arte, compuesto por los fendmenos cross-platform y transmedial
Access.

Caracteristicas importantes en los juegos Web y moviles: Caracteristicas
importantes que determinan el éxito de los juegos Web y mdviles encontradas en el
estado del arte, clasificadas en tres tipos: Mercado, Mecéanicas de juego y Requisitos
no funcionales. En cada caracteristica se identifica un problema a resolver.

Caracterizacion de un entorno de juego hibrido Web-movil:

Definicién de juego hibrido: Definicion del concepto de juego hibrido propuesta por
los autores teniendo en cuenta los fenébmenos multi-plataforma existentes actualmente.
Diagrama modular inicial: Disefio de un diagrama modular inicial de la plataforma de
interaccion hibrida Web-movil inspirada en la definicion de juego hibrido, donde se
identifican un conjunto de moédulos que solucionan la mayor parte de los problemas
identificados en las caracteristicas importantes en los juegos Web y mdéviles.
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e Recomendaciones para el disefio de juegos hibridos Web-movil:
Recomendaciones para el disefio de juegos hibridos que ofrecen una solucién a los
problemas identificados en las caracteristicas importantes en los juegos Web y moviles
gue no fueron abordados por el diagrama modular inicial.

e Definicion de un escenario de juego hibrido Web-movil: Definicién de un escenario
especifico de juego hibrido Web-movil donde se tienen en cuenta la observacion de las
tablas y las recomendaciones para el disefio de juegos hibridos Web-mdvil.

e Ejemplos: Ejemplos de posibles juegos hibridos Web-mévil que tienen cabida dentro
del escenario de juego creado. Luego de su definicion, cada ejemplo es analizado para
establecer como la plataforma propuesta permitiria su implementacion. Uno de estos
ejemplos es implementado a manera de prototipo.

Disefio e implementaciéon de la plataforma multijugador de interaccion hibrida Web-
movil de acuerdo a la caracterizacion realizada:

e Plataforma: Descripcién de las caracteristicas estaticas y del comportamiento de la
plataforma. La plataforma nace como una extension del diagrama modular inicial,
incluyendo determinados moédulos que permitan ofrecer las funcionalidades utilizadas
por el escenario de juego.

Construccion de un prototipo de juego hibrido de interaccion Web-movil que pruebe
las capacidades de la plataforma:

Prototipo:

e Prototipo: Descripcion del prototipo de juego, el cual es uno de los ejemplos de juego
hibrido previamente declarados, identificando como la plataforma servicios y
funcionalidades.

El desarrollo del proyecto se expone en este documento, que estd compuesto por las
siguientes secciones:

Capitulo 11, Actualidad de los juegos Web y méviles: Muestra el estado del arte de los
juegos Web y moviles. Se presentan las caracteristicas mas influyentes del
entretenimiento Web y movil.

Capitulo lll, Caracterizacion de un entorno de juego hibrido Web-maovil: Permite
definir un conjunto de caracteristicas que representan un entorno de juego hibrido Web-
movil.

Capitulo IV, Plataforma multijugador de interaccién hibrida Web-maovil: Describe
detalladamente la plataforma propuesta con base en la caracterizacion realizada. Para
realizar dicha descripcién se presentan una vista modular, vista funcional, y una vista de
despliegue.

Capitulo V, Prototipo de prueba: Describe el prototipo implementado para probar las
funcionalidades ofrecidas por la plataforma.

Capitulo VI, Conclusiones y recomendaciones: Se presentan un conjunto de
conclusiones que sintetizan el trabajo realizado, y adicionalmente se establecen un grupo
de recomendaciones Utiles para la realizacién de proyectos semejantes.




CAPITULO Il
2. Actualidad de los juegos Web y méviles

En este capitulo se presentan un analisis de los dispositivos moviles y los sistemas Web
como plataformas de juegos, asi como la definicion de multi-plataforma, la identificacion
de un conjunto de caracteristicas importantes para los juegos Web y moéviles en base a
los datos recopilados en el estado del arte, y la observacion realizada de los juegos Web y
moviles.

2.1. Los dispositivos moviles y los sistemas Web como plataformas de juegos

Los dispositivos moviles y los sistemas Web como plataformas de juego tienen
caracteristicas particulares determinadas por su tecnologia y la forma en la cual las
personas los acceden y utilizan. A continuacion se presenta un resumen de las ventajas y
desventajas de cada una de estas plataformas.

2.1.1. Los dispositivos moéviles como plataforma de juego

Los dispositivos méviles no son primordialmente plataformas de juego, por lo cual
presentan problemas de estandarizacion en cuanto a interfaces, tecnologia y conectividad
[14]; sin embargo, su estadia casi permanente con el usuario permite que sean utilizados
para jugar en momentos en los cuales acceder a otros sistemas de juego es inapropiado o
imposible, incluso hablando de consolas portatiles [15].

Los dispositivos moviles como plataforma de juego presentan las siguientes fortalezas
[14]:

e Su mercado es extenso, incluso mas grande que el de las consolas de juego, por
ejemplo, Sony vendié 32 millones de consolas Play Station 2 entre el 2000 y el 2005,
en cambio, vendié 60 millones de teléfonos méviles solo en el 2005 [15].

¢ Son medios conectados, que hacen propicio los juegos multijugador, lo cual agrega un
aspecto social que enriquece el juego [16]. Haciendo un andlisis de los otros medios de
juego, los dispositivos moviles permiten el mejor entorno de conexién, ya que no tienen
restricciones de espacio o tiempo, a diferencia de los computadores o consolas fijas o
portatiles [17].

e Se dispone de interfaces Unicas como por ejemplo caAmaras y sistemas de informacion
geogréfica [18].

e Eltamafio y la capacidad de estar siempre con el usuario permiten jugar practicamente
sin restricciones de tiempo y lugar, permitiendo experiencias de juego ubicuas [19].

Las debilidades de los dispositivos méviles como plataformas de juego son [14]:

e Restricciones técnicas tales como: memoria limitada, tamafio de aplicacién limitado,
capacidad de procesamiento bajo, duracion de bateria corta (su evolucidon no es
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suficiente teniendo en cuenta los requerimientos de las nuevas tecnologias [20]),
pequefio despliegue grafico, lo cual obliga en ocasiones a los disefiadores de juego a
limitar el nGmero de acciones posibles para hacer agradable el juego [21].

Redes con problemas de conexién como latencia y bajo ancho de banda.

A pesar de que se han intentado crear estandares, las diferencias entre los dispositivos
moviles a nivel de procesamiento, soporte de graficas, memoria, teclado, tamafio de
despliegue, capacidad de almacenamiento, capacidades de audio, video y conectividad
son considerables [22]. La portabilidad exige que el disefio del juego sea acorde a
ciertas caracteristicas y en algunos casos incluso requiere de la implementacion de
sistemas de adaptacion de contenidos [23].

Algunas caracteristicas y recomendaciones técnicas a tener en cuenta en el desarrollo de
juegos para dispositivos moviles son [21]:

Evitar que el usuario deba tomar decisiones basandose en grandes cantidades de
informacion grafica en pequefios periodos de tiempo. Por ejemplo si el usuario debe
controlar muchos elementos, de tal forma que su representacion grafica excede el
tamafio de la pantalla, es preferible utilizar notaciones de texto o numeros para
representar esa informacion.

El tamafio de las teclas puede hacer mas tedioso cierto tipo de juegos.

La capacidad de procesamiento de los dispositivos méviles varia considerablemente
segun la marca y el modelo.

Es conveniente manejar sesiones de juego cortas, teniendo en cuenta que las
personas también juegan fuera de casa en momentos en los cuales se sienten
desocupados.

Los principales problemas de los juegos méviles multijugador son [24]:

Cuando y donde juegan las personas: En ocasiones las personas juegan durante
pequefios periodos de tiempo esporadicos [16].

Interrupciones dentro del juego: Debido a llamadas, recepcion de mensajes,
descarga de bateria, fallos de red, interrupciones no técnicas el usuario debe finalizar
el juego debido a que requiere realizar otra actividad. Teniendo en cuenta esto muchos
desarrolladores han optado por disefiar juegos con sesiones de juego cortas que
permitan controlar ese tipo de problemas [14].

Comunicacion: Existen problemas como latencia y costo de conexion. Debido a este
problema la mayoria de juegos hasta ahora no permitian interaccion en tiempo real,
sino tan solo interaccion mediante turnos o comparaciéon de resultados [21].

Presion social: La edad promedio de los jugadores esta aumentando y en algunos
casos los juegos, no solo para dispositivos méviles, no son socialmente bien vistos,
porque se consideran como algo inmaduro; sin embargo las caracteristicas sociales de
los nuevos juegos hacen que personas a medida que crecen sientan que en lugar de
jugar se encuentren realizando contacto social, lo cual no resulta inapropiado [25]. En
el caso especifico de los dispositivos moviles se tiene la ventaja de que utilizar este
dispositivo para jugar no se ajusta al tipico estereotipo de un jugador, el cual utiliza una
consola o un dispositivo especificamente disefiado para jugar [26].
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Por lo tanto, la disponibilidad y conectividad de los dispositivos moviles los hace una
plataforma de juegos multijugador ideal, de hecho en este momento las tendencias més
importantes dentro de los juegos moviles son los juegos de interaccion en tiempo real,
juegos multijugador, y juegos sociales [27].

2.1.2. Los sistemas Web como plataformas de juego

Desde el punto de vista tecnoldgico existen cinco caracteristicas que permiten a un juego
ganar clientes mas facilmente, las cuales han sido identificadas en los juegos de
computador y se estan moviendo hacia los teléfonos moéviles a medida que las
capacidades de estos incrementan; estas caracteristicas son [28]:

e Graficas 3D: Esta caracteristica permite una calidad visual alta y hace mas atractivo el
juego para los usuarios, aungque en algunos casos es practicamente un requisito
(juegos de simulacién). En el caso de los dispositivos méviles los juegos mas exitosos
hasta el momento han sido 2D, aunque se espera que con el tiempo los juegos con
graficas 3D cobren fuerza [21]. Debido a que esta caracteristica no es muy comun
todavia, se han disefiado estrategias para enriquecer los graficos 2D y ofrecer un mejor
aspecto visual del juego [20].

e Modelos Fisicos: Esta caracteristica determina la forma en la cual los elementos del
juego realizan sus movimientos y/o animaciones atendiendo a las leyes fisicas
obteniendo por lo tanto un comportamiento mas realista. Este aspecto esta
estrechamente relacionado con las Graficas 3D, ya que la exactitud de los modelos
fisicos determinan la calidad de la apariencia del juego.

e GUI® Accesible: El objetivo de esta caracteristica es garantizar que la aplicacion sea
entendible para un gran rango de usuarios, lo cual permite ampliar el mercado obijetivo.

¢ Inteligencia Artificial: Esta caracteristica busca hacer que los elementos controlados
por computador presenten un comportamiento semejante a como si los estuviera
guiando otra persona, generando una experiencia de juego mas agradable.

e Conectividad: A partir de esta caracteristica las personas no solo pueden jugar contra
elementos controlados por inteligencia artificial, sino también contra otras personas.
Adicionalmente, la conectividad hace referencia a la capacidad de las personas de
buscar y encontrar comparieros de juego, o incluso de compartir informacion y forjar
vinculos a partir de comunidades virtuales y/o clanes. Esta caracteristica permite
extender el juego hacia algo mas all4 del sistema software y hardware, ya que permite
a los usuarios valorar el juego a partir de las relaciones humanas que se crean y/o
sostienen. En muchos casos la posibilidad de interactuar con otras personas puede
convertirse en un aspecto mas importante que el juego mismo [29]. En un juego donde
se permite interactuar a varias personas existen dos aspectos que permiten hacer la
experiencia de juego mas divertida para las personas, los cuales son: permitir el
manejo de un personaje a cada jugador para permitir su identificacién dentro del juego
(un tamafo adecuado para un personaje es 10-15% del tamafio de la pantalla [30]) y
tener un manejo adecuado de los tiempos de las sesiones de juego, permitiendo
establecer periodos después de dichas sesiones en las cuales las personas puedan
analizar lo ocurrido y compartir sus opiniones [31], también es importante disefar

3 Graphic User Interface: Interfaz Gréafica de Usuario.
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puntos de descanso dentro del juego, para librar al jugador de la presion de estar
atento al juego constantemente y que no se aburra del mismo [15].

e Persistencia: El objetivo de esta caracteristica es permitir a los usuarios almacenar el
estado del juego para poder continuarlo posteriormente, esta caracteristica depende de
la profundidad del juego [15], permitiendo convertir al juego en un entorno de constante
evolucidn, lo cual es un factor que atrae y mantiene jugadores a largo plazo.

Dentro de las principales caracteristicas que deben tener los juegos Web en el futuro se
encuentran [32]:

e Redes de contenido compartido: Debe ser facil para el usuario crear, compartir,
calificar y discutir contenidos.

e Mecanicas sociales: Permitir a los jugadores interactuar con otros a medida que
juegan.

e Tecnologia accesible: Incluir tecnologias accesibles que permitan tener un mercado
objetivo grande.

e Servicios Cross-platform: Permitir a los usuarios acceder desde diferentes
plataformas a los servicios, haciendo que la informacion resida en la red y no en algun
dispositivo especifico.

e Apertura: Abrir el cédigo de la aplicacion y permitir a terceros desarrollar nuevos
servicios sobre ella.

Como requerimientos técnicos, se encuentran que no requieran de la instalacion de
plugins o elementos adicionales y que ademas carguen rapidamente, debido a que las
pantallas de instalacion y las confirmaciones de seguridad asustan a los usuarios y
generan desconfianza [33].

Las caracteristicas que han tenido los juegos Web que han sido exitosos son basicamente
dos: Caracteristicas de comunidad (chats, sistemas de puntuacion, persistencia, torneos,
sistemas de niveles, tableros de mensajes y listas de amigos) y Sesiones de juego cortas
[34]. Esto ha llevado a la creacién de fenbmenos tales como los juegos sociales y el
gaming 2.0, los cuales se describen a continuacion.

Juegos Sociales (Social Gaming)

Los juegos sociales se diferencian de los demas juegos por la resonancia que tienen en el
mundo social real [35]. En estos juegos el contexto social afecta como cada persona
juega, haciendo que al interior del mismo se tomen decisiones basadas en informacién del
mundo real, por ejemplo, realizar una accion ilicita sobre un jugador debido a que se sabe
gue en ese momento dicho jugador no esta atento ya que esta trabajando, o se encuentra
viajando, o simplemente porque se quiere expresar un sentimiento particular como burla o
desafio [36]. En este tipo de juegos la capacidad de persuadir a otros o de negociar son
elementos que permiten alcanzar el éxito [37].

A diferencia del social networking, que busca conectar personas, los juegos sociales
buscan crear y mantener relaciones entre esas personas [35], teniendo un alto valor social
debido a que son una de las principales formas en la cual las personas se conectan
virtualmente, supliendo en cierta medida la interaccién social que se da en el mundo real
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[38]. En los juegos sociales las relaciones sociales existentes adhieren contexto y
motivacion al juego, por lo tanto, los juegos sociales son mas divertidos si se juegan con
personas conocidas [39].

Los juegos sociales permiten explorar las relaciones entre las personas al permitir crear
situaciones que normalmente no podrian darse, asi por ejemplo, un par de amigos
pueden entablar una dura competencia en la cual los conocimientos del otro pueden jugar
un aspecto importante [36].

Algunos factores caracteristicos de los juegos sociales son [28]:

e Permitir a los usuarios interactuar de manera sincrona o asincrona. La interaccion en
tiempo real es mas adecuada para iniciar una relacion entre dos personas o realizar
interacciones profundas con amigos, mientras que la interaccién asincrona permite
mantener una relacion [35]. En los juegos sociales es importante que la interaccion
entre los jugadores sea ordenada para que efectivamente se dé un intercambio de
informacion, debido a esto, utilizar un sistema de turnos es una técnica comdnmente
utilizada en los juegos sociales [36].

¢ Usualmente son juegos multijugador, sin embargo, juegos de un solo jugador pueden
convertirse en juegos sociales si se ofrece la infraestructura adecuada para forjar una
comunidad y permitir interacciones sociales, incluyendo elementos como: tablas de
puntuacion, cuadro de objetivos, tablero de mensajes, entre otros [39].

e Permitir a los jugadores enterarse de las acciones que realizan sus amigos dentro del
juego.

e Personalizar el uso de “social tokens”, o elementos que son transmitidos entre los
jugadores con significado social, los cuales permiten expresar emociones [36].

e Generalmente los jugadores son jugadores casuales.

Se basan en redes sociales (virtuales o reales) para crear un contexto.

Gaming 2.0

Teniendo en cuenta el paradigma expuesto por la Web 2.0 los juegos se muestran como
una opcién muy adecuada, dado que a través de la diversion atraen a las personas y les
permite aprovechar su potencial, impulsando su cooperacién y permitiendo su interaccion
a la vez que fomenta la creatividad [40].

A partir de esto se han generando diferentes definiciones sobre lo que podria llamarse
“Gaming 2.0”. Dentro de estas definiciones uno de los aspectos mas interesantes, el cual
es heredado de la Web 2.0, es la intencién de permitir al usuario aportar en la
construccion del propio sistema Web, lo cual se ha visto reflejado en fenbmenos como el
mash-up, wikis y blogers [41]. En torno a esta caracteristica existe una discusion debido
a que la capacidad de creacién de contenido vista en Web 2.0 no puede ser asimilada
directamente en el contexto de los juegos actualmente ofrecidos, dado que plantea una
nueva forma de interaccion para los usuarios en la cual se requeririan conocimientos
técnicos avanzados [42]. Debido a esto se han realizado diferentes clasificaciones de
cémo los jugadores podrian participar en un contexto de gaming 2.0 [40][42], las cuales
muestran varios tipos de jugadores que aportan de manera distinta al juego, como por
ejemplo: mediante la alteracion elementos de juegos como personajes 0 mundos
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virtuales, mediante la alteracién de reglas o comportamientos del juego a partir de
maodulos de creacion especiales, o mediante la alteracion directa del juego involucrando
conocimientos técnicos, entre otros. Estas caracteristicas permiten enriquecer a los
juegos desde diversos puntos de vista:

o Contenido: Nuevo contenido personalizado es incluido.

e Mecanicas de juego: Es posible establecer nuevas “formas de juego”, o variantes del
mismo.

e Interaccidn social: Se permite a las personas interactuar de nuevas formas.

Por lo tanto, podemos decir que los sistemas Web como plataforma de juego se han
concentrado en permitir la interaccion social, y ademés se estan dejando influenciar por el
fenébmeno de la Web 2.0 de manera directa e indirecta.

2.2. Definicién de multi-plataforma

Un sistema multi-plataforma es aquel que puede ser accedido a través de diferentes
clientes desde diversas plataformas, por ejemplo dispositivos moéviles, computadores,
consolas, etc. Los juegos multi-plataforma son un fendmeno que toma fuerza a medida
gue pasa el tiempo, debido a que permiten a los usuarios mayores facilidades para
acceder al juego, haciendo que los creadores de juegos puedan mantener a sus usuarios
permanentemente involucrados [43]. Su capacidad de permitir interactuar a un mayor
niamero de personas entre si mediante un entorno multijugador desde diferentes
plataformas los convierte en la evolucion natural de los sistemas de juego, lo cual esta
siendo tenido en cuenta por las grandes empresas creadoras de juegos [44]; dado que los
dispositivos méviles son una plataforma de acceso importante gracias a las capacidades
de las redes 3G [45], existe interés por parte del publico en los juegos multi-plataforma
incluyan dispositivos moviles [26].

Es importante tener en cuenta que el concepto de multi-plataforma es distinto al concepto
de multijugador. Mientras que un juego multi-plataforma puede ser jugado desde distintas
plataformas (como por ejemplo dispositivos mdviles, computadores, televisores, consolas,
etc.) sin requerir que los distintos interactlen a través del juego, en un juego multijugador
los jugadores interactdan entre si a través del juego, de manera que el juego puede ser
repetitivo, ya que a pesar de ello, la interaccion con diferentes personas hace que el
jugador tenga una experiencia distinta [14].

Actualmente el fendmeno multi-plataforma se puede clasificar en dos partes: cross-
platform y transmedial access, los cuales son explicados a continuacioén.

2.2.1. Cross-Platform

Cross-Platform, o independencia de plataforma implica que un usuario puede jugar el
mismo juego sin importar la plataforma de acceso, ya sea un computador, un televisor un
dispositivo movil, etc [26]. En este caso el objetivo es ofrecer el mismo concepto de juego
en las diversas plataformas realizando los ajustes técnicos necesarios (es aconsejable
disefiar el juego teniendo en cuenta las caracteristicas de la plataforma con mayores
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limitaciones [46]), sin embargo cada plataforma adicionada no es objeto de un analisis
para establecer como ofrecer una experiencia de usuario adecuada e integrada al sistema
general, sino que simplemente se realiza una adaptacibn que permita conservar el
concepto del juego original; e incluso en la mayoria de los casos no se considera
necesario permitir interaccion entre los usuarios de diferentes plataformas [47]. Los juegos
cross-platform son particularmente utilizados cuando el juego tiene gran popularidad
entre los usuarios, por lo cual se considera que ellos se sentiran atraidos a jugarlo en
diversos dispositivos, como por ejemplo juegos para computador con mucho éxito los
cuales son adaptados a dispositivos moviles o juegos con trasfondo de una pelicula [46] o
un libro los cuales son ofrecidos en diferentes plataformas [48]; en el caso particular de
juegos multijugador, los problemas de latencia de las redes moviles imponen retos que en
muchos casos no se pueden superar[26].

Los juegos cross-platform multijugador que permiten la interaccién entre los usuarios de
las diferentes plataformas se orientan hacia permitir al jugador migrar su sesién de juego
entre las diferentes plataformas y redes de manera casi automatica [26], permitiendo a la
persona mantenerse conectado al juego gracias al uso de técnicas de adaptacion de
contenido e interaccion; esto significa que no importa el medio de acceso del jugador, este
realizara las mismas acciones, solo que lo indicara al sistema de diferentes maneras [49].

En el caso de que si la plataforma de acceso tiene limitaciones, es necesario restringir las
acciones posibles por parte del jugador, o alterar la forma en que son realizadas, asi por
ejemplo, desde un computador es posible seleccionar un personaje e indicar graficamente
gue ataque a otro, mientras que desde un dispositivo movil se tendria que enviar estos
comandos seleccionando opciones [49]. Un ejemplo de este tipo de juegos cross-
platform es la iniciativa de Nokia en el 2005 “Hinter Wars: The Aterian Invasion”, en la
cual se permitia a los jugadores acceder el juego desde un computador o desde su Nokia
N-Gage para luchar en un mundo virtual, de manera que los jugadores representaban un
personaje que luchaba independiente de su plataforma de acceso, sin embargo, los
jugadores méviles solo podian ver una porcion del mapa, y las batallas debian ser por
turnos [50]. Otro ejemplo mas actual, es el juego “Extreme Hangman”, desarrollado a
partir de la plataforma Neutron, que permite interactuar a jugadores moviles con
jugadores Web, y en el cual el objetivo es salvar a Hangman (ahorcado) al adivinar una
palabra letra por letra, de manera que cada equivocacion acerca a Hangman a la muerte
[51]. En este dltimo juego las personas deben adivinar la palabra oculta independiente de
su plataforma de acceso, y el proceso debia ser por turnos, debido a las limitaciones de
conectividad entre los clientes moéviles y Web.

Una de las ventajas de los sistemas cross-platform es que permiten crear comunidades
en torno a los juegos, incrementando el atractivo de los mismos y permitiendo generar
ingresos adicionales [52]. A partir de esto se puede concluir que el fendmeno de cross-
platform se basa mas en una estrategia para generar ingresos adicionales que en el
deseo de crear una experiencia de juego donde las diversas plataformas interactien de
manera adecuada, lo cual finalmente podria catalogarse como un sistema de adaptacion
de contenido [44].

El siguiente paso del cross-platform consiste en permitir que los jugadores de diferentes
plataformas jueguen juntos, lo cual puede hacerse de manera simétrica o asimétrica;
estableciendo una plataforma principal de juego y haciendo que las otras plataformas
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permitan agregar funcionalidades, por ejemplo, si los dispositivos méviles son la
plataforma principal, un sistema Web podria permitir la comunicacion de los jugadores; de
la misma forma, si hablamos de un MMORPG* para computador, los dispositivos moéviles
pueden permitir al jugador realizar pequefas tareas dentro del juego tales como acciones
de comercio e inventario [47].

2.2.2. Transmedial Access (TMA)

A diferencia del fenébmeno cross-platform, en este caso se busca definir qué tipo de
contenido puede ser accedido de mejor manera desde cada uno de los medios de acceso
involucrados; de esta forma se busca hacer que cada plataforma aproveche sus ventajas
y mitigue sus desventajas frente a las otras y permitiendo al usuario sentirse cémodo al
utilizar las diversas opciones [43]. TMA busca permitir a los jugadores mantenerse
conectados al juego a través de diferentes plataformas, pero teniendo en cuenta las
caracteristicas de las mismas, asi por ejemplo, los dispositivos moviles son actualmente
una fuente de juego casual, mientras que por su parte, los computadores y las consolas
de videojuegos ofrecen experiencias de juego muy profundas, pero limitando al jugador a
estar en un espacio fisico determinado; lo cual puede finalmente combinarse para permitir
al jugador mantenerse conectado al juego de manera constante [53].

En este caso el dispositivo movil es visto como una herramienta para permitir al usuario
permanecer conectado al juego en cualquier momento y en cualquier lugar [53], al
acceder a parte de la informacion o algunas caracteristicas especiales de manera que se
permite al jugador mantenerse inmerso dentro del mismo concepto de juego [43]. Sin
embargo las pocas capacidades técnicas de los dispositivos méviles frente a los
computadores o consolas de juego hacen necesario que se estudie con detenimiento
elementos como por ejemplo las interfaces de juego, sobre las cuales ya se han realizado
propuestas como la de “Graceful Degradation”, en la cual se busca mantener la forma de
interaccion entre el usuario y el juego a través de las diferentes plataformas de acceso a
partir de la aplicacién de un conjunto de reglas a una forma de interaccion disefiada para
la plataforma con menores restricciones [54].

La forma en la cual se ha aplicado de este fenbmeno hasta ahora es sobre juegos
instalables de computador, mas especificamente los mundos virtuales o multijugadores
masivos, al extender tres funciones basicas hacia el moévil: interaccién social, comercio
electrénico y entretenimiento [55]. Estas funciones se extienden debido a que los
jugadores necesitan estar constantemente accediendo a la informacién dinamica de los
mundos virtuales que continGan su progreso incluso cuando el jugador esta
desconectado, por lo tanto TMA permite mejores formas de comunicacién, cooperacion y
coordinacién [53]. Para lograr esto existen tres principios generales que hablan sobre
cémo usar el dispositivo mévil en TMA [43]:

e Como un dispositivo de comunicacién con el cual pueda establecer didlogos, acceder a
informacién critica y recibir notificaciones de eventos importantes.

4 MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
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o Como un dispositivo que permita realizar pequefias acciones de juego en las cuales se
requiere mantener atencion durante largos periodos de tiempo, por ejemplo subastas,
control de inventario u organizacion de objetivos de juego.

e Como una fuente de minijuegos, los cuales permiten obtener resultados que son
sincronizados con el sistema general y finalmente afectan el estado global del juego,
por ejemplo, un minijuego en el cual el jugador practica combinando pociones con lo
cual incrementa el conocimiento de alquimia de su personaje, realiza ciertas acciones
para poder conseguir elementos nuevos, o incluso combate para obtener mas
experiencia.

Un ejemplo de cdmo estos principios pueden ser aplicados se puede observar en un
estudio reciente sobre como los juegos multijugador de rol pueden ser extendidos
mediante dispositivos méviles y de esta manera obtener una mayor disponibilidad de
juego para el usuario. Los resultados obtenidos fueron [56]:

e Acceso a comunicacién: Algunos juegos en red permiten la comunicacién de los
usuarios incluso cuando no estan dentro del juego mediante sistemas de chat. El movil
no es un dispositivo ideal para escribir texto, pero en cambio dispone de
comunicaciones por voz. Cabe resaltar que permitir comunicaciébn es un aspecto
sencillo dado que no es necesario hacer cambios a la mecanica del juego o a la
historia. Segun los desarrolladores y los jugadores la posibilidad de comunicacion
mediante el movil mejora la experiencia de juego, ya que les permite organizar
estrategias. En los casos de juegos de enfrentamiento entre jugadores, algunos de
ellos creyeron que usar la voz para comunicarse puede restringir la inmersién en el
juego.

¢ Notificacién de eventos: Una correcta notificacion de eventos permite contactar
jugadores en cualquier momento y en cualquier lugar a manera de alertas. La
implementacién de esta caracteristica tampoco requiere cambios en la mecanica del
juego. Ciertos jugadores consideraron que un sistema de esta naturaleza era intrusivo;
ni siquiera al tener la posibilidad de controlar esta funcionalidad la consideraron como
una opcion, ya que se da mucha presion sobre el jugador para mantenerse jugando
todo el tiempo. Segun los desarrolladores esto podia causar efectos secundarios
derivados del excesivo juego, por lo que no lo consideraron una buena idea. Existen
ciertos casos en los cuales los jugadores buscan un ambiente intenso de juego, por lo
gue la notificacion de eventos puede pasar de ser algo perjudicial a una herramienta
apropiada y su implementacién debe considerarse teniendo en cuenta la mecanica de
cada juego.

e Sistema de juego asincrono: Implementar sistemas de juego semejantes en ambas
plataformas puede no ser viable debido a que las redes moviles tienen problemas de
latencia y existe una marcada diferencia de despliegue grafico entre los dispositivos
moviles y los computadores; sin embargo ciertas actividades dentro del juego no
requieren interaccion rapida y constante. Ejemplos de esto son acciones de comercio
dentro del mundo del juego, o desarrollo del personaje fuera de linea; la mayoria de los
jugadores se mostraron interesados en realizar operaciones de comercio desde sus
dispositivos mdviles. En general los jugadores consideraron que realizar este tipo de
acciones desde el movil les permite ahorrar tiempo al tener un acceso rapido.

e Interaccién sincrona entre jugadores: El problema de esta opcién es que para poder
garantizarla se necesitan caracteristicas similares a nivel de desempefio y ancho de
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banda en las plataformas involucradas. Una forma de atenuar este efecto es limitar el
control del jugador sobre el personaje mediante un sistema de inteligencia artificial,
haciendo que el personaje no sea libremente controlado por el jugador, sino a través
de Ordenes enviadas a un agente, el cual se encarga de procesarlas y ejecutarlas en la
medida de lo posible. Otro aspecto facilitador para llevar a cabo esta caracteristica es
establecer un sistema de interaccion por turnos. Los jugadores se mostraron
preocupados sobre el sistema de inteligencia artificial porque segun ellos el mundo
virtual se podria convertir en un sistema auténomo limitando la libertad de juego.

e Participacion pasiva: En este caso el usuario no necesita jugar activamente, sino que
participa al influenciar aspectos del juego modificando su estado. Basicamente en
estos casos el jugador es un espectador. La mitad de los jugadores consideraron que
observar en lugar de interactuar directamente podria ser una experiencia de juego
interesante.

o Realidad paralela: Dos mundos, el real y el virtual, se entrelazan de manera que se
modifican el uno al otro. Un ejemplo de estos sistemas son los juegos basados en
localizacion, los cuales obligan al jugador a desplazarse a un determinado sitio para
alcanzar un objetivo. Algunos jugadores no consideraron esta caracteristica como
buena idea, sin embargo los jugadores mas jovenes (entre los 17 y 23 afos) la
consideraron una idea futurista pero acertada dado que permitiria conocer en la vida
real a otros jugadores, de la misma forma las personas mayores no se mostraron
interesadas en conocer personalmente a sus comparfieros de juego.

TMA tiene en cuenta que en la actualidad los juegos moviles aislados ofrecen flexibilidad,
pero no son lo suficientemente profundos al no permitir un suficiente grado de inmersién
para el usuario [43], grandes empresas, como Disney, han declarado la importancia de
establecer estrategias que involucren dispositivos moviles ofreciendo contenidos
adicionales que permitan llegar a las comunidades jovenes [57] a través de la creacién de
aplicaciones que extiendan juegos que han tenido gran aceptacién para mantener a la
audiencia conectada, como es el caso del mundo virtual de Piratas del Caribe [58], de la
misma forma, empresas proveedoras de consolas de videojuegos buscan la forma de
integrar sus consolas fijas y méviles para brindar una experiencia enriquecida al usuario
[59].

Las definiciones de los fenbmenos multi-plataforma: Cross-Platform y TransMedial
Access seran empleadas posteriormente con el objetivo de definir un nuevo concepto de
juego: el concepto de Juego Hibrido.

2.3. Caracteristicas importantes en los juegos Web y méviles

Existen una serie de caracteristicas que deben tenerse en cuenta en el momento de
disefiar un juego debido a que determinan el éxito que este puede tener. El éxito de un
juego radica en el uso que este tenga de las tecnologias disponibles, su conexién
emocional con los clientes y los ecosistemas de negocio que sean creados [60]. Dichas
caracteristicas pueden clasificarse en tres tipos:

e Mercado: Hace referencia a la forma en la cual el juego piensa ser distribuido
comercializado y financiado.
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A

Mecanicas de juego: Hace alusion a las mecanicas de juego que deciden
implementarse en el juego.

Requisitos no funcionales: Tienen en cuenta ciertas caracteristicas del juego, que a
pesar de no ser explicitas, determinan aspectos que son importantes para el jugador.

continuacién se realiza una explicacion de las caracteristicas mas importantes

identificadas en estas tres categorias. A partir de esto se han resaltado una serie de
problemas etiquetados P1, P2,..., PN que seran utilizados posteriormente en este
documento para referenciar a dichos problemas.

2.3.1. Mercado

Logica de ingresos (Revenue logic)

A partir de un analisis de empresas se han identificado un grupo de formas de l6gica de
ganancias [61]:

Licenciamiento (Licensing): Manejas la venta de licencias como la principal fuente de
ingreso, es decir, cobrar a los usuarios el derecho de usar el sistema. Existen diversas
formas de licenciamiento: por usuario, por maquina, por usuarios concurrentes, entre
otros [62].

Ganancias compartidas (Revenue Sharing): Distribuir las ganancias entre los
involucrados en la cadena de valor. En el caso de los dispositivos maviles el modo mas
comun de realizar pagos por juegos es a través del operador mediante este modelo; ya
gue esto permite a los usuarios sentirse mas confiados, al no tener que ingresar su
numero de cuenta o informacion personal [15], sin embargo, el gran numero de
involucrados en la reparticion de ganancias (el operador obtiene el mayor porcentaje
[62]) y el tiempo que se debe esperar para recibirlas hace que todas las partes de la
cadena de valor de los juegos méviles deseen nuevos modelos de negocio que no
sean dependientes del operador [48], y que beneficien a los creadores de aplicaciones,
teniendo en cuenta que con el tiempo los contenidos se hacen mas complejos y
demandan un mayor esfuerzo por parte de ellos [63]. Estos canales independientes
tienen como principal reto alcanzar la masividad lograda por el modelo dependiente del
operador [48].

Precio de gancho (Loss-leader pricing): Ofrecer un precio considerablemente mas
bajo que el valor que podria percibir el usuario con el objetivo de atraer un mayor
numero de clientes. Un ejemplo de este caso es cuando se ofrece un juego gratis y se
obtienen ingresos a partir de la venta de servicios adicionales relacionados [62].

Modelo de medios (Media model): Donde los ingresos se basan en venta de
publicidad dentro del juego, o venta de informacion de usuarios a empresas
interesadas. Este modelo es una parte esencial del modelo de negocio basado en
comunidades virtuales, ya que la gran diversidad de usuarios que pueden encontrarse
en una comunidad pueden segmentarse para hacer que la publicidad entregada tenga
mayor efectividad [62]. Por esta razdn, este modelo ha tomado mucha fuerza en los
Gltimos afios, permitiendo beneficiar al usuario desde el punto de vista econémico, ya
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gue los costos del juego son mayormente financiados por la publicidad [26]. A pesar de
que actualmente es poco utilizado por las empresas creadoras de juegos moviles [62],
la mayoria de los juegos Web lo utilizan, ofreciendo gratuitamente el juego para los
usuarios, pero adhiriendo cierta informacion publicitaria al interior del juego,
tipicamente a manera de banner o durante la pantalla de carga [64]. En este caso es
importante hacer que los anuncios publicitarios al interior del juego no interfieran con el
juego como tal, sino estén implicitos dentro del mismo [26].

A pesar de que este modelo es poco usado actualmente en los juegos mdviles, es
importante tener en cuenta que estos tienen un alto potencial de negocios como
intermediarios entre consumidores y empresas que publicitan, ya que la publicidad
ofrecida a través de juegos en los dispositivos méviles es mas efectiva que la ofrecida
a través de medios masivos como television y revistas, teniendo en cuenta la relacion
entre el costo de la publicidad y el nimero y la forma en la cual se pueden impactar los
usuarios [48]. En los proximos afios se espera que la publicidad al interior de los juegos
se convierta en la segunda mejor opcién de hacer publicidad a través de dispositivos
moviles, por encima de mensajeria, portales Web y sistemas de blsqueda [65].

En este modelo es importante ofrecer volimenes apropiados de informacion
publicitaria dentro de los juegos; y es incluso recomendable tamizar la informacién en
el contexto del juego para hacer que el jugador no se sienta incomodo [48].

Precio basado en esfuerzo, o costo, o valor (Effort-, cost- or value-based pricing):
El cual es una aproximacién comun en soluciones software especificas o “hechas a la
medida”.

Modelos hibridos: Son combinaciones de los modelos previamente mencionados.

P1. Modelo de negocio. Es necesario propiciar modelos de negocio para las
aplicaciones moviles que no sean dependientes del operador, permitiendo que
las ganancias lleguen en mayor proporcién a los creadores de las aplicaciones.

Masa critica de jugadores

En los juegos multijugador uno de los aspectos mas importantes que se requiere para ho
fracasar es alcanzar una masa critica de jugadores, debido a que cuando una persona
desea jugar y no encuentra alguien con sus mismos intereses siente frustracion y pierde
el interés por el juego [26]. De la misma forma, tener una masa critica de jugadores
garantiza que las personas consideren valioso el ingresar y pertenecer a la comunidad del
juego, lo cual finalmente hace que los mismos usuarios se encarguen de atraer nuevos
jugadores a través de sus comentarios reduciendo la importancia de las costosas
campafas de publicidad masiva [48] [66].

P2. Masa critica de jugadores. Para los juegos multijugador es vital alcanzar
una masa critica de jugadores que garantice su continuidad y rentabilidad.
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Precio de los juegos

Aunque se esta incrementando el nimero de personas que juegan en sus dispositivos
moéviles, no ocurre lo mismo con el nUmero de personas interesadas en comprarlos [48]. A
pesar de que los usuarios que han comprado un juego generalmente contindan
comprando mas, una persona que nunca ha comprado un juego prefiere pagar poco
dinero para probar un juego [26]. El problema es parcialmente histérico, dado que los
primeros juegos vinieron embebidos en los celulares, resultando practicamente gratis para
los usuarios [48]. El problema es que existe un miedo inicial por parte del usuario a
comprar juegos moviles, el cual puede vencerse mediante versiones demo gratuitas o de
bajo costo [26], ligando los juegos mdviles con otro tipo de productos, o agregando valor
desde otro punto de vista aislado del juego en si [48].

P3. Valor agregado a los juegos. Es necesario buscar formas de dar valor
agregado a los juegos.

P4. Precio de los juegos. Es necesario buscar formas de disminuir el precio de
los juegos, estableciendo alternativas de ingresos que no provengan
directamente de los usuarios.

Comprar antes de jugar

Los usuarios mdviles no tienen mucha paciencia a la hora de comprar juegos, existe un
interés por parte de ellos, pero la experiencia de compra es pobre, lo cual hace que las
personas pierdan el interés; por lo tanto, abordar los juegos moviles desde una
perspectiva de servicio y no de bien es una buena aproximacion, haciendo que los juegos
no sean productos que se compran antes de usarse, sino que generan ingresos mientras
se juegan [67]. De la misma forma, se ha visto que la publicidad a través de medios
masivos es muy general y no permite a los usuarios identificar si el juego que ven en las
propagandas es lo que ellos realmente desean, ya que las descripciones disponibles de
los juegos son textos cortos poco informativos; por este motivo, es necesario emplear
formas de publicidad mas directas y que permitan dar informacion mas especifica a los
usuarios para que ellos puedan tomar una decisién acertada [48], dado que en muchos
casos las personas tienen que obtener informacién del juego de una forma indirecta,
dejandose llevar por una marca reconocida de proveedor, o imaginando como podria ser
el juego basandose en su nombre 0 si este est4 relacionado con algo como una pelicula o
libro [46]. Resumiendo, el problema es que cuando el usuario debe decidir si comprar o no
lo debe hacer basandose en poca informacién la cual es poco descriptiva, haciendo que
en ocasiones el usuario tome una decision errada y finalmente no quede satisfecho [26].

Existen varias formas en las cuales un usuario puede pagar por jugar [15]:

Unico pago: Se compra el juego y lo puede usar cuanto desee.

Tiempo definido: Se paga por jugar durante un periodo determinado de tiempo.

Uso definido: Se paga por jugar un nimero determinado de veces.

Suscripcién: Se paga mensualmente una tarifa para jugar.

Multi-pack: Se paga por una autorizacién para jugar un nimero determinado de
juegos diferentes.
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o Demo gratis: Se puede jugar de manera gratuita por un periodo de tiempo o durante
un numero de veces.

e Micropago: Se paga para acceder o desbloquear funcionalidades especificas dentro
del juego, por ejemplo desbloquear items o0 escenarios especiales que facilitan el
manejo del juego.

P5. El juego como servicio. Es necesario dejar de ver los juegos méviles como
un bien que se compra una Unica vez e interpretarlo como un servicio que se
presta y genera ingresos a medida que se consume.

P6. Guiar la compra. Es necesario crear mecanismos que permitan a los
usuarios que desean comprar juegos moviles, ser guiados para realizar una
compra apropiada, tales como acceder a informacion personalizada completa y
descriptiva.

Borrar el juego implica perder el dinero

Otro problema de manejar los juegos moéviles como bienes es que cuando el usuario
cambia de teléfono los juegos que ha comprado se pierden a menos que hayan estado
instalados en una tarjeta de memoria que se pueda desplazar; Este problema se torna
probable hoy en dia teniendo en cuenta que los nuevos teléfonos cuentan con la
capacidad de actualizar constantemente el firmware, lo que elimina los datos
almacenados en el dispositivo [26].

P7. Registro de compra. Es apropiado permitir a los usuarios acceder a juegos
gue ya hayan comprado incluso si por alguna razén es borrado de su dispositivo
movil.

Segmentacion del mercado

Quienes juegan en sus dispositivos moviles

Es comudn decir que la mayoria de las personas que juegan en sus dispositivos moviles
son jugadores casuales, los cuales juegan por periodos de pocos minutos cuanto esperan
algo o estan aburridos [47]. Esta apreciacién se basa en que los dispositivos méviles
estan disponibles en todo momento y todo lugar, sin embargo un estudio realizado por
Nokia muestra que los dispositivos méviles son utilizados para jugar tanto en el hogar
Como en movimiento o en espera de otras actividades, y que las sesiones de juego son en
promedio de 15-20 minutos (sesidn promedio de 17 minutos para un promedio de 4.4
horas por semana [30]), con lo cual se muestra que el dispositivo mévil no es accedido
exclusivamente en momentos cortos donde la persona no tiene alguna otra actividad
disponible, sino que también es utilizado voluntariamente por el deseo de jugar [68]. Otros
estudios también han arrojado datos interesantes sobre el comportamiento de los
jugadores moviles [15]:

e Hombres y mujeres (66% de los hombres y 68% de las mujeres) juegan al menos una
vez al dia.
¢ 34% de los hombres y mujeres juega mas de 3 veces al dia.
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o A las mujeres les interesa un poco mas jugar en casa (68% de las mujeres, 60% de los
hombres).

e Mas del 60% de ambos sexos juegan mas de 10 minutos cada vez. Este porcentaje
también incluye jugadores que juegan casi 2 horas en cada ocasion.

e Mas del 60% de ambos sexos son solteros con edades entre 18 y 26 afios.

e La mayoria de descargas de juegos se basan en informacién que pasa de “boca en
boca”.

Hasta el momento los juegos para dispositivos moviles mas populares son juegos
casuales. A futuro se espera que los juegos con mayor profundidad cobren fuerza, lo cual
no significa que los juegos casuales vayan a desaparecer totalmente del mercado [47].

Quienes juegan en paginas Web

Los juegos Web tienden a ser simples, faciles de jugar, y con graficas basicas, y la
mayoria tienen como caracteristica particular, que el espacio del juego varia mientras no
se encuentran conectados, es decir, las acciones de los jugadores afectan a los demas
incluso si no estan conectados [64]. La principal expectativa que tienen los usuarios de
estos juegos es que tienen que ser juegos con una corta curva de aprendizaje y deben
ofrecer diversién de manera rapida, es decir, deben tender a un juego casual [33].

Los juegos Web son jugados por cortos periodos de tiempo (del orden de 15 minutos) de
manera esporadica durante el dia, mientras se realizan otras actividades como estudiar o
trabajar, o en el intermedio de actividades rutinarias diarias como comer; contrario a otros
juegos como los de consolas, los cuales son jugados por periodos de tiempo mas largos
(3 horas) en momentos en los cuales las personas desean Unicamente divertirse, tales
como las noches o los fines de semana [64].

Algo importante es que los juegos casuales no solo atraen jugadores casuales, ya que se
ha observado que jugadores hardcore ("jugador extremao", Se caracterizan por jugar con
gran dedicacion e interés, interesdndose en grandes retos y en practicar constantemente,
al contrario de los jugadores casuales) también se sienten atraidos por los juegos
casuales [43]. Por otro lado, es posible atraer jugadores casuales hacia juegos complejos
incluyendo un tutorial de juego que permita iniciar de manera sencilla, y que gradualmente
se vayan incluyendo elementos [30]. Asi mismo, Si los jugadores hardcore pueden
permanecer conectados socialmente con sus grupos, es menos probable que ellos
busquen la migracion de su grupo social a un nuevo juego; ya que con esto los jugadores
van a estar mas inmersos en el juego y su red social, incrementando el valor del juego
para ellos y reteniéndolos por un tiempo mayor [53]. De igual forma, la competencia es un
aspecto que atrae tanto a jugadores casuales como hardcore, ya que este tipo de
interaccion le da a la experiencia de juego una gran cantidad de diversién [30];
particularmente en el caso de los jugadores hardcore esto es un requisito, ya que si el
juego o la comunidad no resulta desafiante para el jugador, este decide abandonarla [69].

P8. Segmentacion del mercado. Es importante disefar juegos que permitan
tener una experiencia entretenida tanto a jugadores casuales como hard-core,
con el objetivo de impactar un mayor mercado.

19



Facultad de Ingenieria Electronica y Telecomunicaciones
Plataforma Multijugador de Interaccion Hibrida entre Entornos Web y Entornos Mdviles

2.3.2. Mecénicas de juego

Existen cinco mecanicas que permiten hacer los juegos mas entretenidos para las
personas [36] [70]:

e Coleccion: Permitir a los jugadores coleccionar elementos y posteriormente utilizarlos
dentro del juego o mostrarlos a otros jugadores. Una coleccién buena permite al
jugador sentirse orgulloso de ella y fanfarronear. De la misma forma, dar un significado
a un grupo pequefio de elementos a manera de “sets” o “kits” impulsa el jugador a
buscar aquellos elementos que le hacen falta para completarlos.

e Puntuacién: Determinar que tan bien ha jugado el usuario a partir de un puntaje y
permitir que varios jugadores puedan comparar sus puntajes. La comparacién de
puntajes incita a la competencia y motiva a los jugadores a mantenerse jugando. La
puntuacion también puede ser usada para crear niveles, los cuales determinan el grado
de experiencia del jugador, y pueden permitir desbloquear nuevas funcionalidades, o
acceder a servicios especiales. Los niveles también son usados para incrementar el
deseo de juego, ya que se ha visto que cuando un jugador esta proximo a pasar de
nivel se siente mas atraido por jugar. También existe la puntuacion social, la cual es
otorgada por los otros jugadores, y permite interactuar a las personas.

¢ Realimentaciéon (en tiempo real y no tiempo real): Permitir al jugador saber que
acciones esta realizando en cada momento y que resultados generan dichas acciones.
La realimentacion permite involucrar al usuario dentro del juego, otorgandole
herramientas a partir de las cuales puede seguir su progreso. Los mensajes de
notificacion son un buen ejemplo de esta mecénica.

e Interaccién social: Permitir a los jugadores interactuar al interior del juego de una
manera organizada, es decir estableciendo unas reglas por medio de las cuales el flujo
de la informacion permite crear una comunicacion. Entablar una conversacién, jugar
por turnos, enviar invitaciones, son algunos de ejemplos de cémo la informacion
enviada entre los jugadores puede ser organizada para permitirles establecer una
comunicacion.

e Personalizacion: Personalizar los elementos de juego como personajes, interfaces,
experiencia de juego, etc, permite mayor inmersion por parte del usuario y crea
barreras de salida para los jugadores.

P9. Mecéanicas de juego. Es importante implementar las mecanicas de juego:
Coleccidn, Puntuacién, Realimentacion, Interaccion Social y Personalizacién con
el objetivo de hacer el juego mas divertido.

En los juegos multijugador brindar caracteristicas de comunidad es un aspecto muy
importante y critico [71], teniendo en cuenta que la comunidad permite crear una alta
fidelidad por parte de los usuarios [72], lo cual se resume en la frase: “Vienen por el juego,
y se quedan por la comunidad” [14]. Para crear una comunidad virtual se necesitan tres
elementos: personas (las cuales interactian), un propdésito compartido (que se convierte
en la base no Unica de interaccion) y canales de comunicacion (que permiten la
interaccion) [73]. Teniendo en cuenta esto los tres aspectos en los cuales se puede
enfocar una comunidad virtual en torno a un juego son [74]:
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Importancia de objetivos comunes: Se permite a los miembros de la comunidad
jugar diferentes juegos juntos, haciendo que los jugadores se sientan unidos por el
deseo de triunfar en diferentes escenarios.

Interés en un juego especifico: Se intenta enfocar la atencion de los miembros de la
comunidad en todos los detalles de un juego especifico. Sin embargo, cuando una
comunidad esta creada especificamente en torno a un juego, si las personas pierden el
interés en este existe el riesgo de que la comunidad se disuelva.

Importancia de la interaccion social: Se permite a los miembros de la comunidad
reunirse en un juego o varios juegos con el simple objetivo de divertirse. La interaccién
entre personas agrega profundidad al juego, haciéndolo mas interesante; en este caso,
conocer nuevas personas es un aspecto importante [74].

P10. Comunidad virtual. Es necesario crear una comunidad en torno al juego
con el objetivo de dar valor agregado al mismo; esta comunidad debe permitir a
los involucrados interactuar, conocerse y jugar. Es recomendable que la
comunidad no gire en torno a un juego especifico, ya que puede hacerse
dependiente de la aceptacion del juego por parte del publico.

Para lograr la creacion de una comunidad se deben tener en cuenta los siguientes
factores [14] [72]:

Anonimidad: Un factor por el cual a las personas no les gusta jugar con desconocidos
es la anonimidad; ya que al no tener ninguna informacién sobre el otro jugador no se
conoce su nivel de juego y tampoco su verdadera intencién dentro del mismo, lo cual
hace que las personas no tengan garantia de que al jugar con él vayan a disfrutarlo
[74], esto se debe a que puede que su nivel sea demasiado alto o bajo en
comparacion, también es posible que durante el juego tomen una actitud indebida, o
simplemente que abandonen voluntariamente el juego en la mitad de la partida [26].
Una forma de evitar esto es crear una identidad para los jugadores a través de un
perfil, que reldna caracteristicas personales configuradas por el usuario e informacion
generada por el juego donde se muestre la experiencia de la persona lo cual permite a
otros generar confianza e incluso crear relaciones sociales [26]. Este fen6meno puede
entenderse de la siguiente forma: en una interaccién cara a cara las personas utilizan
una serie de elementos verbales y no verbales que ofrecen informacién implicita de los
involucrados, con la ausencia de estos elementos, las personas pueden desinhibirse y
expresar cosas (tanto buenas como malas) que generalmente no harian, ya que al no
tener contacto visual con quienes hablan, se enfocan mas en si mismos y no se
preocupan por los demas [75]. Este factor genera lo que se llama falta de “presencia
social”; sin embargo, al crear una identidad para el usuario, incluso si es virtual € irreal,
las personas se sienten enmarcadas en ella y ligadas a una reputacion, con lo cual se
“elimina” esta anonimidad [75].

P11. Anonimidad. En un entorno multijugador es necesario crear mecanismos
para que los jugadores puedan identificar entre si su nivel de juego, asi como
permitir a los jugadores filtrar el tipo de personas con los cuales desean jugar.

Tiempo Muerto: En los juegos multijugador es comin son comunes los tiempos
muertos, debido a que un jugador puede haber sido derrotado y debe esperar a que las
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demas personas finalicen la partida [76]. Debido a que este tiempo en ocasiones puede
ser largo, es importante ofrecer al jugador una forma de entretenerse en esos casos;
algunas formas para lograr esto son [76]: Camaras de espectador, Camara de
repeticion, Comunicacion con otros jugadores “muertos”, Vista del mapa y Camara
desde la posicion del jugador eliminado.

P12. Tiempo muerto. Es necesario establecer mecénicas que permitan a los
jugadores entretenerse durante los tiempos muertos para mantener su atencion.

o Lista de amigos: Estar en contacto con amigos es vital para crear y mantener una
comunidad de juego; esto se puede lograr permitiendo a los jugadores ver el estado de
disponibilidad de sus amigos y comunicarse con ellos [73].

P13. Lista de amigos. Es necesario permitir el contacto de los jugadores con
personas conocidas de manera rapida para permitirles interactuar y jugar.

e Sistema de reto y creacion de partidas de juego: Diferentes plataformas para el
desarrollo de juegos tales como SNAP de Nokia y Gasp de Cedric Labs han hecho un
andlisis de las formas de reto, identificando las siguientes [77][78]:

v' Modo Reto: En el cual un jugador hace la peticion de combate a un jugador en
especifico.

v Modo Aleatorio: En este modo un jugador se une automaticamente a una sala de
juego disponible para luchar contra otros oponentes en esa sala de juego.

v' Modo Unirse: En el cual un usuario se une a una sala de juego especifica, dentro
de una lista de salas disponibles que le son mostradas.

v' Modo de Inicio Organizado: En este modo el jugador es ubicado por el servidor en
una sala especifica, para de esta forma balancear la carga.

En este caso es importante permitir a los jugadores encontrar a sus amigos e invitarlos
a jugar, o personas desconocidas con un nivel de juego semejante [73].

P14. Creacion de partidas de juego. Es importante permitir a los jugadores
crear partidas y buscar otras personas para jugar a través de invitaciones o salas
de juego. En cada caso es importante permitir a los jugadores filtrar las personas
con las que juegan teniendo en cuenta el nivel de juego g tienen.

e Salas de juego: Permitir a los usuarios iniciar sesiones de juego a partir de listas de
presencia permite atraer personas que no tengan muchos deseos de jugar pero si de
comunicarse; Sin embargo también es importante crear salas de juego donde se
puedan ubicar personas que especificamente quieren jugar para que puedan encontrar
otros jugadores facilmente [26]. De la misma forma, crear espacios en los cuales las
personas puedan interactuar y comunicarse sin tener que jugar permite a los jugadores
socializar e incrementar el valor del juego [79], dado que en muchas ocasiones los
jugadores se conectan con el objetivo de relacionarse y no de jugar [74]. Este tipo de
espacios pueden ofrecer ciertos beneficios dentro del juego, atrayendo a todo tipo de
jugadores y permitiendo su interaccidon, aunque en algunos casos, reunir jugadores que
estan interesados netamente en el juego con aquellos que buscan socializar puede
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resultar en choques [79]. Debido a esto, se han establecido una serie de
recomendaciones para crear espacios en los cuales todos los jugadores puedan
interactuar de una manera adecuada [79]:

v Que sean territorios neutrales donde las personas no sientan el estrés del juego, y
no tengan estar atentos ni prevenidos a realizar alguna accién o responder a algun
evento.

v" Que sean espacios en los cuales las diferencias de nivel de juego no impidan la
interaccidn entre los jugadores, a diferencia de otros espacios, donde por ejemplo,
se desea establecer un juego solo con personas experimentadas.

P15. Salas de juego. Es necesario crear espacios donde los jugadores pueden
interactuar con otras personas de manera esporadica con el objetivo de jugar o
con el objetivo de relacionarse.

e Comunicacién entre jugadores al interior del juego: Permitir la comunicacion en el
juego es la caracteristica mas comun en los juegos [26] y es quizas la principal fuente
de interaccion social [80]. Es posible diferenciar dos tipos principales de comunicacion
en este contexto: La comunicacion por voz y la comunicacién por texto.

En una comunicacion por voz, los jugadores utilizan frases estandar para iniciar
conversaciones e indagar en la identidad de los otros jugadores, lo cual se hace
generalmente antes de intercambiar mas informacion [75]. Estas conversaciones
generalmente tienden hacia preguntas acerca de la nacionalidad de los jugadores, su
trayectoria de juego y otros temas personales alejados del contexto del juego, lo cual
finalmente genera dos experiencias sociales separadas, por una parte, al interior del
juego se presentan una serie de comportamientos y acciones contextualizadas, y por
otra, los jugadores establecen una conversacion pausada en la cual intercambian
informacién personal [75].

De la misma forma, a través de la comunicacién por voz, jugadores que previamente
se conocen y que conforman equipos logran incrementar su eficiencia dentro del juego,
debido a que la informacién es enviada mas rapidamente; en algunos tipos de juego,
donde se requiere que el jugador reaccione rapida y constantemente, como por
ejemplo los juegos de disparo en primera persona, la comunicacion por voz puede
llegar a ser un factor determinante; sin embargo, existen ocasiones en las cuales los
mensajes no son transmitidos a causa de problemas de red o Hardware, lo cual
preocupa a los jugadores y los hace sentirse inseguros en estas situaciones [75].
Podemos concluir que la comunicacién por voz presenta tres inconvenientes:

v' Es algo personal, que requiere de ciertas etiquetas, lo cual genera una barrera
social; en el caso de un juego, las expresiones que se utilizan usualmente resultan
poco apropiadas o embarazosas para el jugador si este se encuentra en un lugar
publico [26].

v Es peculiar y descontextualizada, no permite llegar a una manipulacién y distorsion
de identidad tan avanzada como en una comunicacién por texto, haciendo que con
el paso del tiempo la verdadera identidad del jugador salga a flote [75]; por lo que
destruye la inmersion de los jugadores, afectando uno de los principales intereses
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de los juegos, el cual es sumergir a las personas dentro de una experiencia ficticia a
partir de la conjugacion de diversos elementos [80].
v No permite la comunicacién entre personas que hablen distintos idiomas [80].

Por otro lado, la comunicacion por texto resulta informal, adecuada para intercambiar
informacion concisa sin entrar en extensas conversaciones, realizar bromas, o
comunicarse con personas no conocidas, aunque tiene como principal inconveniente
que resulta tedioso de realizar a través de un dispositivo movil, y es mas grave aun si
se esta jugando al mismo tiempo [26]. Este tipo de comunicacion se da como una
combinacion de un chat al interior del juego, el cual puede incluir animaciones o
emoticones, y un avatar que representa al jugador [80]. Los chat se ubican
generalmente en una ventana superpuesta al juego, lo cual hace que los jugadores
busquen expresar sus ideas rapidamente a través de acrénimos o imagenes que
resumen ideas [80].

Debido a esto, se han identificado varias formas de comunicaciéon no verbal que
resultan agiles [80]:

v Chat mediante simbolos gréaficos y abreviaciones.

v’ Acciones y gestos de los avatares de los jugadores al interior del juego.

v Creaciones o modificaciones por parte de los jugadores en el mundo del juego.
v' Significado implicito en la historia del jugador o sus acciones pasadas.

La comunicacibn a través de simbolos embebidos en el juego permite una
comunicacion rapida que mantiene el contexto del juego en mayor medida que las
otras formas (la voz destruye el contexto, los textos no embebidos en el juego crean
una légica de narrativa mas que de interaccion [80]). Sin embargo, crear un lenguaje
completo que reemplace totalmente otras formas de comunicacion, y que permita una
completa interaccion social, resulta tedioso y poco practico [80]. Por lo tanto,
complementar un sistema de comunicacion de texto a partir de mensajes de simbolos
embebidos que sirvan para representar las emociones mas importantes de los
jugadores es la opcion mas adecuada.

P16. In-game communication. Es necesario permitir a los jugadores
comunicarse al interior del juego, a través de métodos eficientes que permitan
una interaccion adecuada al contexto del juego.

e Leaving: Hace referencia al evento en el cual un jugador abandona subitamente una
partida, este fendbmeno se presenta frecuentemente en los dispositivos moviles debido
a llamadas, recepcién de mensajes, descarga de bateria, fallos de red e interrupciones
no técnicas (el usuario debe finalizar el juego debido a que requiere realizar otra
actividad) [24]. Cuando sucede un evento de esta naturaleza, el sistema puede
responder de las siguientes formas:

v' “Desobediencia Civil”. La posicion del jugador que se retira permanece intacta en
el juego, pero no realiza ninguna accion [66].

v Reemplazo por Al: Un jugador controlado por computador es introducido para
reemplazar al usuario que se retira abruptamente del juego [21].
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v' Jugador de reemplazo: En algunos juegos es posible que un nuevo jugador tome
la posicion de un jugador que se retir6 [66].

P76. Leaving. Es necesario crear mecanismos que permitan que los jugadores
gque abandonan abruptamente el juego no afecten considerablemente Ila
experiencia de los demas jugadores.

¢ Identidad: Existen tres elementos importantes a tener en cuenta en la creacion de una
identidad para el jugador [81]:

v Consistencia: Debido a que las personas pueden desempefiar distintos roles en
distintos juegos, es posible que la identidad del jugador sea dividida en muchas
identidades, una para cada juego, lo cual causa que las relaciones sociales se
pierdan; por ejemplo, dos personas que se conocen en un juego a través de dos
identidades pueden encontrarse en otro juego y no reconocerse debido al cambio de
identidad, lo cual disminuye el potencial social del juego.

v/ Reputacion: La reputacion es un elemento importante para los jugadores, dado que
es algo que permite describir las caracteristicas de juego del usuario frente a otros.
Una buena reputacion es algo que se gana con esfuerzo y no se desea perder. Al
tener varias identidades en diferentes juegos esta reputacion se pierde o se
fracciona, obligando al jugador a tener que construir cada reputacion por separado.

v’ Flexibilidad: Crear una Unica identidad para el jugador puede tener como aspecto
negativo que lo enmarca en un contexto muy especifico. Por esta razén, permitir
flexibilidad en la identidad es un aspecto importante. La flexibilidad consiste en
permitir al jugador personalizar su identidad en el tiempo, de manera que no
permanece estatica.

P18. Identidad. Es necesario permitir al usuario crear una identidad Unica y
flexible, es decir que pueda ser personalizada en el tiempo y que le permita
identificarse a través de los juegos con el objetivo de que pueda mantener sus
relaciones sociales y su reputacion.

¢ Rankings de juego: Los rankings de juego permite a los jugadores comparar su
desempefio dentro del juego, siendo un elemento que incrementa la interaccién social
y hace mas atractivo el juego, dado que el superar puntajes puede convertirse en un
aspecto motivador [82].

P19. Ranking. Es necesario crear mecanismos que permitan a los jugadores
comparar sus niveles de juego para motivarlos a jugar mas.

2.3.3. Requisitos no funcionales
Latencia

La latencia es un problema derivado de las redes de comunicacién que afecta la calidad
de la experiencia de juego en un entorno multijugador, los cuales deben ser disefiados
para superar la perdida de paquetes [30]. La latencia hace referencia al tiempo que tarda
un paquete en viajar a través de la red para llevar informacién entre un cliente y un
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servidor; este puede ser ocasionado por tres razones: Procesamiento en el servidor
(mayor en horas pico por multiples clientes), procesamiento en el cliente y retardo en la
red [30]. En un entorno mévil el retardo en la red es el principal generador de latencia, el
cual se incrementa en los procesos de cambio de celda [30]. En una red congestionada la
latencia puede llegar a ser incluso de un segundo, por lo cual el disefio de juegos
multijugador se torna en un reto [21].

Tabla 1. Latencia para diferentes tecnologias moéviles [21]

Tasa de,: Qescarga Tasa de des_carga Tasa de subida Latencia
méaxima Promedio
GPRS 115 kbps 30-40 kbps 14,4 kbps 800-1000 ms
EDGE 473 kbps 100-130 kbps 80 kbps 300-600 ms
UMTS/WCDMA 2 Mbps 220-320 kbps 64 kbps 200-250 ms
HSDPA 14 Mbps 550-1100 kbps 384 kbps 100-150 ms
WLAN 54 Mbps 27-30 Mbps 27-30 Mbps 60-400 ms

Tabla 2. Maxima latencia aceptable para diferentes tipos de juegos [21]

Latencia maxima soportada en
moviles para una buena experiencia
de juego (ms)

Latencia
Aceptable (ms)

Juegos de estrategia por turnos

(TBS, Turned Based Strategy) 1000-4000 .
Juegos de estrategia en tiempo real
(RTS, Real Time Strategy) 450 900
Juegos de disparo en primera persona 40 700.320

(FPS, First Person Shooter)

A pesar de que el problema de latencia provenga de un nivel fisico, existen ciertas
técnicas compensatorias que permiten ayudar a solucionar este problema desde un nivel
superior [76], escondiendo el efecto negativo de la latencia en el juego [30]:

Dead Reckoning: Consiste en predecir la posicion de los objetos en pantalla
basandose en vectores que describen el movimiento (posicion, velocidad, aceleracion),
los cuales son actualizados constantemente. Esto permite a los clientes mantener la
fluidez del juego incluso si los paquetes tardan en llegar, aunque representa una carga
adicional de procesamiento en los clientes lo cual puede ser algo contraproducente en
el caso de los dispositivos méviles.

Control de latencia por servidor: Una forma mas apropiada de controlar los efectos
negativos de la latencia sin sobrecargar al dispositivo mévil con procesamiento es
establecer un sistema adaptativo de actualizacion del servidor. Esto significa que el
tiempo en el cual el servidor realiza una nueva actualizacion del juego (la cual es
transmitida a los clientes) se adapta para permitir que la informacién enviada por los
diferentes clientes alcance a llegar al servidor antes de realizar la préxima
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actualizacion. Esto permite dar manejo a latencias heterogéneas, lo cual es un
fendmeno muy comun en los dispositivos méviles, ya que cada dispositivo se conecta a
la red a través de unas condiciones diferentes que dependen de su ubicacion y su
movilidad.

P20. Latencia. Es necesario establecer protocolos de comunicacion livianos que
permitan la transmisién efectiva de informacion y que no incrementen la latencia.

Sincronizacién de datos

Una de las mayores preocupaciones al momento de crear juegos multijugador es la
sincronizacion del estado del juego. Este es el problema de mantener la misma
informacion del estado del juego para las instancias de cada jugador y generar el efecto
de que pertenecen al mismo juego. Existen dos métodos principales para mantener la
sincronizacion del estado del juego [83].

e Sincronizacion de estado: Implica que cada jugador le envié el estado de su juego a
los demas, por ejemplo, en un juego de disparo a asteroides cada jugador debe enviar
la posicion, direccion y velocidad de su nave. Este método es altamente robusto dado
gue no hay posibilidad de que la informacién se pierda, pero, pueden haber problemas
cuando se trata de juegos mas grandes como los juegos de rol, en donde la cantidad
de informacién manejada es mucho méas grande.

e Sincronizacién de entrada: En la cual cada jugador envia a los demas sus eventos,
por ejemplo, en un juego de carreras los eventos son cuando el jugador acelera, gira o
frena. Esta solucidon no requiere que se envien grandes cantidades de informacion,
pero es propenso a que los estados difieran en caso de que haya retardo en la red,
ocasionando que el evento sea procesado por los demas jugadores de manera tardia.

e Solucidén Hibrida: Consiste en una combinacion de las dos anteriores, por ejemplo, es
posible emplear la sincronizacién de entrada para aspectos que no son criticos en el
tiempo como la conversacion entre jugadores y emplear la sincronizacion de estado
para aspectos aleatorios como las posiciones de autos en una carretera.

P21. Sincronizacion. En un juego multijugador es importante determinar la
manera mas apropiada para sincronizar la informacién del juego.

Procesamiento contextualizado

En los juegos multijugador para que los jugadores tengan la sensaciéon de que se
encuentran en el mismo juego, cada jugador debe mantener una copia del estado del
mundo virtual. Cuando un jugador realiza una accion, afecta al mundo virtual y todos los
jugadores afectados por esta accién deben ser actualizados. La forma mas sencilla de
realizar esto es enviar el mensaje a todos los jugadores, pero la cantidad de informacién a
enviar aumenta exponencialmente a medida que aumentan la cantidad de jugadores [84].

Este problema se presenta fundamentalmente en los MMORPGSs, dado que a un jugador
no le interesa una pelea que tiene lugar a gran distancia de su posicién actual. Una forma
de abordar este problema se llama “Interest Management” y consiste en enviar la
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informacion Unicamente a los objetos involucrados en la accion. Existen dos esquemas
basicos de “Interest Management” [85]:

¢ Regiones: ElI mundo virtual es divido en regiones de tamafio estatico, por tanto los
receptores de los mensajes son Unicamente los presentes en esa region. Algo
sumamente importante a tener en cuenta es el tamafio de las regiones, dado que
deben tener el tamafio suficiente para asegurarse que los objetos tengan con quien
compartir los mensajes.

e Auras: Cada objeto esta asociado a un aura que define el area del mundo virtual sobre
la cual ejerce influencia. Un aura puede ser modelada simplemente como una esfera
en cuyo centro se encuentra el objeto, por lo cual no es necesario dividir el mundo
virtual en regiones, pero en cambio es necesario que todos los objetos intercambien la
informacion de sus posiciones a fin de determinar cudles auras han colisionado.

P22. Procesamiento contextualizado. Es importante garantizar que
Unicamente se transmitan mensajes entre los objetos directamente relacionados
a una accion.

Categorizacion de informacion para transmisiéon

Los mensajes intercambiados en un juego pueden clasificarse segun dos parametros:
cuan rapido debe viajar (urgencia), y cuan confiable debe ser su transmision (relevancia)
[86]. La informacién generada en el juego debe clasificarse para establecer los grados de
prioridad y en la medida de lo posible debe buscarse la forma de garantizar que los
mensajes mas importantes viajen primero con el objetivo de evitar que el juego sufra
problemas por retardo de mensajes [86].

P23. Categorizacion de mensajes. Es importante clasificar los mensajes a
enviar entre los diferentes nodos con el objetivo de transmitir primordialmente
aquellos cuya informacioén es critica para el desarrollo del juego.

Seguridad

Si bien la seguridad no es uno de los aspectos mas importantes de los juegos, e€s un
factor que debe tenerse en cuenta en los juegos en linea, debido a que estos, ademas de
ser juegos, son grandes negocios [87]. Los bienes virtuales tienen un valor sentimental
para el jugador que los posee, pero ademds, en algunos casos también pueden
representar un valor monetario, teniendo en cuenta que los juegos finalmente cobran
dinero real para permitir el acceso o la obtencién de dichos bienes [88].

P24. Seguridad. Es importante proveer un nivel de seguridad a la comunicacion
con el objetivo de que otras personas no puedan interpretar la informacion que
viaja.
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2.4. Observacién de las tablas de juegos Web y méviles

A fin de identificar las mecanicas mas adecuadas para un juego Web se analizaron 30
juegos multijugador Web basados en browser y 10 juegos multijugador moviles (Ver
Anexos Ay B).

En el caso de los juegos Web, la seleccion de juegos se hizo de acuerdo a listas
especializadas en las cuales se nombran los juegos mas exitosos de afios anteriores, los
cuales han logrado un gran nuamero de usuarios activos y han tenido un éxito
considerable, esta seleccion se realizo con base en las siguientes tres fuentes:

e “Analysis of MMOG Subscription Growth” de la pagina MMOGChart, el cual es un
proyecto que esta en curso y comenzé en 1997 que registra el numero de
suscripciones activas de los principales juegos RPG de la actualidad, de los cuales
algunos son juegos Web no instalables [89].

v’ Criterio de seleccion: Juegos multijugador Web con mas de 200000 suscripciones
activas en la actualidad.
v' Juegos que cumplieron los requisitos: Runescape.

e Comunidad virtual Galaxy News, la cual es una comunidad de desarrolladores y
jugadores que registran juegos en una base de datos, los clasifican y califican [90].

v’ Criterio de seleccion: Juegos multijugador Web con un Rating igual o superior a 4
(1-5) en el buscador de juegos de la comunidad.

v' Juegos que cumplieron los requisitos: Wold of Dungeons, Runescape, Tribal
Wars, Fallen Sword, Travian.

v’ Criterio de seleccién: Juegos multijugador Web ganadores del concurso “Browser
Game of the Year” en el 2007.

v/ Juegos que cumplieron los requisitos: Travian, Weewar, Arthic, Beryl Tales,
Robofighter, Ctuhulu Nation, Skaph.com, Empire Universe 2, Mythlands, Footiecup,
Kapi-Regnum, Kuwis, Kapi-Regnum, World War.

¢ Pagina Web FreeMMOGamer, la cual es una pagina de informaciéon muy completa que
se actualiza constantemente y relne juegos de todo tipo. Trabaja en asociacion con 12
sitios de juegos oficiales, 4 portales de juegos multijugador, 2 revistas de juegos
multijugador, 1 comunidad de juegos multijugador, 1 guia de juegos multijugador y 9
paginas de fans de juegos multijugador [91].

v Criterio de seleccién: Juegos multijugador Web calificados como los mejores
juegos Web del 2008 (Browser Based Games Top 10).

v/ Juegos que cumplieron los requisitos: Runescape, Adventure Quest, Tribal
Wars, Ikarim, Gladiatus, Hattrick, Fallen Sword, OGame, Travian, Fragoria.

v Criterio de seleccién: Juegos multijugador Web calificados como los mejores
juegos Web gratuitos (The Best Free Browser based Games (PBBG) List).
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v Juegos que cumplieron los requisitos: zOMG, Moondo, Fantasy Online,
Adventure Quest, Tribal Wars, Ikariam, Weewar, Gladiatus, Hattrick, Fallen Sword,
OGame, Travian, Fragoria.

En el caso de los juegos moviles, debido a que no hay muchos juegos multijugador en el
mercado, y no existe informacién detallada acerca de su impacto en el mercado, se
realizo una busqueda general en Internet a través de paginas como la del Nokia Forum.
Los juegos analizados fueron: Tibia ME, Hinter Wars, Micromonsters, Extreme Hangman,
Master of Maya, Robot Alliance, 3D Pool Hall, Jelly Pop, Pocket Party Sudoku, Era Of
Eidolon.

Para poder analizar los juegos se sigui6 el orden estructurado definido por la metodologia
descrita en [92], la cual permite identificar las principales caracteristicas de un juego de
manera cualitativa. Esta metodologia se basa en la identificacion de 4 elementos claves
dentro del juego, los cuales son:

e Objetos: Hace referencia a si se encuentran objetos dentro del juego, los cuales hacen
parte de un inventario y posiblemente permiten enriquecer la presentacion de los
personajes.

¢ Interface: Cualquier interface en pantalla para identificar el estado del juego.

e Mapa de interaccion: Indica como se desarrolla el juego, si es a nivel de historia, si
existen personajes no jugadores que guian el proceso.

e Log del juego: Indica la forma como se mantiene un registro de las acciones
realizadas dentro del juego, asi como el método de guardar empleado.

Para nuestro caso particular se afladieron aspectos adicionales a los puntos de analisis:

e Tecnologia: Tecnologia con la cual fue desarrollada el juego, a fin de determinar la
tecnologia mas adecuada para el desarrollo de juegos Web.

e Registro: Forma en la cual el usuario accede al juego, y cuantos datos son necesarios
para que lo logre.

e Interaccién entre los usuarios: Este es un aspecto muy importante en un juego
multijugador, dado que la base de dichos juegos es la comunicacién entre usuarios, e
identificar las mejores formas de interaccion entre los mismos permitird ofrecer una
mejor experiencia a los usuarios.

Las tablas y las observaciones realizadas pueden consultarse en los anexos A y B. La
mayoria de observaciones realizadas permitieron confirmar los detalles explicados
previamente en este documento, como por ejemplo, la importancia de incluir elementos de
comunidad en los juegos, a través de listas de puntuacién, perfil de usuario y métodos de
comunicacion. Sin embargo, se puede realizar una observacién que permite concluir
aspectos adicionales a los explicados hasta el momento.
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O1. Jugador Web como controlador de elementos. Mas de la mitad de los
juegos Web analizados utilizan como mecanica base de juego, el permitir al
jugador Web controlar una serie de elementos dispuestos en un mapa o0 mundo
virtual para lograr ciertos objetivos. El control de dichos elementos se realiza a
partir del mouse, de manera que el jugador imparte érdenes sobre los elementos
para generar reacciones al interior del juego.

02. Jugador movil como controlador de personaje. La mayoria de los juegos
moviles utilizan como mecéanica base de juego, el permitir al jugador movil
controlar un Unico personaje para lograr ciertos objetivos. El control del
personaje se realiza a través del teclado, de manera que el jugador dirige de
manera precisa el comportamiento de su personaje.




CAPITULO Il

3. Caracterizacion de un entorno de juego hibrido Web-movil
3.1. Analisis de los fend6menos multi-plataforma actuales

Para realizar un analisis de los fendbmenos Cross-Platform y TransMedial Access es
necesario aclarar los siguientes conceptos:

¢ Identidad: La identidad dentro de un juego hace referencia a la capacidad del jugador
de reconocerse como alguien que puede actuar libre y plenamente (dentro de las
reglas establecidas por el juego) para poder lograr ciertos resultados. En todo juego el
jugador crea una identidad, en ocasiones a partir de la asociacion de un grupo de seres
imaginarios, o simplemente a partir de la asociacion de elementos diferenciadores que
conforman un perfil tales como nombre, imagen para mostrar (avatar), entre otros.

¢ Rol: El rol dentro del juego hace referencia al conjunto de acciones que puede realizar
el usuario mientras juega y los objetivos o resultados que obtiene a partir de estas. Una
identidad puede ser representada a partir de varios roles.

Segun se dijo anteriormente, el fenbmeno de Cross-Platform busca utilizar un mismo
concepto de juego y adaptarlo para ser accesible desde diversas plataformas, pero no
aprovecha las capacidades del dispositivo mévil dado que lo considera netamente como
un dispositivo de juego diferente, sin tener en cuenta sus ventajas y desventajas técnicas,
se limita a permitir a los diferentes usuarios tener la misma experiencia de juego desde
diferentes plataformas, lo cual implica que las acciones de juego realizadas enmarcan a
los jugadores dentro de un mismo rol desde las diferentes plataformas. De la misma
forma, a través de cada plataforma los jugadores pueden acceder a las funcionalidades
del juego, por lo cual los jugadores pueden crear una identidad independientemente de su
medio de acceso.

El fenbmeno de TransMedial-Access por su parte, busca establecer contenidos
apropiados para el contexto del movil, pero también lo considera una extension de un
sistema de juego principal asociada a una plataforma mas robusta técnicamente como el
computador. Se puede establecer entonces una caracteristica interesante dentro de este
fendmeno: plantea que los juegos disponibles en los dispositivos moviles tengan como
factor motivador para el usuario la sensacion de que afectan el estado general del juego,
pero no permiten la creacion de una identidad desde el dispositivo movil, es decir, el
jugador finalmente no reconoce el dispositivo moévil como una entidad de juego
independiente, sino que la observa como un medio para alcanzar recompensas que se
podran aprovechar totalmente una vez se acceda al juego mediante la plataforma
principal. De esta manera se logra trasladar momentadneamente la identidad del jugador a
través de un rol distinto hacia el dispositivo mévil y ofrecerle una forma de interaccion
distinta, sin embargo, el rol asumido en el dispositivo mévil es dependiente del asumido
en la otra plataforma, ya que los resultados obtenidos no tienen como principal objetivo
nutrir la experiencia de juego dentro del moévil sino afectar la experiencia de juego de la
otra plataforma. Por consiguiente, el usuario puede obtener una experiencia de juego
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adecuada en su dispositivo movil, pero los resultados de sus acciones finalmente podran
ser aprovechados cuando acceda al juego a través de la plataforma principal.

Teniendo en cuenta las descripciones de los fenémenos relacionados al concepto de
multi-plataforma podemos establecer ciertas caracteristicas particulares:

¢ Hasta el momento no es explicita la creacion de juegos donde se permita al usuario
asumir un rol independiente y diferente en el dispositivo moévil, y que dicho rol sea
realmente importante dentro del juego, permitiendo que los jugadores consideren el
dispositivo mévil como una plataforma de juego independiente y necesaria. Considerar
a la plataforma maévil como independiente hace referencia al hecho de que el jugador
sea capaz de jugar en su dispositivo movil con el objetivo de obtener ciertos resultados,
los cuales afectan primordialmente el estado del juego al interior de este y no el estado
del juego desde otra plataforma.

e Los dispositivos moviles son vistos como una plataforma que permite a los usuarios
acceder al sistema de juego, pero no son estrictamente necesarios. Eso significa que
pueden no ser utilizados por los usuarios sin que eso represente un menor progreso
dentro del juego.

e En el contexto de las acciones donde los usuarios interactien entre si desde las
diferentes plataformas, el hecho de que los usuarios accedan desde diversas
plataformas no implica capacidades diferentes dentro del juego. Es decir, el medio de
acceso de los usuarios es hasta cierto punto enmascarado, de manera que las
acciones que se puedan hacer desde las diferentes plataformas son semejantes, 0 en
caso de no ser semejantes, una es un subconjunto de la otra, con lo cual cada usuario
no puede reconocer el medio de acceso que estdn empleando los jugadores con
guienes esta interactuando.

e Cada usuario considera a su dispositivo mévil como una forma de mantenerse
conectado al juego. Sin embargo, para cada usuario no tiene importancia la forma en la
cual otros usuarios se conecten, es decir el dispositivo mévil es considerado una forma
de extender la disponibilidad de acceso al juego.

Cada una de estas caracteristicas puede verse como ventaja o desventaja segun sea el
punto de vista, pero teniéndolas en cuenta es posible definir un nuevo tipo de juego multi-
plataforma donde se establezca un conjunto de lineamientos y parametros que permita
ampliar aun mas las posibilidades de juego para los usuarios.

3.2. Preambulo de la definicion

“There is a dangerous game development today that focuses on graphics
and colors all the time. And this costs millions in bug search.”
Stefan Lampinen, Microsoft Xbox

Las empresas se han empefiado en desarrollar servicios a medida que sean
tecnolégicamente posibles, sin embargo, a pesar de tener grandes presupuestos y
tecnologia de punta, muchos de esos casos han sido grandes fracasos, y la razén de
estos fracasos es que los usuarios finales con sus preferencias no fueron tenidos en
cuenta [26]. Para realizar juegos que sean exitosos y bien aceptados por la comunidad, la
industria tiene que enfocarse en el mercado e identificar sus necesidades, considerando
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los clientes al inicio y al final, al inicio mediante la realizacion de un disefio basandose en
las preferencias de los usuarios; y al final, creando una estrategia de mercadeo
adecuada[26].

En este orden de ideas, es mas importante enfocarse en el valor social de un producto
gue en sus caracteristicas tecnologicas, dado que esto determina el éxito del mismo
dentro del mercado [93], debido a que los jugadores quieren interactuar y jugar con sus
amigos sin tener que depender del dispositivo de acceso [72]. De hecho, los factores
fundamentales que motivan a las personas jévenes (12-25 afios) a jugar, son aspectos
sociales: la necesidad de pertenecer y la necesidad de ser significante; esto debido a que
los jovenes son las personas que reciben la mayor presion social [26].

En el caso particular de los dispositivos moviles, recientemente los juegos se han
enfocado en imitar los juegos de computador y consola en lugar de construir juegos a
partir de las fortalezas sociales de los dispositivos moéviles (estan disponibles todo el
tiempo y han sido considerados por las personas como un elemento de uso personal [73])
[26]. Las aplicaciones para dispositivos moviles tienen que tener en cuenta que estos son
un medio nuevo y diferente, el cual tiene sus propias ventajas y mercado, y por tanto no
es una version limitada de algin otro medio, tal como piensan algunas industrias
(“Hollywood piensa que son un televisor pequefio, Silicon Valley piensa que es un
computador de bolsillo, la gran industria de los video juegos piensa que es una version
poco inteligente de un GameBoy” [15]).

Entender como las personas interactGan con sus dispositivos moviles como una
herramienta de comunicacion y una plataforma de juego puede facilitar a disefiadores,
artistas e ingenieros a conceptualizar aplicaciones moviles novedosas para un amplio
publico [94]. Por ejemplo, al igual que los juegos casuales, los juegos moviles han tenido
la tendencia de disminuir la importancia a los gréficos para crear juegos simples pero
entretenidos que puedan ser jugados por publicos amplios [26]. De la misma manera, los
usuarios piensan que en un juego multi-plataforma multijugador, el enfrentarse a personas
gue estan jugado a través de plataformas con mejores prestaciones es una desventaja; en
situaciones en las que los jugadores se conocen, puede ser un reto adicional para aquel
gue utiliza la plataforma de menores prestaciones, pero cuando los oponentes son
desconocidos, esta sensacién de desventaja es negativa e incluso elimina los deseos de
jugar [26]. El no conocer la plataforma a través de la cual acceden los demas jugadores
se convierte en un obsticulo para los usuarios que emplean plataformas con menores
prestaciones como los dispositivos moéviles [26].

Por lo tanto, analizar cada plataforma de juego y las preferencias de aquellos que las
usan resulta en una metodologia que permite crear juegos con mayor probabilidad de
aceptacion por parte de la comunidad. Esta premisa, junto con el analisis de los
fendbmenos multi-plataforma actuales son la fuente de inspiracién del concepto de juego
hibrido, el cual es definido a continuacion.

3.3. Definicién de Juego hibrido
Un juego de interaccién hibrida o juego hibrido es un juego multi-plataforma multijugador

gue permite y propicia la interaccion dentro del juego entre usuarios de distintas
plataformas.
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e Cada plataforma otorga una forma distinta de interacciéon con el usuario, la cual busca
aprovechar las ventajas y mitigar las desventajas de la misma.

e Cada plataforma involucrada dentro de un juego hibrido permite al usuario forjar un rol
diferente e independiente de las otras plataformas.

e Un rol diferente para cada plataforma permite precisamente alterar la forma como
juega el usuario en cada plataforma, de manera que se disefie acorde a las
caracteristicas técnicas de esta.

¢ Un rol independiente hace referencia al hecho de que las acciones de juego realizadas
desde una plataforma afectan directamente y primordialmente a las caracteristicas de
ese rol, de manera que si se alteran las caracteristicas de otro rol enmarcado dentro de
esa u otra identidad, ese no es el resultado principal o Unico.

El termino hibrido hace referencia al hecho de que las diferentes plataformas involucradas
son consideradas cada una como una entidad de juego independiente, de manera que al
unir sus experiencias de juego se obtiene el concepto del juego en si. Esto implica que
para que cada jugador pueda tener éxito dentro del juego necesita de la interaccién con
otros jugadores que accedan mediante las otras plataformas involucradas, es decir, cada
plataforma integrada a un juego hibrido asume la capacidad de modificar ciertas variables
de juego que no pueden ser alteradas por otra. Asi mismo, la interaccion entre los
diversos usuarios dentro un juego hibrido permite identificar claramente la plataforma
utilizada por cada jugador, debido a las acciones particulares que cada uno realiza.

3.3.1. Caracteristicas de un juego hibrido
Las principales caracteristicas de un juego hibrido son:

e Cada plataforma involucrada busca permitir al usuario una experiencia de juego
adecuada segun las caracteristicas técnicas de la misma y el concepto que se
pretende ofrecer por parte del creador del juego.

e Cada jugador, que accede al juego mediante una plataforma especifica requiere de la
interaccion con jugadores de otras plataformas para desarrollar exitosamente su
experiencia de juego. Esta interaccion es requerida debido a que cada plataforma
posee la capacidad de alterar ciertas variables de juego que no pueden ser alteradas
por las otras plataformas.

e Los juegos de las diferentes plataformas no son adaptaciones, si no que buscan
enriquecer y complementar la experiencia de juego.

e Cada jugador, independiente de su plataforma de acceso, puede desempefiar un rol
diferente e independiente y crear una identidad de juego.

3.3.2. Interaccién entre usuarios como requisito

El hecho de que la interaccién entre usuarios de distintas plataformas sea un requisito
para que el juego se pueda desarrollar se constituye en una directriz para la creaciéon del
concepto del juego. El objetivo de este requisito es garantizar que todos los usuarios sean
reconocidos dentro del juego como elementos significativos, de manera que se vean unos
a otros como partes naturales del escenario de juego.
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Generalmente en los juegos existen elementos controlados por computadora tales como
los enemigos, personajes pseudo-controlados®, o los componentes de infraestructura del
escenario en el cual se desarrolla el juego. Este tipo de elementos son manejados de esta
manera debido a que sus funcionalidades y caracteristicas difieren en gran medida de las
del jugador. Sin embargo, en algunos casos se ha visto como se intenta entregar a los
usuarios cierto tipos de capacidades que se relacionan a este aspecto, por ejemplo, es
comun ver como los jugadores hoy en dia pueden comerciar con sus semejantes, pueden
personalizar o construir partes dentro del escenario del juego o algunos usuarios pueden
decidir jugar con personajes creados dentro del contexto virtual, como por ejemplo un hijo
concebido por dos personajes al interior de un juego RPG®.

Desde la perspectiva de los juegos hibridos la diferencia de caracteristicas y
funcionalidades es precisamente algo que se pueda aprovechar, debido a que cada perfil
de jugador puede adaptarse mejor a un determinado contexto de juego. En este orden
ideas, un juego hibrido establece la interaccién entre usuarios como requisito teniendo en
cuenta que los grupos de usuarios haran parte de un escenario de juego en el cual sus
interacciones permitirdn dar significado a dicho escenario. Se trata entonces de crear
reglas de juego y entregar capacidades a cada perfil de jugador para permitirles a los
usuarios crear una experiencia interactiva de juego y crear un sistema mas atractivo para
los usuarios [16].

3.3.3. Concepcion de un juego hibrido

Un juego hibrido no nace de una idea de juego adaptada a varios entornos tecnoldgicos,
un juego hibrido nace de varias ideas de juego que se relnen gracias al entorno
tecnoldgico y conforman una idea enriquecida de juego al ofrecer una forma de
interaccion distinta a cada plataforma involucrada aprovechando las ventajas de las
interfaces de cada una.

De esta forma es necesario que un juego hibrido cumpla con las caracteristicas definidas
desde su concepcion, debido a que cada cliente de cada plataforma debe tener la
capacidad de administrar factores y variables vitales dentro del juego, lo cual implica que
resultaria dificil alterar un juego no hibrido para convertirse en un juego hibrido.

3.3.4. Motivaciones para jugar juegos hibridos

La capacidad de acceder a un juego hibrido a través de diferentes plataformas no es el
principal factor que podria motivar a las personas a jugar, en cambio, el principal factor es
la oportunidad de interactuar con otros jugadores e integrar sus experiencias de juego, lo
cual permite que cada jugador pueda decidir jugar Unicamente a través de una sola
plataforma.

5 Personajes pseudo-controlados son aquellos personajes que son guiados por el usuario a través de
instrucciones sencillas como “construye”, “ataca”, pero que realizan sus acciones basados en ciertas
mecanicas del juego.

6 Role Playing Game
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Por otro lado los juegos de interaccién hibrida pueden interpretarse como un contexto de
alta personalizacion, ya que cada cliente de cada plataforma tiene que ofrecer
caracteristicas de juego identificables y diferenciables que permiten a los usuarios elegir
gué tipo de experiencia desean obtener del juego.

3.3.5. Por qué un juego hibrido

En un juego hibrido los distintos clientes para cada plataforma ofrecen experiencias de
juego distintas. Las diferencias entre las experiencias de juego se dan debido a dos
factores que pueden tener relacion entre si:

e El primero es la diferencia entre las caracteristicas tecnolégicas de las plataformas, lo
cual hace que la forma de interactuar con la plataforma sea diferente.

e El segundo es la intencién del creador del juego de ofrecer un determinado tipo de
experiencia orientado a cierto grupo de usuarios, con sus respectivas preferencias. De
esta forma los juegos hibridos permiten abarcar un mayor volumen de usuarios,
haciendo que cada experiencia de juego se ajuste a un perfil de jugador diferente.

Por lo tanto un juego hibrido puede abarcar un sector amplio del mercado, teniendo en
cuenta que cada experiencia de juego puede enfocarse a un sector especifico.

3.3.6. Enfoque de plataforma

Los fenbmenos multi-plataforma actuales han mostrado la tendencia a enfocarse sobre
ciertas plataformas especificas:

e En el caso del Cross-Platform, es realmente comun ver como los juegos realizados
para consolas de videojuegos son practicamente lanzados simultaneamente con sus
versiones para computador y otras consolas de juego tales como Play Station, X-Box,
Nintendo DS, PSP, entre otras.

e En el caso del TransMedial Access, se puede observar una clara intencién de integrar
los sistemas de juego de mundos virtuales o multijugadores masivos para computador
con extensiones sobre los dispositivos moviles.

En el caso de los juegos hibridos es importante realizar un andlisis de las plataformas
disponibles con el objetivo de establecer cuales seran incluidas. Es importante resaltar,
gue incluir una plataforma adicional en un juego hibrido implica un esfuerzo mayor en la
concepcién y desarrollo del mismo, por lo cual la capacidad de integrar plataformas no es
una decisién que deba tomarse a la ligera, dado que debe establecerse un andlisis que
indique la pertinencia de dicha accién.

Es recomendable realizar primero la concepcién del juego hibrido sin tener en cuenta las
plataformas que se utilizaran, y a continuacion identificar que plataformas podrian cubrir
de mejor manera las experiencias de juego que se desean ofrecer.
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Tabla 3. Comparacion de fendmenos multi-plataforma

Cross-platform Transmedial Access Juegos Hibridos
Adaptacion de la interaccion del Cambio en la forma de interaccion | Cambio en la forma de interaccion
usuario segun la tecnologia del usuario para aprovechar la del usuario para aprovechar la

disponible. tecnologia disponible. tecnologia disponible.
El rol del jugador cambia con el El rol del jugador cambia con el

Se mantiene el rol del jugador en

3 objetivo de permitir el cambio en | objetivo de permitir el cambio en
las diversas plataformas.

la forma de interaccion. la forma de interaccion.

El rol es diferente mas no
independiente.
La identidad es trasladada desde
la plataforma principal hacia las
secundarias.

El rol es diferente e
independiente.
Es posible crear una identidad en
cada plataforma.

El rol es independiente méas no
diferente.
Es posible crear una identidad en
cada plataforma.

Se puede acceder al juego

Se puede acceder al juego completo a través de una Cada plataforma alberga aspectos
completo a través de cualquier plataforma principal, plataformas | fundamentales del juego. Cada
plataforma, ninguna plataforma es  secundarias pueden acceder a plataforma involucrada es
estrictamente necesaria. una porcion del juego, pero no necesaria.

son necesarias.

El objetivo es extender el
concepto del juego mediante la
integracion de las diferentes
experiencias de juego dadas en
cada plataforma.

El objetivo es mantener el concepto del juego creado para una
plataforma en otras plataformas. Nuevas plataformas son
involucradas para extender la disponibilidad del mismo concepto de
juego.

3.3.7. Diferentes formas de crear un juego

Con el objetivo de ilustrar de mejor manera la definicién de juego hibrido, a continuacién
se presenta un ejemplo de un juego de rol abordado a partir de las tres definiciones
expuestas.

Supongamos un juego de rol para computador que es llevado a la plataforma movil, en el
cual los jugadores controlan un personaje humano que vive en un mundo medieval
magico. El objetivo del jugador es realizar misiones, en las cuales se debe pelear contra
enemigos y resolver acertijos. Este juego puede ser creado de las siguientes formas:

o Cross-Platform: Cada jugador mévil también controla un personaje en un mundo
magico, donde tiene los mismos objetivos. Las batallas se basan en un sistema mas
sencillo que en el juego para computador, no son en tiempo real sino basadas en
turnos, debido a las limitaciones en los moviles. El usuario puede crear su personaje y
jugar plenamente en cualquier plataforma.

e TransMedial Access: Cada jugador de computador puede utilizar su cuenta para
acceder al juego desde un mévil. En el movil puede entrenar a su personaje a través
de mini-juegos, para obtener beneficios como experiencia y oro. Estos beneficios son
aprovechados plenamente a través de la plataforma principal, el computador.

e Juegos Hibridos: Desde la concepcion del juego, se definen dos tipos de seres en el
mundo magico: humanos y mascotas, las cuales tienen menor tamafio. Los usuarios
de computador controlan los humanos y los usuarios moviles las mascotas. Cada
usuario de computador debe buscar una mascota para poder entrar en el mundo
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magico y resolver misiones. Cada mascota debe buscar un duefio humano que la
transporte en el mundo y le indique las misiones que deben resolver. Durante las
batallas, el personaje enfrenta directamente a los oponentes, mientras que su mascota
se encarga de otorgarle beneficios y causar perjuicios a su oponente. En la exploracion
de mapas, existen lugares a los cuales el personaje humano no puede ingresar por su
tamafio, por lo cual debe enviar a su mascota. En la solucién de misiones o acertijos,
generalmente se requiere que el personaje y su mascota sincronicen sus movimientos
para desbloquear puertas o cofres.

3.4. Analisis de las caracteristicas que deben tener los juegos Web y méviles

Considerando las caracteristicas que deben tenerse en cuenta para crear juegos Web y
moviles exitosos y la definicion del concepto de juego hibrido, se han establecido una
serie de caracteristicas para entornos de juego hibrido Web-movil divididos de la siguiente
forma: un conjunto de recomendaciones que deben ser utilizadas para el desarrollo e
implementacion del juego debido a que dependen de las particularidades del mismo, y la
segunda, un conjunto de mdédulos funcionales que pueden definir un diagrama modular
inicial. Un esquema general donde se indica la relacion entre los problemas y las
recomendaciones y modulos propuestos se muestra a continuacion.

M2 Etiquetado y e X M1, Sincronizacion
jersrquin de mensajes i de objetos

M3, Contral de Tlujo

P23, Categorizacion P7. Reglstro P21,

F20. Lvanche P24 Segurided de mersajes de compra Sincromizncidn

e I T

PH. Segmemacion del meccado P9, Mecinicas de jurgo

P17, Leaving P22, Procusamisnto comextualizedo

M7 Créditos virtunies

P12 Tlempo muerta

Mé. Pablicidad al interior del juego MS5. Navegacidon Social M10. idemtidad

P1, Maodelo do negotio P4 Precio do los jusgo PS5, € juego coma servicio P6. Gular la compra P1R. Identidad P11, Anonimsdad

M11. Creacidn M13. Comunicacion M12. Saluy de RS, Expation de
de partides ¥ interior del juego juego

Comunidad Virtual

MY, Uista da amigos

P14, Creacion de P16, Comunicacian

P13, Lista de amigon partidss de juego alinterior del juego

P15, Sales de juego

PZ, Masa critica deo P10, Comuniciad
Jugadores virtual

Figura 2. Diagrama de relacion Problemas- Recomendacion Médulo
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3.5. Recomendaciones para el disefio de juegos hibridos Web-movil

Las recomendaciones de juego son propuestas como una solucién a algunos de los
problemas planteados. Son recomendaciones de disefio debido a que no pueden
generalizarse para todos los juegos hibridos y por lo tanto no pueden ser descritas como
mddulos, sino que deben ser tenidas en cuenta por el creador del juego.

3.5.1. Aplicar el concepto “Easy to learn, difficult to master”

Con el objetivo de crear un juego atractivo tanto para jugadores casuales como
hardcore es util aplicar el concepto “easy to learn, difficult to master”, con el cual se
permite a los jugadores casuales disfrutar por un tiempo corto, pero que también permite
a los jugadores hardcore involucrarse mas dentro del juego y obtener una experiencia
mas completa [15]. El juego debe ser facil de jugar por primera vez, debe permitir a una
persona que no lo conoce adaptarse rapidamente a sus mecanicas, haciendo que pueda
tener éxito dentro del mismo y no se sienta frustrado; pero ademas debe permitir que con
el tiempo los jugadores puedan descubrir nuevos aspectos del juego y puedan hacerse
“expertos” en él, perfeccionado su estilo de juego. De esta forma, un jugador que juega
por primera vez puede entretenerse, y si decide quedarse, no sentira que el juego se
torna repetitivo.

La mayoria de jugadores moviles y Web se consideran casuales, y adicionalmente, los
jugadores hardcore también se sienten a traidos por los juegos casuales; por lo tanto:

R1. Enfocarse en jugadores casuales. Es recomendable garantizar que el
juego ofrezca una experiencia entretenida a jugadores casuales
primordialmente.

El promedio de tiempo de las sesiones de juego de los jugadores moviles y Web es de
aproximadamente 15 minutos, las cuales se presentan generalmente de manera
esporadica, por ejemplo, los jugadores mdéviles juegan cuando esperan algo o estan
aburridos, mientras que los jugadores Web juegan en intermedios de otras actividades
como trabajar o estudiar. Por lo tanto:

R2. Sesiones de juego cortas. Es recomendable que la interaccién entre
usuarios Web y mévil se dé a través de sesiones de juego cortas, no mayores a
15 minutos.

3.5.2. Implementar la mecénica de juego Coleccion.

Implementar la mecéanica de coleccién permite a los jugadores sentir motivaciéon por jugar,
ya que de esta forma pueden expandir su coleccion, y sentir orgullo de ella, lo cual hace
mas entretenido el juego al tener elementos Unicos que no cualquier jugador puede
obtener sin dedicarle tiempo y esfuerzo al juego. Segun esto:
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R3. Coleccidon. Es recomendable permitir a los jugadores coleccionar elementos
gue les permitan obtener beneficios al interior del juego.

3.5.3. Establecer mecéanicas que permitan a los jugadores entretenerse durante
los tiempos muertos para mantener su atencion.

Tal como se indico anteriormente, los tiempos muertos son lapsos de tiempo en los cuales
los jugadores no participan del juego por determinada razén (han sido eliminados y deben
esperar a que finaliza la partida para poder jugar nuevamente, no es su turno, entre
otros). Teniendo esto en cuenta y debido a que las sesiones de juego de los jugadores
Web y moviles son cortas es recomendable:

R4. Sesiones de juego independientes. Es recomendable que el juego no
tenga tiempos muertos, es decir, que se permita a cada jugador entrar en una
nueva sesion de juego en caso de que pierda, sin necesidad de esperar a otros
jugadores.

3.5.4. Crear espacios neutrales dentro del juego donde se propicie la interaccion
social entre las personas.

Con el objetivo de incrementar la interaccion social entre los jugadores es recomendable:

R5. Espacios de juego neutrales. Es recomendable crear espacios neutrales al
interior del juego donde las personas puedan interactuar, sin sentir la presion de
tener que seguir las reglas del juego.

3.5.5. Establecer mecanismos que permitan que los jugadores que abandonan
abruptamente el juego no afecten considerablemente la experiencia de
juego de los demas.

Las posibilidades de que los jugadores Web y mdviles abandonen abruptamente una
partida son considerables, teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

e Jugadores moviles: Recepcion de llamadas, descarga de bateria, fallos de red, entre
otros eventos ligados a la naturaleza de los dispositivos méviles.
e Jugadores Web: Fallos de red, necesidad de atender otra actividad.

Adicionalmente, debido a que uno de los principales intereses de los juegos hibridos es
permitir la interaccién entre personas, introducir elementos de inteligencia artificial no es
apropiado. Por lo tanto:

R6. Grupos de juego dindmicos. Es recomendable que las sesiones de juego
permitan aceptar a otros jugadores dinamicamente si existe cupo en la sesién ya
iniciada.
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3.5.6. Garantizar que Unicamente se transmitan mensajes entre los objetos
directamente relacionados a una accion.

Teniendo en cuenta las capacidades limitadas de procesamiento y conexién de los
dispositivos moviles la implementacién de algoritmos de procesamiento contextualizado
no es recomendable, por lo tanto:

R7. Secciones con numero maximo de jugadores. Es recomendable
determinar un nimero maximo de usuarios que puedan jugar juntos en las
sesiones de juego en un espacio virtual limitado, de manera que si el espacio
virtual es muy grande, este sea dividido en secciones.

3.6. Diagrama modular inicial

Los modulos funcionales de juego son propuestos como una soluciéon a algunos de los
problemas planteados. Son médulos funcionales debido a que pueden generalizarse para
todos los juegos hibridos, por lo que pueden ser usados por los juegos basados en este
concepto. A continuacién se presenta un diagrama modular inicial.

Navegacion soclal

(a P ey il B =R T =y TSR, == Yo el VY
publicidad sl | e Registrode || Ustode Amigos  § Creacion de Partidas | comunic: )
SHIRE R e ) ioegos CETTE S

Figura 3. Diagrama modular Inicial

Los médulos se han clasificado segun el tipo de problema al cual dan solucion. A
continuacion se describe cada tipo y cada problema especifico.

3.6.1. Comunicacioén

Estos modulos tienen como objetivo permitir la comunicacion entre los diversos
dispositivos involucrados y establecen la forma en la cual se van a intercambiar mensajes
entre ellos.

M1. Médulo de sincronizacion de objetos

Este modulo provee a los juegos una forma de sincronizar informacién de manera sencilla
y efectiva. A través de una interfaz, los objetos que desean ser sincronizados indican al
modulo de sincronizacion que informacion debe ser sincronizada. Con este modulo se
garantiza que la informacion de mdaltiples objetos que deban ser sincronizados se
transmita en conjunto aprovechando de mejor forma el ancho de banda del que se
dispone.
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M2. M6dulo de etiquetado y jerarquia de mensajes

Este modulo busca etiquetar y organizar la informacién que se transmite para que
aquellos mensajes que tengan informacion critica para el desarrollo del juego tengan
prioridad sobre los otros. La organizacion de los mensajes tiene en cuenta dos aspectos:

¢ Urgencia: Hace referencia a cuan rapido debe ser transmitido el mensaje.
¢ Relevancia: Hace referencia a cuan importante es que el mensaje sea recibido por el
destino.

Segun la combinacion de estos parametros se pueden identificar los siguientes tipos de
mensajes:

e Mensajes de alta urgencia y alta relevancia: Son mensajes que deben ser
transmitidos rapidamente, y que en caso de no ser recibidos requieren una
retransmision. Por ejemplo, al interior de un juego, ciertas variables o eventos como la
modificacion del puntaje son vitales para el desarrollo del mismo, y por tanto no pueden
ser ignorados dado que de lo contrario causarian inconsistencias en el estado del
juego.

e Mensajes de alta urgencia y baja relevancia: Son mensajes que deben ser
transmitidos rapidamente, pero que en caso de no ser recibidos no requieren una
retransmision. Por ejemplo, al interior de un juego en tiempo real, la posicion de los
objetos en pantalla debe ser transmitida rapidamente para permitir la fluidez del juego,
pero en caso de que una transmision falle, no es prudente retransmitir la misma
informacién, ya que es probable que esta ya haya cambiado.

e Mensajes de baja urgencia y alta relevancia: Son mensajes que no tienen que ser
transmitidos rapidamente, pero que en caso de no ser recibidos requieren
retransmision. Por ejemplo, los mensajes que no tienen que ver directamente con el
juego sino con aspectos como la comunidad o la plataforma de juego, tales como
ingreso o salida de jugadores a las salas, informacién de configuracion del sistema,
entre otros.

¢ Mensajes de mediana urgencia y alta relevancia: Son mensajes que deberian ser
transmitidos rapidamente pero que permiten un retraso, y que en caso de no ser
recibidos requieren retransmision. Por ejemplo, los mensajes intercambiados por los
jugadores al interior del juego, ya que a pesar de que esta informaciébn no sea
necesaria para el desarrollo del juego, es un aspecto importante dentro del mismo.

M3. Médulo de control de flujo

Este modulo permite una comunicacion eficiente entre el cliente y el servidor con el
objetivo de atenuar el problema de la latencia, adicionalmente implementa un nuevo
protocolo de comunicacién que permite la transmision de mensajes entre los dispositivos
involucrados. Las caracteristicas del protocolo son:

e Protocolo liviano, que evite agregar mucha informacion a manera de cabeceras u
otros tipos de datos a la carga Uutil.
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e Modelo de comunicacion de multiple pregunta y multiple respuesta, que permite
intercambiar informacion de manera eficiente al agrupar diferentes tipos de mensajes
en una sola trama a ser enviada.

M4. M6dulo de Seguridad

Este modulo tiene como objetivo proveer seguridad al proceso de comunicacion.
Implementa un algoritmo de cifrado con las siguientes caracteristicas:

¢ No incrementa el tamafio de la informacién que se transmite con el objetivo de no
incrementar la latencia.

e EIl patrén de cifrado varia para cada transmision dificultando la identificacion de un
patron comun a partir de la observacion de transmisiones consecutivas por parte de
terceros.

3.6.2. Mercado

Estos mdodulos buscan ofrecer una soluciéon a los problemas identificados en torno al
mercado y tienen como objetivo permitir la implementaciéon de un modelo de negocio que
permita ver los juegos como un servicio y no como un bien, evitando grandes costos al
usuario y buscando métodos alternativos de financiacion.

M5. Modulo de navegacion social

La navegacion social es un fendmeno inspirado en la Web 2.0, cuya idea basica es
permitir a las personas observar que tipo de contenido, enlaces o elementos han sido o
estan siendo usados en mayor medida por las demas personas, esto permite ofrecer una
métrica a los usuarios para identificar los contenidos mas populares, lo cual asemeja que
ocurre en la vida real, donde por ejemplo las personas pueden ir a un centro comercial y
observar en que tiendas existe un mayor flujo de personas, con lo cual pueden sentirse
atraidos de ir también a ese lugar [93].

El médulo de navegacion social tiene como objetivo permitir a los usuarios ver patrones
de compra basados en los jugadores pertenecientes a la comunidad con el objetivo de
incentivar y guiar el proceso de compra. De la misma forma el médulo de navegacion
social hace uso del perfil del usuario para filtrar y organizar los juegos segun sus
preferencias, y finalmente permite comprar el juego deseado, utilizando el moédulo de
créditos para efectuar el pago y el médulo de registro de juegos para realizar el registro de
compra.

M6. Médulo publicidad al interior del juego

Este médulo es la base para la construccion de un modelo de negocio basado en
publicidad, propiciando formas de ingreso que no involucran directamente a los usuarios y
permitiendo por tanto disminuir el precio. Este modulo se encarga de distribuir contenidos
publicitarios en los diferentes juegos. Debido a que la interfaz visual de los dispositivos
moviles es pequefia, la informacién publicitaria se muestra en momentos especificos al
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interior del juego. En cambio, los clientes Web pueden disponer de banners publicitarios
todo el tiempo.

M7. Mddulo de créditos virtuales

Este modulo permite que los juegos sean vistos como servicios en lugar de bienes, ya que
permite la realizacion de transacciones posterior a la compra del juego, permitiendo que
los juegos generen ingresos después de ser comprados, de manera que es mas facil
generar valor en los jugadores, reteniéndolos y ligandolos al juego, ademas de generar
ganancias recurrentes y estables a los desarrolladores, las cuales son ventajas
identificadas en el modelo de software como servicio [95]. El médulo de créditos virtuales
se encarga de gestionar los créditos virtuales, permitiendo transacciones electronicas al
interior de los juegos.

M8. Médulo de registro de juegos

Este modulo lleva el control de los juegos que son adquiridos por los usuarios para
permitirles entrar y jugar para que en caso de que el juego sea borrado del dispositivo
moévil no sea necesario realizar un nuevo pago para obtenerlo nuevamente. Esto se
realiza creando un registro en el servidor utilizando el identificador del usuario y el
identificador del juego. De esta forma el usuario no paga por descargar una aplicacién en
un momento determinado, sino que paga por crear un registro de pertenencia del juego,
de manera que en cualquier momento puede descargar la aplicacion y jugar.

3.6.3. Comunidad Virtual

Ofrecer una comunidad virtual entorno a un juego es una caracteristica que agrada en
gran medida a los jugadores y genera valor agregado, esta caracteristica es tanto, o
posiblemente mas importante, que la necesidad de sentirse individualmente entretenido
[26]. Tener una comunidad permite alcanzar una masa critica de jugadores mas
facilmente, incluso, en algunos casos, crear la comunidad previo al lanzamiento del juego
€s una opcion que garantiza un minimo de publico [96]. Asi mismo, una comunidad fuerte
y activa aumenta la vida util de un juego [69]. Por este motivo, se proponen una serie
maodulos que propician la construccion de una comunidad virtual en torno a los juegos que
estén asociados a la misma.

M9. Médulo de lista de amigos

Este mddulo permite a los usuarios tener una lista de amigos con servicios de presencia
con el objetivo de facilitar su interaccion. Con esta lista un usuario puede saber el estado
actual de sus amigos, su plataforma de acceso y juego actual, asi como si estan
disponibles 0 no, y si desean jugar. Adicionalmente los usuarios pueden enviarse
mensajes entre si, lo cual les permite interactuar socialmente o coordinar la creacién o
ingreso a una partida de juego.

M10. Médulo de Identidad

Este médulo tiene como objetivo crear una identidad para el usuario. Dicha identidad se
divide en dos partes: perfil configurable y reputaciéon. El perfil configurable hace
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referencia al conjunto de caracteristicas personales que son definidas por el usuario, tales
como su nombre, fecha de cumpleafos, avatar, etc. La reputacion es una forma de medir
el estilo de juego del usuario, y es obtenida automaticamente a medida que el usuario
juega, en base a de un sistema de “experiencia”, la cual es una métrica tipica en los
juegos.

El perfil permite a los usuarios presentarse ante otros y ofrecer informacién que facilite
una interaccién social. La reputacion, que ofrece informacién en cuanto al estilo de juego
y se constituye en una forma de comparacion, que incentiva la competencia. Debido a
esto, el modulo de identidad establece rankings de puntuacién que permiten a los
usuarios comparar su desempefio. Adicionalmente, como se verd mas adelante, la
reputacién es una métrica utilizada para la creacion de partidas de juego, de manera que
es posible agrupar jugadores que tengan el mismo nivel de juego, evitando grandes
diferencias de nivel y experiencia entre diferentes jugadores.

M11. M6dulo de creacién de partidas

Este modulo permite a los jugadores iniciar partidas de juego, las partidas son creadas al
interior de una sala de juego con el objetivo de que las personas que se encuentren en
dichas salas puedan ver las partidas disponibles y unirse a ellas. Las partidas son creadas
por un jugador especifico, el cual puede determinar las caracteristicas de los jugadores
gue se unen a su juego. Estos filtros se basan en la reputacion obtenida a partir del
moédulo de identidad. Adicionalmente, el creador de la partida puede enviar invitaciones a
sus amigos, utilizando el médulo de lista de amigos, para notificarles del juego y permitir
gue se unan al mismo.

M12. Médulo de salas de juegos

Este mddulo se encarga de gestionar las salas de juego. Una sala de juego es un espacio
virtual donde se pueden encontrar los jugadores con el objetivo de relacionarse o jugar.
La interaccion al interior de estas salas se da a partir de tres elementos: chat, lista de
jugadores y lista de juegos disponibles. El chat permite a los jugadores comunicarse
libremente entre si; la lista de jugadores ofrece la posibilidad de observar el perfil de
otros jugadores y enviar mensajes privados y la lista de juegos disponibles permite a
los jugadores observar las partidas de juego creadas e ingresar en alguna de ellas.

M13. Modulo de comunicacién al interior del juego

Este modulo ofrece una herramienta de comunicacion para los jugadores al interior del
juego, de manera que puedan expresar emociones de manera rapida para que esto no
afecte significativamente su rendimiento en el juego. La transmisidon de mensajes de texto
ofrece libertad en cuanto a la informacion que los jugadores desean enviar. Esto es
importante, teniendo en cuenta que gran parte de las comunicaciones entre jugadores en
juegos multijugador online no estan relacionadas con el juego [26], especialmente en
sectores en los cuales los jugadores no deben estar muy atentos de lo que ocurre al
interior del mismo y pueden dedicar mayor atencion a la socializacion. Por otra parte, la
transmisiébn de emoticones permite expresar rapidamente emociones, lo cual es util al
interior del juego, particularmente cuando se debe estar atento a lo que ocurre y no se
dispone de tiempo para digitar un texto. Por tanto este mddulo permite la transmision de
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mensajes de texto entre jugadores y adicionalmente de cédigos que son interpretados
como emoticones.

3.7. Definicion de un escenario de juego hibrido Web-movil

Teniendo en cuenta las observaciones realizadas, las recomendaciones generadas, y la
definicion de juego hibrido es posible definir un escenario de juego hibrido Web-movil:

e El juego se desarrolla a partir de mapas, los cuales son creados, disefiados y
publicados por usuarios Web. Los usuarios moviles puedan acceder a dichos mapas.

e Un usuario Web puede crear mapas, y debe hacerse cargo de su control y gestion.
Mientras un mapa este activo, los usuarios moviles pueden ingresar libremente para
interactuar entre si y con el jugador Web a cargo en sesiones de juego cortas.

e El usuario Web se representa por un elemento grafico (semejante a un cursor) con el
cual controla el mapa, mientras que cada usuario moévil se representa por un personaje
el cual utiliza para interactuar al interior de los mapas.

e En un mapa pueden jugar un jugador Web (el creador) y N jugadores moviles al mismo
tiempo, el valor de N es distinto para cada juego, ya que este valor dependera de la
forma en la que este disefiado e implementado el juego, los dispositivos moéviles
usados para jugar, y el ancho de banda disponible.

e Un jugador Web que juega en uno de sus mapas se dice que esta controlandolo.

e Un usuario mévil que empieza a jugar en un mapa se dice que inicia un mapa, cuando
deja de jugar se dice que termina el mapa.

e Varios jugadores Web pueden interactuar entre si a partir de la construccion de mapas
compuestos.

Las caracteristicas del escenario de juego pueden asociarse con tres conceptos clave:
Mapa, Sesién de juego y Coleccion. Cada uno de estos conceptos hace uso de las
observaciones y recomendaciones realizadas previamente, tal como se muestra a
continuacion.

01, jugador Web como controlador de elementos

02. Jugador mévil como controlador de personaje

Figura 4. Diagrama de relacién Recomendacién - Escenario de juego
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3.7.1. Mapa

Los mapas son disefiados por los usuarios Web. Cada usuario Web puede crear un
namero determinado de mapas, los cuales pueden ser personalizados por su creador a
partir de los elementos que tenga en su coleccion de elementos. A medida que el jugador
Web incrementa su nivel de juego obtiene nuevos elementos que puede adherir a su
coleccién. Un mapa solo puede ser controlado por su creador, ningun otro jugador Web
puede hacerlo.

Jugadores que interactdan en un mapa

Al interior de un mapa pueden interactuar un usuario Web y N usuarios méviles como
maximo al mismo tiempo, donde N depende de la implementacion del juego, los
dispositivos méviles usados para jugar, y el ancho de banda disponible. Cada usuario
Web, representado como un cursor, controla su mapa, activando o desactivando los
elementos que ha ubicado en el mismo con el objetivo de generar efectos en los usuarios
moviles. Por su parte, los usuarios moviles controlan su personaje al interior del mapa
para alcanzar un objetivo especifico, teniendo que reaccionar a los efectos generados por
el usuario Web.

Nuevos usuarios moéviles pueden unirse al mapa en cualquier momento si hay cupos
disponibles, es decir, cada mapa puede albergar un nimero maximo de jugadores
variando entre O y N.

e Ingresa usuario movil
W Ingresa usuario movil
W Ingresa usuario movil (Rechazado)
Sale usuario movil
W Ingresa usuario movil

Figura 5. Un mapa es un grupo de juego dinamico con un nidmero maximo de
jugadores

En la figura se puede observar como los usuarios moviles entran y salen libremente
teniendo como Unica restriccidon el nUmero maximo de usuarios. En este caso se muestra
como el usuario Web esta constantemente conectado, sin embargo, como se vera mas
adelante, esta condicién no es necesaria para cierto tipo de mapas.

Mapa activo

Si un mapa esta activo entonces es posible que jugadores mdviles ingresen en él.
Teniendo en cuenta este aspecto se pueden definir dos tipos de mapas:
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e Mapa Dependiente: Son aquellos que necesitan que el jugador Web esté
controlandolo para que puedan activarse. En este caso, mientras el jugador Web esté
controlando el mapa, este permanecera activo, es decir, permitira el ingreso de
jugadores moviles. En caso de que este se desconecte, no se permitira el ingreso de
nuevos usuarios moviles, pero se mantendra “activo” para aquellos usuarios moviles
gue hayan entrado antes de la salida del jugador Web, permitiéndoles finalizar el mapa.

l

\ J/
Y

Sesion del jugador Web

Figura 6. Diagrama de tiempo de un mapa dependiente

e Mapa Independiente: Son aquellos que no necesitan que el jugador Web esté
controlandolos. En este caso, el jugador Web configura su mapa de manera que este
pueda interactuar con los usuarios méviles sin que él este controlandolo, sin embargo,
es necesario que periédicamente el jugador Web supervise el mapa con el fin de que
no sea desactivado. En estos casos, también es posible que el usuario Web controle
Su mapa e interactué de manera mas directa con los usuarios moviles.

Maximo plazo para nuevo control

AL
' N
A " |
s Y -
[ ’ , 1
14
J J
- - - — — - -
Sesion del Sesion del Sesion del
jugador Web jugador Web jugador Web

Figura 7. Diagrama de tiempo de un mapa independiente

Segun las caracteristicas del juego que se vaya a desarrollar es posible hacer uso de uno
u de otro tipo de mapas.

Gestion de mapas

Un usuario Web puede gestionar un mapa, al modificar los elementos contenidos en él,
agregando eliminando y reorganizando dichos elementos. El usuario Web no puede
gestionar y controlar el mapa al mismo tiempo, por lo tanto un mapa dependiente que esta
siendo gestionado no se encuentra activo. De la misma forma, al iniciar la gestiéon de un
mapa independiente este es desactivado (en caso de que hubiera estado activado), y se
activara nuevamente la proxima vez que el jugador Web juegue en el.

Regiones neutrales

Cada mapa tiene dos regiones neutrales, ubicadas al inicio y al final del mapa, en las
cuales los usuarios no deben preocuparse por seguir las reglas del juego. Estas regiones
son parte del mapa, y son una subregion del mismo. En esta area los jugadores pueden
continuar interactuando y socializar entre ellos. Un usuario mévil debe pasar por ambas
secciones para poder terminar el mapa.
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Las regiones neutrales, al ser parte del mapa, son disefiadas y personalizadas por el
jugador Web. En estas regiones, los usuarios méviles continlan representdndose como
Su personaje, y pueden comunicarse de la misma forma a como lo hacen durante todo el
juego. Estas regiones permiten la interaccién social entre los jugadores, ya que a pesar de
gue generalmente la comunicacion al interior del juego se orienta hacia el juego,
dependiendo de qué tanta coordinacion o informacién deban intercambiar los jugadores
para lograr el éxito [74], es muy comun que después de jugar los participantes decidan o
deseen interactuar con el objetivo de discutir sobre la experiencia [74].

Salida de usuarios moviles

Ingreso de usuarios moviles

Figura 8. Regiones neutrales en un mapa
Mapas compuestos

Los mapas compuestos permiten a varios usuarios Web jugar juntos. Un mapa compuesto
se compone de M mapas consecutivos, de manera que la region neutral de salida del
mapa n es la region de entrada del mapa m+1. Debido a que se espera que en las
regiones neutrales de salida se dé una mayor interaccion entre los usuarios, teniendo en
cuenta que se puede discutir en torno a la experiencia de juego que se acaba de tener,
cada mapa conserva su regioén neutral de salida y la sobrepone a la regién neutral de
entrada del siguiente mapa, eliminandola temporalmente. Un mapa compuesto es visto
por un jugador movil como un gran mapa, de manera que no puede ingresar a uno de los
mapas integrados sin primero terminar aquellos mapas que le preceden.

Figura 9. Mapa compuesto

La interaccion entre los usuarios Web se da a través de un tablero de notificacion de
puntos. Cada punto logrado por uno de los jugadores Web en un mapa compuesto se
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refleja en un punto adicional para cada uno de los otros jugadores Web involucrados en el
mapa compuesto. De esta forma se incentiva la asociacion de usuarios Web, ya que
pueden obtener puntos de manera indirecta, y por otro lado, se disminuye el flujo de
jugadores a los mapas superiores, ya que solo pueden iniciarlos aquellos jugadores que
hayan finalizado los mapas previos.

Usuario Web 1 Usuario Web 2 - Usuario Web N
II‘IrCl‘EI‘I‘IEI‘.lEEIr lntreme-?’far ; Intremerﬂ‘:ar
Puntuacion Puntuacion Puntuacion

Figura 10. Relacion de puntuaciéon entre usuarios Web en un mapa compuesto

Por su parte, los usuarios méviles que terminen un mapa compuesto de M mapas tienen
la posibilidad de obtener mas puntos que si terminaran M mapas sencillos, sin embargo al
ingresar a un mapa compuesto asumen un reto mayor, ya que su éxito se mide de
manera global.

Puntuacidn += P

Mapa sencillo

Puntuacian += 3P

Mapa compuasto

Puntuacion += 6P

Mapa Mapa Mapa

Mapa compuesto

Figura 11. Relacién de puntuacion para un usuario mévil en mapas compuestos

3.7.2. Sesion de juego
Sesién de juego en mapas dependientes

Cada vez que un jugador Web activa un mapa dependiente inicia una sesion de juego. Al
desactivarlo, debido a que deja de gestionarlo, finaliza la sesién de juego. Durante la
sesién de juego su puntaje se mide segun la interaccién con los usuarios mdviles que
ingresan en el mapa. Cada T minutos se envia un registro de sesién de juego para
efectos de medir el nivel de juego, esto permite evitar que usuarios que se mantengan
conectados durante mucho tiempo reciban menor puntuacién en comparacioén con otros
gue realicen varias conexiones durante un periodo de tiempo. Es decir, para efectos de la
medida del nivel del juego, se asume que cada T minutos se ha completado una sesion
de juego Web, a pesar de que esto no sea necesariamente cierto, puesto que el jugador
Web puede continuar jugando el tiempo que desee. Si el jugador desea finalizar su sesién
de juego, y ya se ha dado al menos un registro de sesién de juego entonces se realiza un
ultimo registro de sesién de juego sin importar que no hayan transcurrido T minutos, esto
con el objetivo de garantizar que no se pierda la informacién de juego dada en ese ultimo
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periodo. Por el contrario, si el jugador Web abandona sin que hayan transcurrido los
primeros T minutos, no se realiza ningun registro de sesion de juego, lo cual evita que una
persona obtenga experiencia de manera rapida simplemente activando y desactivando un
mapa repetidamente y sin jugar.

Cada vez que un jugador movil ingresa en un mapa dependiente inicia una sesiéon de
juego. Al finalizar el mapa o retirarse de este, finaliza la sesion de juego. Su puntaje
depende de su comportamiento al interior del mapa.

Sesion del jugador Web
A

N usuarios
Moviles al
tiempo

—[DiL— -

[2Mu onsiday
[anonysifay
[ELTUIL P LT ERLITV U175 I S S S S

Figura 12. Sesiones de juego en un mapa dependiente

Sesidn de juego en mapas independientes

A diferencia de los mapas dependientes, estos mapas pueden estar activos a pesar de
gue el jugador Web no se encuentre controlandolos. Por lo tanto, es posible que los
usuarios moviles interactien con el mapa sin la presencia del usuario Web.

Sesion del jugador Web

A
's N\
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Figura 13. Sesiones de juego en un mapa independiente
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En estos casos el registro de sesion de juego del usuario Web se realiza igual que para
mapas dependientes, pero incrementando el periodo de registro cuando el usuario Web
no esta controlando el mapa, y sin realizar un ultimo registro de sesién de juego cuando el
usuario Web deja de controlar el mapa. Igual que en los mapas dependientes, si un mapa
independiente pasa a su estado inactivo y hay usuarios méviles jugando en él, el mapa
permanecera activo para dichos usuarios hasta que ellos finalicen el mapa. En el caso de
los usuarios moviles, el puntaje se obtiene igual que en mapas dependientes.

3.7.3. Coleccién

Los usuarios Web poseen una coleccion de elementos que utilizan para disefiar sus
mapas. Esto hace que los mapas de diferentes usuarios Web posean diferentes
elementos y por lo tanto generen experiencias de juego distintas a los jugadores moviles
gue ingresan. Cuando un usuario Web crea o edita sus mapas puede observar su
coleccién de elementos y seleccionar los que desea incluir. Con el objetivo de disefar
mapas Unicos y con mayor variedad, un usuario Web se sentird motivado a coleccionar
los elementos.

De la misma forma, el jugador Web puede tener una coleccion de mapas, donde cada uno
es una creacion particular.

Los usuarios mdviles poseen una coleccion de triunfos. La coleccion de triunfos almacena
el porcentaje de éxito que un usuario mévil ha tenido en los mapas de un usuario Web.
Este porcentaje establece una relacién entre un usuario mévil y un usuario Web y se
observa en la representacion grafica de su personaje, creando un estatus que puede ser
observado por los otros jugadores. Este porcentaje de triunfo no tiene repercusion en las
mecanicas del juego, simplemente es una variable que representa cuantitativamente el
progreso de la relaciéon entre los jugadores maoviles y Web, incentivando su interaccion.

3.8. Ejemplos de juegos

A continuacién se presentan tres ejemplos de juegos que siguen la descripcion del
escenario de juego dada. Uno de estos ejemplos es la base para la construccion del
prototipo que prueba las capacidades de la plataforma.

3.8.1. Cazarecompensas

Caza recompensas es un juego en el cual los usuarios Web construyen fortalezas con el
objetivo de atrapar a aquellos que ingresen y evitar que tomen el oro que tienen. Cada
usuario mévil es un caza recompensas que busca aduefiarse de la mayor cantidad de oro
posible saqueando las fortalezas.

Para poder atrapar a los caza recompensas el jugador Web puede activar una serie de
trampas que ha ubicado en su calabozo. Los caza recompensas tiene que buscar la
salida de la fortaleza tan rapido como sea posible.

Cada fortaleza es un mapa dependiente.
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3.8.2. Ciudad divertida

Ciudad divertida es una ciudad virtual en donde se puede encontrar una gran variedad de
sitios para visitar y divertirse. Cada usuario Web puede crear negocios de entretenimiento
en la ciudad virtual para ganar dinero, su objetivo es convertirse en el magnate mas
importante de la ciudad. Cada usuario movil es un ciudadano de ciudad virtual, y como
todo ciudadano, visita constantemente sitios de entretenimiento para encontrarse con sus
amigos y disfrutar con ellos.

Cada usuario Web disefia sus negocios, y supervisa el crecimiento de los mismos. Los
usuarios moviles visitan cada sitio e interactdan con los demas jugadores.

Cada negocio es un mapa independiente.
3.8.3. Hormigas

Hormigas es un juego en el cual cada usuario movil es una pequefia hormiga que debe
trabajar por el bien de su colmena. La colmena esté dividida en porciones, donde cada
porcion es controlada por un jugador Web. Este es un juego donde todos los jugadores
buscan un objetivo compartido: mantener viva la colmena, para esto, las hormigas deben
recorrer constantemente cada parte de la colmena reafirmando sus partes, mientras que
los jugadores deben guiar las hormigas que ingresan a su seccion de la colmena hacia los
lugares que requieren de mayor atencion.

Cada seccién de la colmena es un mapa dependiente.
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CAPITULO IV
4. Plataforma multijugador de interaccion hibrida Web-movil
La plataforma’ propuesta se basa en una arquitectura cliente servidor. El servidor es el
encargado de controlar la informacion y el estado de los juegos, de manera que cada

cliente recibe solamente la informacién que le interesa, lo cual es eficiente en juegos
multijugador, y técnicamente necesario si se involucran clientes moéviles [30].

\ S

Z

Cliente Web

Cliente Web
Socket (Http) Socket (Http)

Servidor
(Plataforma)

Poll(Http) Poll (Http)

Cliente mévil Cliente movil
Figura 14. Diagrama fisico de la plataforma.

La comunicacién tanto para los clientes Web, como para los clientes moviles con el
servidor se establece por medio de Http (HyperText Transfer Protocol).

El modelo de comunicacién entre los clientes Web vy el servidor se basa en sockets, de
manera que se tiene un canal de comunicacion bidireccional que permite a cada parte
enviar informacion a la otra en cualquier momento.

7 La palabra plataforma hace referencia al sistema que se propone en este proyecto de grado. En capitulos
previos esta palabra también fue utilizada para denotar las plataformas de acceso a juegos, tales como los
dispositivos méviles o los sistemas Web. Con el objetivo de eliminar la ambigliedad en este capitulo, los
dispositivos maoviles y los sistemas Web son denotados como plataformas de acceso.
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Socket

(ald

Cliente Web Servidor

Figura 15. Comunicacion entre un cliente Web y el servidor

El modelo de comunicacion entre los clientes moviles y el servidor se basa en polling, en
el cual los clientes envian periédicamente peticiones al servidor y por cada peticion
reciben una respuesta. Estos mensajes también sirven para mantener activa la sesién del
cliente mévil, dado que una vez se dejen de recibir por un periodo determinado de tiempo
se considera que el cliente ya no esta disponible.

Este modelo de comunicacion se utilizo ya que la comunicacion basada en sockets se
encuentra generalmente bloqueada por parte de los operadores de telefonia moévil por
razones de seguridad. Este tipo de restricciones son comunes en los ambientes moviles,
en ocasiones debido a los dispositivos y en ocasiones debido a las redes de
comunicacion, por lo cual varias plataformas para juegos han decidido utilizar el modelo
de comunicacion basado en polling [69].

Cliente movil Servidor

| |
:—Peticién—bi
|—————r1sandsoyy——

Y

A

Y

A

Figura 16. Comunicacién entre un cliente movil y el servidor

El tiempo entre el envié de dos mensajes de poll consecutivos se encuentra en un rango
gue se especificard mas adelante. Si el tiempo es menor al rango el cliente se encarga de
insertar un retraso para alcanzar el valor minimo, si el tiempo es mayor el servidor realiza
un seguimiento con el objetivo de determinar si se estan presentando problemas de
conexion, y eventualmente finalizar la sesi6n, como se mostrara mas adelante.
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4.1. Vista modular

La vista modular permite observar la plataforma desde una perspectiva estatica, como un
conjunto de mddulos que realizan funciones especificas. El diagrama modular de la
plataforma se presenta a continuacion.

Creacion de Magpas

Registro de

sesiones de juego Control de mapa
Novegacion Social Publicacion de Mapas

Publicidad o Créditos Registro
imerior de! juego Virtuales de Juegos

Figura 17. Diagrama modular de la plataforma multijugador de interaccion hibrida
Web movil

Al igual que en el diagrama modular inicial, los médulos se han clasificado segun el tipo
de problema al cual dan solucién. Un nuevo conjunto de médulos denominado “Escenario
de juego” ha sido adicionado con el objetivo de dar soporte al escenario de juego
planteado. Adicionalmente el modulo de “Creacién de partidas” se ha eliminado ya que el
concepto de mapas propuesto en el escenario de juego realiza las funciones inicialmente
propuestas por ese modulo.

A medida que se describen los mdédulos es posible identificar una serie de variables
configurables en la plataforma V1, V2,..., VN. Estas variables son reunidas al final de la
descripcién con el objetivo de proveer una lista resumida de los parametros que deben
configurarse en la plataforma para su funcionamiento y mostrar los valores que fueron
establecidos por defecto con base en los resultados obtenidos durante el desarrollo de la
plataforma.

En seguida se describen los modulos.
4.1.1. Comunicacion

Estos modulos tienen como objetivo definir la estructura de comunicacion utilizada para
intercambiar informacion entre los clientes y el servidor.

Médulo de Seguridad

Este modulo se encarga de codificar el contenedor a transmitir con el objetivo de que no
pueda ser interpretado facilmente por agentes externos en caso de que sea capturado.
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El algoritmo de cifrado tiene las siguientes caracteristicas:

Se basa en la longitud del contenedor, un pardmetro que viaja implicitamente con él.
No incrementa el tamafio del contenedor, por lo que no incrementa el ancho de
banda utilizado.

El proceso de cifrado depende de la longitud del contenedor, lo cual hace que no
exista un patron comun facilmente identificable con la observacion de transmisiones
consecutivas.

A continuacion se explica el algoritmo:

A partir de la longitud del contendor, el cual es un valor que no cambia después de
aplicar el cifrado, es posible crear una “semilla Unica”, la cual es un valor entero,
mediante la cual se genera un patrén de cifrado.

El contenedor se divide en bloques de medida definida por la semilla, y se cambian los
caracteres de cada bloque por los de otro bloque ubicado a la misma distancia con
respecto al centro del contenedor.

Los caracteres cambiados no tienen posiciones equivalentes dentro de cada bloque,
sino que se intercambian los caracteres que se encuentren a igual distancia del centro
del contenedor. De esta forma la alteracion del contenedor se da en virtud de un
pardmetro que cambia cada vez que se transmite informacion, con lo cual se evita
tener un patron fijo que podria ser identificado a partir de la comparacion de distintas
transmisiones.

Los caracteres que queden al final del texto, y no hayan sido incluidos dentro de algun
bloque se consideran un bloque final en el cual se invierten los caracteres que estén a
distancias equivalentes del centro de dicho bloque.

Finalmente, todos los caracteres, exceptuando los del bloque final se evaltan para ver
si estan dentro de una tabla de conversion de caracteres, y en caso de que de que se
encuentren en la tabla son cambiados por su equivalente.

En la siguiente figura se muestra graficamente el proceso de cifrado:

Texto
A

A

W een iv V¢

A A A A
n'a

v l\! Vl
N 7

“

Bloque Bloque Bloque Bloque Bloque Final

Figura 18. Proceso de cifrado del contenedor

La descripcién matematica del algoritmo se presenta a continuacion:

Sea | un la longitud del contenedor en caracteres.
Sea X un la longitud de los bloques de codificacion.
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Sea % el operador modulo, entendiéndose a%b como el modulo entre a 'y b.

X = (Lj-i- 19620
20

Sea c el numero de bloques disponibles para codificar.

C=—
2X

Sean el y e2 los extremos de codificacion de cada bloque.

0 si i=0
el(i) = { . paratodoi desdeO hasta ¢ -1
2ix en otro caso

X si 1=0
e2(i) =9 . paratodoi desdeO hastac -1
(2i+1)x enotrocaso

Sea sl un arreglo de caracteres equivalente al contenedor sin cifrar.
Sea $2 un arreglo de caracteres equivalente al contenedor cifrado.

s2[j]=sYe2(i) -1+ x—(j —el(i)) + (c —1-2i)(2x)]
para todo j tal que :el(i) < j<e2(i),paratodoital que:0<i<c

Y viceversa, es decir, los caracteres de S2 resultan de intercambiar los
caracteres de sl de posicion.

Adicionalmente en cada caso se tiene que cada caracter asignado a S2 es
codificado de la siguiente forma:

acsW

es/Z

Si j%2=0 ic”é enotrocaso''«< K
o

usyY

"o K

Los caracteres restantes, que no se incluyen en algun bloque, dado que conforman un
bloque final, de manera que sus posiciones son “invertidas” con respecto al punto medio
de dicho bloque.

De esta forma se obtiene el texto codificado s2.
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Médulo de control de flujo

Este modulo se encarga de permitir la transmisién de informacion entre cliente y servidor.
Para esto es ha disefiado un protocolo de comunicacion liviano y flexible con las
siguientes caracteristicas:

e Envid bidireccional de un numero no limitado de mensajes. Lo cual permite al
servidor notificar al cliente o viceversa de varias acciones con una sola transmisién,
ahorrando procesamiento y ancho de banda. Los mensajes son agrupados en una
unidad de comunicacién superior y son transmitidos, con lo cual se aprovecha de mejor
manera el canal de comunicacion [86], ya que al unir varios mensajes se disminuye la
frecuencia de transmision y los datos de cabecera de red [76].

e Construccion de mensajes a partir de objetos. Lo cual permite abstraer la capa de
comunicacion. El sistema de comunicacion se representa a partir de clases con lo cual
se establece una interfaz clara entre la capa de comunicacion y las demas capas.

e Flexibilidad de transporte de datos. Es posible agregar un namero indefinido de
datos de diferentes tipos, cada uno asociado a un identificador que permite su
recuperacion en el receptor.

e Transmisién de datos como flujos de bytes. Lo que permiten la estandarizacion de
los datos. Los datos son convertidos en bytes y son unidos para su transmision.

El contenedor es la unidad basica de transmision. A continuacion se presenta un
diagrama que explica como esta constituido un contenedor:

Contenedor

Mensaje Sin Payload

Mensaje Con Payload Simple

Mensaje Con Payload Elementos
Mensaje Con Payiond Copas (CTTETID GECZTTYEND

Figura 19. Contenedor

En el esquema se pueden identificar los siguientes elementos:
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Contenedor: Es la unidad de transmision. Toda transmision entre un cliente y un
servidor se representa por un contenedor. El contenedor agrupa un nimero variable de
partes, las cuales tienen un identificador asociado que permite su recuperacion.

Trama: La trama permite intercambiar mensajes entre las dos partes. La trama es una
parte especial del contenedor debido a que representa las acciones que el receptor
debe realizar.

Mensaje: Cada mensaje procesado en el receptor permite realizar una accion
especifica. Cada mensaje lleva consigo una carga e informacion o payload, pero
adicionalmente pueden referenciar unidades de informacibn que vayan en el
contenedor. Asi por ejemplo, un mensaje puede indicar la accion de mostrar una
imagen con un id especifico que va en el contenedor como una unidad de informacion
externa al mensaje. El payload puede variar segun el tipo de mensaje. Existen cuatro
tipos de mensajes:

v' Mensaje sin payload.

v' Mensaje con payload simple: El payload es un dato.

v' Mensaje de payload elementos: El payload es un vector de datos.
v' Mensaje de payload capas: El payload es una matriz de datos.

Cada mensaje tiene una etiqueta que determina su prioridad de transmisién. Esto es
explicado posteriormente.

Unidades de informacion: Estas unidades se ubican en el contenedor asociadas a un
identificador que permite su recuperacion.

Las funciones que realiza el modulo de control de flujo son:

Creacion de contendedor de informacion.

Creacion de un nuevo mensaje.

Adicion de una trama a un contenedor.

Adicion de un nuevo mensaje a la trama de un contenedor.
Adicion de unidades de informacion al contenedor.
Extraccion de mensajes de la trama de un contenedor.
Extraccion de unidades de informacion de un contenedor.

Modulo de etiquetado y jerarquia de mensajes

Este modulo se encarga de las siguientes funciones:

Etiquetar, Cada mensaje es etiqguetado segun su prioridad de transmisién y si es
posible ser descartado o no. La clasificaciébn se muestra a continuacion:
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Tabla 4. Tipos de mensajes

Tipo de mensaje Prioridad de transmisién Descartable
Mensaje de juego Alta (1) No
In-game communication Alta (1) No
Comunidad Media (2) No
Publicidad Baja (3) Si

Los Unicos mensajes que se pueden descartar son los mensajes asociados a
publicidad. El hecho de que un mensaje de publicidad se descarte no significa que el
sistema asume que el mensaje ha sido enviado para efectos del modulo de publicidad.

¢ Identificar, en el servidor, cuando se esta presentando un problema de conexion, y
proceder a organizar los mensajes segun su prioridad, ubicando los menos prioritarios
en un buffer para una préxima transmision. Este proceso esta especialmente disefiado
para los clientes moéviles, debido a que su ancho de banda puede reducirse
criticamente debido a movimiento o cambio de celda.

v Teniendo en cuenta que el tiempo de polling debe estar en un rango de tiempo (V1-
V2), un problema de conexion entre un cliente mévil y el servidor se puede clasificar
en dos estados: normal y critico.

v' Se considera que un problema de conexion normal inicia cuando V3 mensajes
consecutivos de poll exceden el rango maximo de tiempo.

v' Se considera que un problema de conexidn critico inicia cuando estando en un
problema de conexion normal V4 mensajes consecutivos de poll exceden el rango
maximo de tiempo.

v' Se considera que un problema de conexién critico finaliza cuando V5 mensajes
consecutivos de poll llegan dentro del rango de tiempo. En este caso se considera
gue inicia un problema de conexién normal.

v' Un problema de conexiéon normal finaliza cuando V6 mensajes consecutivos de
poll llegan dentro del rango de tiempo. En este caso se considera que la conexion
no presenta ningun tipo de problema.

v' Cuando se esta presentando un problema de conexién normal los mensajes de
publicidad son descartados. Esto significa que si el dispositivo mavil realiza una
peticion de mensaje de publicidad esta peticidén es ignorada.

v/ Cuando se esta presentando un problema de conexién critico los mensajes de
publicidad son descartados y adicionalmente los mensajes de comunidad son
almacenados en un buffer de comunicacion, de manera que su transmisién se
pospone hasta que el problema de conexion finaliza.

De esta forma cuando existen problemas de conexién solo se transmiten los mensajes
estrictamente necesarios para el desarrollo del juego.

La siguiente imagen explica como se cambia el estado del conexién en juego, para
esto se han asignando valores de ejemplo para las variables V3, V4, V5 y V6.
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Figura 20. Estados de Conexion

Modulo de sincronizacion de objetos

Este modulo permite la sincronizacién de objetos al interior del juego entre los clientes y el
servidor. Los objetos que se desean sincronizar implementan una interfaz con el objetivo
de indicar que parametros deben ser sincronizados. Al implementar esta interfaz los
objetos adquieren una estructura que les permite ser enviados en el contenedor como una
unidad de informacion estandar. De esta forma, los desarrolladores de juego pueden
transmitir facilmente unidades de informacién complejas mediante la implementacion de
una interfaz simple, abstrayendo el proceso de comunicacion.

La interfaz obliga a cada objeto que la implemente a definir dos procedimientos: Proceso
de escritura y proceso de lectura. El proceso de escritura es invocado cuando el objeto es
insertado en un contenedor para su transmision, y el de lectura es utilizado para
reconstruir el objeto luego de su transmision, por lo que dichos procesos deben ser
simétricos para garantizar la integridad del contenedor. Al interior de los procesos el
desarrollador define el orden y nimero de parametros, teniendo como Unica limitacion los
tipos de datos posibles: valores numéricos y texto.
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4.1.2. Mercado

Estos modulos tienen como objetivo propiciar un modelo de negocio basado en publicidad
y el concepto de juegos como servicio. EI modelo de negocio propuesto se describe a
continuacion:

Figura 21. Modelo de negocio
La plataforma sirve de intermediaria entre los diferentes entes involucrados:

e Comunidad de usuarios: Utilizan la plataforma para realizar pagos con créditos
virtuales, los cuales permiten comprar juegos y realizar transacciones al interior de los
juegos. A través de los recaudadores de dinero real incrementan sus créditos virtuales.

e Recaudadores de dinero real: Permiten recaudar dinero de los usuarios y convertirlo
en créditos virtuales. Algunos ejemplos de recaudadores de dinero real son:

v/ Operadores de telefonia movil: A través de mensajes cortos o Wap billing, que
permiten cobrar dinero a las cuentas telefénicas de los usuarios.

v’ Sistemas de pago con tarjeta de crédito: A través de pagos en linea, que
permiten cobrar dinero a las cuentas bancarias de los usuarios. Soluciones como
PayPal integran la mayoria de tarjetas de crédito y ofrecen una forma segura de
realizar dichas transacciones.

v' Tarjetas prepago: A través de compra de tarjetas e ingreso de claves en linea, que
permiten recaudar dinero en efectivo.

Cada uno de estos sistemas provee la seguridad requerida para realizar las
transacciones. Una vez escogida la forma de recaudacién se debe proceder a la
implementacion e integracion con la plataforma. Debido a la variedad de opciones, y a
gue cada una exige de procedimientos juridicos antes de poder ser integrada, la
plataforma no implementa ninguna de las opciones, dejandola abierta a cualquiera de
las posibilidades.

o Desarrolladores de juegos: Crean los juegos y establecen la forma en la cual se
recaudara dinero. Determinan el costo inicial de compra, si existen pagos al interior del
juego, y si tiene publicidad.

e Empresas publicitarias: Tienen interés en gue sus anuncios y marcas salgan en los
juegos para realizar publicidad. Las empresas escogen los juegos en los cuales
quieren publicitar y la forma de publicidad (que imagenes o textos desean mostrar), y
finalmente determinan el nimero de usuarios que recibiran la informacién publicitaria.
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Mddulo de publicidad al interior del juego
Este modulo se encarga de realizar las siguientes funciones:

e Configuracion de publicidad para cada juego: Permite asociar marcas que
publicitan a los juegos a través de seis variables que indican:

v" Numero de usuarios Web que recibiran la publicidad.

v Numero de usuarios méviles que recibiran la publicidad.
v' Texto genérico de informacion publicitaria Web.

v' Texto genérico de informacion publicitaria movil.

v Imagen publicitaria Web, la cual es opcional.

v Imagen publicitaria mévil, la cual es opcional.

En algunos casos la informacion publicitaria se compone de informacion distinta al
texto e imagenes, por ejemplo, un archivo flash para publicidad en una pagina Web. En
estos casos el texto debe ser usado como ruta del archivo para indicar al cliente la
accion que debe realizar.

e Envié de informaciéon publicitaria: El envié de informacién publicitaria es distinto
para clientes moviles y Web:

v' Cliente Web: De manera periédica a razén de un tiempo configurado previamente
V7. Se espera que esta informacién sea visualizada a través de un banner
publicitario ubicado en la pantalla del juego.

v' Cliente Movil: Como respuesta a una peticion del cliente. Esto permite que la
informacién publicitaria se muestre en momentos apropiados al interior el juego, los
cuales son decididos por el creador del juego.

La informacién publicitaria enviada se compone del texto genérico de informacion
publicitaria y la imagen publicitaria, en caso de que exista.

e Seleccion de informacién publicitaria a mostrar: Las marcas cuya informacion es
enviada a los clientes siguen un orden secuencial. Es decir, si hay N marcas asociadas
a un juego, independientemente del nimero de clientes que cada marca tenga
asociado en ese juego, cada vez que se deba enviar publicidad se retornara la
informacién de una marca distinta a la anterior, y se seguird un orden. Esto significa
gue todas las marcas tienen igual posibilidad de que su informacion sea enviada a un
cliente.

Modulo de créditos virtuales

Este modulo se encarga de gestionar los créditos virtuales de los usuarios. Permite
incrementar los créditos y deducirlos para permitir transacciones de dos tipos:

e Para realizar la compra de un nuevo juego. Una vez se deducen los créditos de la
cuenta del jugador se puede realizar el registro de compra en el mddulo respectivo.
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e Para realizar algun pago al interior de un juego especifico. Estos pagos son definidos
por cada juego segun sus necesidades.

Como se indico anteriormente, el proceso a través del cual se recargan o incrementan los
créditos virtuales no es implementado, esto con el objetivo de que se implemente después
de establecer el escenario real en el cual ser4 usada la plataforma. Durante dicho proceso
también se debe establecer la equivalencia entre los créditos virtuales y las diferentes
monedas, segun sean los paises donde la plataforma vaya a estar disponible.

Médulo de registro de juegos

Este modulo se encarga de almacenar un registro de compra de juegos. De esta forma el
usuario no paga por descargar una aplicacion en un momento especifico, sino que paga
por crear un registro en este modulo, el cual representa el aval para jugar. Esto permite
identificar cada juego como un servicio al cual el usuario se suscribe, en lugar de una
pieza de software que el usuario compra.

El modulo de registro de juegos se encarga de las siguientes funciones:

¢ Realizar el registro de compra de un juego por parte de un usuario.
e Permitir o rechazar el ingreso de un usuario a un juego. Cada vez que un jugador inicia
un juego ingresa se procede a identificar si el jugador ha comprado el juego o no.

Modulo de navegacion social

Este mdédulo se encarga de ofrecer listas de juegos teniendo en cuenta le métrica
popularidad y el perfil del jugador y permitir la compra de un juego especifico. Las listas de
juegos se componen de V8 juegos y son de tres tipos:

e Filtrada por popularidad: La “popularidad” se compone de dos parametros: Numero
de usuarios que han comprado el juego y ndmero de usuarios amigos que han
comprado el juego. Mediante esta métrica el jugador puede conocer la aceptacion que
ha recibido un juego por parte de la comunidad en general, y también por parte de sus
amigos. Cada parametro determina un tipo de lista:

v’ Lista filtrada por popularidad general: Se compone de los juegos con mayor
namero de ventas.

v’ Lista filtrada por popularidad entre amigos: Se compone de los juegos con
mayor nimero de usuarios amigos que hayan comprado el juego. La lista de
usuarios amigos es obtenida del modulo de lista de amigos.

e Filtrada por perfil de usuario para una plataforma de acceso (Web o movil)
especifica: Existen cuatro tipos generales de juegos: Estrategia, Juegos de Rol,
Accion y Deportes; donde cada juego es asociado a dos de ellos, uno para el contexto
movil y otro para el Web, como se vera mas adelante en la descripcién del modulo de
identidad. De la misma forma, cada jugador tiene dos niveles en cada tipo de juego,
uno movil y otro Web. La relacion entre los niveles del jugador en cada tipo de juego
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permite establecer un porcentaje de preferencia para cada uno. Estos valores
determinan el porcentaje de juegos en la lista de cada tipo.

Sean nl1, n2, n3 y n4 los niveles del jugador en cada uno de los tipos, en una
plataforma de acceso especifica (Web o movil). Sean pl, p2, p3 y p4 los porcentajes de
preferencia asi:

pl= PL , entonces, P, = Py , X=1234
pl+ p2+ p3+ p4 * pl+ p2+ p3+p4

En la lista filtrada por perfil de usuario para una plataforma de acceso especifica
habran plxVv8 juegos del tipo 1, p2xV8 juegos del tipo 2, etc, donde cada valor se
redondea al menor entero mas cercano. Los juegos son seleccionados de manera
aleatoria.

e Filtrada por tipo de juego para una plataforma de acceso especifica: Se compone
de juegos de un tipo especifico para una plataforma de acceso especifica. Los juegos
son seleccionados en orden alfabético, de manera que el usuario puede pedir una
nueva lista que inicie donde la anterior finalizo. Adicionalmente, es posible que el
usuario ingrese un texto como patréon de busqueda.

e Sin filtraje: Los juegos son seleccionados en orden alfabético, de manera que el
usuario puede pedir una nueva lista que inicie donde la anterior finalizo.
Adicionalmente, es posible que el usuario ingrese un texto como patron de basqueda.

En cualquiera de las listas el usuario puede observar informacion mas detallada de cada
juego. Esta informacién incluye:

e Descripcién detallada del juego.

e “Popularidad”, es decir, el numero de jugadores que han comprado el juego, y el
numero de jugadores amigos que han comprado el juego.

e Costo de compra del juego, el cual se da en créditos virtuales.

Si el usuario decide comprar uno de los juegos se pide al modulo de créditos virtuales que
realice la deduccion de los créditos, si esto se realiza con éxito se pide al modulo de
registro de juegos que realice el registro de compra respectivo.

4.1.3. Comunidad

Estos modulos tienen como obijetivo propiciar la construccion de una comunidad virtual en
torno a los juegos. Las principales caracteristicas de la comunidad son:

e Es una comunidad que gira en torno a un grupo de juegos y no a alguno en especifico,
permitiendo que los miembros de la comunidad continten en ella incluso si su interés
por un juego en particular disminuye.

e Es una comunidad que permite la creacion de una identidad general para el usuario,
comunicacion entre los miembros, y adaptaciéon del contexto de cada juego; con lo cual
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considera los tres factores base de la interaccion social: identificacion, comunicacion, y
contexto [48].

e Es una comunidad que permite interactuar con personas conocidas y desconocidas, de
manera que permite la construccién de nuevas relaciones sociales pero también el
fortalecimiento de las existentes, facilitando la interaccién social [26].

Médulo de ldentidad

Este mddulo se encarga de gestionar la identidad de los usuarios. La identidad de un
usuario se compone de dos partes: perfil y reputacion. El perfil hace referencia a un
conjunto de caracteristicas configurables por el usuario que le permiten identificarse frente
a los demas de una forma personalizada. La reputacién, en cambio, se establece a partir
de parametros que no son configurados por el usuario pero que se relacionan con ély con
su forma de jugar, los cuales reflejan que tan exitoso es dentro del mismo. A continuacion
se desarrolla el concepto de reputacion.

Reputacion

La reputacion de cada jugador se puede expresar de dos formas: la primera son dos
valores numéricos que representan el nivel del jugador en un juego especifico en cada
plataforma de acceso, la segunda es un diagrama general de reputacién que indica las
fortalezas del jugador teniendo en cuenta todos los juegos. A continuacion se realiza una
explicacion detallada:

¢ Nivel: Cada jugador posee dos niveles en cada juego, uno Web y otro mévil. El nivel
se calcula con base a dos pardmetros: nimero de sesiones de juego jugadas y
porcentaje de éxito promedio en dichas sesiones de juego. El nivel permite filtrar
jugadores para que aquellos que jueguen juntos tengan capacidades de juego
similares.

En seguida se muestra el calculo del nivel de un jugador en una plataforma de acceso
especifica en un juego especifico.

Sea n el nimero de sesiones de juego que el usuario ha jugado.
Sea e la experiencia o los puntos de experiencia del jugador.
Sea N el nivel de un usuario en un juego.

1si0<e<a,
N=42sia <e<a,

Por cada sesién de juego el jugador obtiene puntos de experiencia de la
siguiente forma:

Sea pk el porcentaje de éxito en una sesion de juego k.
Sea b el nUmero maximo de puntos de experiencia que se pueden ganar en
una sesion de juego.
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Sea ek el nimero de puntos de experiencia ganados en una sesion de juego K.

e =(1+p)b

e=>e
k

De esta forma, por cada sesion de juego el jugador recibira un valor fijo de puntos de
experiencia, y segun haya sido su porcentaje de éxito dentro del juego, podra recibir
hasta el doble de los puntos.

e Diagrama general de reputacion: Este diagrama muestra que tan bueno o que tanta
experiencia tiene un jugador en cada tipo de juego, no particularmente en alguno. Cada
juego esta asociado a dos tipos que pueden ser diferentes, uno para el contexto movil
y otro para el contexto Web. Teniendo en cuenta que existen diversas clasificaciones
de género para los videojuegos, los tipos definidos en este caso son [97][34]:

v’ Estrategia: Son juegos en los cuales se deben controlar varios aspectos de una
forma organizada para lograr objetivos. Algunos géneros de juegos incluidos en este
tipo son: juegos de estrategia en tiempo real, juegos de estrategia por turnos, juegos
de tablero.

v" RPG: Son juegos en los cuales se debe asumir el control de un ser imaginario y se
debe actuar como tal. Generalmente estan asociados con mundos fantasticos.

v' Accibén: Son juegos en los cuales se debe reaccionar rapidamente en un entorno
donde se lleva a cabo una confrontacion. Algunos géneros de juegos incluidos en
este tipo son: juegos de disparo en primera persona, juegos de aventura y juegos de
pelea.

v' Deportes: Son juegos relacionados con deportes. Algunos géneros de juegos
incluidos en este tipo son: juegos de carreras, juegos de deportes.

El diagrama general de reputacion tiene en cuenta los niveles del jugador en cada uno
de los juegos. Debido a que cada juego pertenece a dos tipos, el nivel Web o movil de
un jugador en un tipo especifico se determina a partir de la suma de los niveles Web o
movil que el jugador tiene en cada juego asociado a ese tipo. Asi por ejemplo, si hay
tres juegos que han sido clasificados del tipo RPG en el contexto mavil, y un usuario
juega dos de ellos, en los cuales tiene niveles 5 y 10, su nivel de juego RPG mdvil es
15.

El diagrama es generado a partir del nivel del jugador en cada tipo, utilizando escalas
gue varian si el usuario sobrepasa el valor maximo. A continuacion se muestra el
esquema del diagrama general de reputacion.
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Figura 22. Diagrama general de reputacion

En el caso de que el nivel de un jugador en un tipo sobrepase el valor maximo dentro
del diagrama es necesario incrementar el radio del circulo, lo cual altera la escala y
permite la visualizacion. En este caso el diagrama general de reputacion cambia de
color para indicar una mayor reputacion. A continuacién se muestran los diferentes
diagramas generales de reputacion segun su radio.

m Radio: Nivel 10

Figura 23. Esquemas de reputacion segun el nivel del jugador
El médulo de identidad realiza las siguientes funciones:

o Gestion de perfil: Permite la creacién, modificacion y envi6 del perfil de usuario. La
creacion del perfil se da cuando el usuario se registra. Su configuracion se puede
realizar cada vez que el usuario desee. Con el objetivo de permitir un registro rapido se
ha disefiado un perfil de registro y un perfil extendido. El perfil de registro se compone
de los siguientes parametros:

v Identificador Gnico: Valor asignado por el sistema a cada usuario en el momento
en gque este se registra. A pesar de que este valor no es conocido por el usuario, es
el que permite su identificacion en el sistema.

v Nombre o login: Nombre que el usuario utiliza para identificarse frente al sistema.
Este valor debe ser distinto para cada usuario, sin embargo puede ser alterado para
permitir flexibilidad en la identidad, gracias a la existencia del identificador unico.

v' Contrasefia: Sirve como clave de acceso para el usuario.
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v' Género: Genero de la persona, masculino o femenino.

v' Regidén: Regién donde reside la persona. Segln sea la cobertura de la plataforma,
podria asociarse con paises o regiones al interior de un pais.

v' Fecha de nacimiento: Permite calcular la edad de la persona.

Por su parte, el perfil extendido se compone del perfil de registro y un conjunto de
parametros adicionales:

v' Avatar de comunidad: Este avatar permite identificar al jugador dentro de la
comunidad. La plataforma define unos parametros basicos de personalizacion que
pueden o no ser usados por el desarrollador, a la vez que pueden ser ampliados por
el mismo. Los parametros definidos son los siguientes: Color de Cabello, Color de
Piel, Color de Ropa, Estilo de rostro y Estilo de Cabello. La siguiente figura muestra
la forma como se veria el avatar de comunidad, y la forma como un juego podria
adaptarlo para el mismo en caso de usar la descripcién dada.

Figura 24. Avatar de Comunidad y Avatar adaptado para un juego

Es necesario resaltar que el avatar solo es definido por los parAmetros que puede o
no llevar, es responsabilidad de cada desarrollador emplear o no este avatar, asi
como desarrollar las imagenes necesarias para que se adapten a la definicion dada.
En la figura podemos observar como el juego ignora el parametro de estilo de
cabello dado que la resolucion de las imagenes no permite notar el cambio.

Cuando el usuario se registra en la plataforma tiene que ingresar su perfil de registro, y
adicionalmente puede ingresar su perfil extendido. Ambos perfiles pueden ser
reconfigurados por el usuario en cualquier momento.

Cuando un usuario nuevo desea registrarse este médulo verifica que su hombre o login
no esté en uso. Cuando se desea obtener el perfil del usuario existen varias
posibilidades:

v Perfil de registro: Se compone de las variables presentadas anteriormente.

v Perfil extendido: Se compone del perfil de registro y la imagen del avatar.

v/ Descripcion de avatar: Se compone de las variables que determinan el avatar.
Puede ser usado por los juegos para disefiar o personalizar el ambiente grafico y los
personajes.
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e Gestion de la reputacion de cada usuario: Lleva el control de la reputacion de cada
usuario, registrando su nivel y puntos de experiencia. La reputacion se puede obtener
de la siguiente forma:

v Nivel en un juego en una plataforma de acceso especifica: Este valor sirve para
realizar el filtraje en partidas de juego.

v" Reputacion general: Se compone del diagrama general de reputacion (imagen) y
los valores numéricos de los niveles de cada diagrama. Se muestra como parte del
perfil de usuario.

e Gestion de listas de ranking: Permite obtener listas de jugadores organizados segun
su nivel de juego. Las listas de ranking disponibles son:

v' Lista por juego y plataforma de acceso. Compara el nivel en un juego especifico
en una plataforma de acceso especifica.

v’ Lista por tipo de juego y plataforma de acceso. Compara el nivel en un tipo de
juego (suma de niveles en los juegos ese tipo) en una plataforma de acceso
especifica.

v’ Lista por plataforma de acceso. Compara el nivel en una plataforma de acceso
(suma de niveles en todos los juegos en esa plataforma).

v’ Lista general. Compara el nivel total de los jugadores (suma de niveles en las
plataformas de acceso).

Las listas muestran el nombre del usuario y su nivel. Cada lista se compone de V10
resultados.

Adicionalmente, al obtener una de las listas es posible enviar el identificador del
usuario que desea ver la lista, con el objetivo de que se indique la posicion del jugador
en el ranking.

Modulo de lista de amigos
Este médulo se encarga de las siguientes funciones:

e Gestion de la lista de amigos de cada usuario, permitiendo adicionar un nuevo amigo o
eliminar uno existente. Cuando un usuario desea adicionar un nuevo amigo, envia una
peticiobn que puede ser aceptada o rechazada, la cual se acompafia de un texto
opcional escrito por el usuario. En caso de que sea aceptada, cada uno de los usuarios
es adherido en la lista de amigos del otro. Esta peticion es enviada de manera
instantanea, sin embargo, debido a que existe la posibilidad de que el otro usuario no
la responda y se desconecte o que este desconectado; se almacena para que cada
vez que el usuario se conecte la reciba. Una vez la peticidn es aceptada o rechazada,
es eliminada del sistema.

Para enviar peticiones un usuario tiene tres opciones: seleccionar un usuario de la sala
de juego en la cual se encuentre, seleccionar un usuario del registro de ultimos
jugadores conocidos, o buscar un usuario a partir de su nombre. El registro de Ultimos
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jugadores conocidos es actualizado constantemente con los V9 ultimos jugadores con
los cuales un usuario ha jugado. Cada vez que un usuario ingresa a una partida de
juego los jugadores que se encuentran en el juego son agregados al registro, al igual
gue aquellos jugadores que entren mientras el jugador siga ahi. El registro contiene la
siguiente informacion: Id del usuario, nombre del usuario y una marca de tiempo.
Cuando se desea agregar un usuario al registro pero este se encuentra lleno, se retira
el usuario que haya permanecido mayor tiempo en él.

El objetivo principal del registro de ultimos jugadores conocidos es proveer a los
usuarios moviles de una herramienta para iniciar relaciones sociales con personas que
conocen al interior de los juegos, teniendo en cuenta que al interior de los mismos,
debido a la presién del juego y la limitacién de las interfaces de los dispositivos
moviles, es dificil realizar acciones adicionales como enviar una peticién de amistad.
Con el registro de ultimos jugadores conocidos, el usuario movil puede disfrutar del
juego e interactuar con otros jugadores, y si finalmente desea enviar una peticion a
alguno de ellos, puede hacerlo posteriormente identificando su nombre en el registro.

Antes de que un usuario envie la peticién a otro tiene la posibilidad de ver su identidad
(perfil y reputacion), con el objetivo de que tenga mas elementos para tomar su
decision. Esta informacién es obtenida a través del modulo de identidad.

Obtencién de la lista de amigos de cada usuario, en la cual se muestra su estado de
conexion actual y se permite acceder a informaciéon méas detallada como su perfil y
reputacion. El estado de conexion de un jugador puede ser:

v Desconectado.

v' Conectado — Jugando.

v' Conectado — Disponible.
v' Conectado — Quiero jugar.
v' Conectado — Ocupado.

Si el jugador se encuentra conectado también se indica que juego tiene actualmente
abierto y si su plataforma de acceso es un dispositivo mévil o una pagina Web.

Modulo de salas de juegos

Este modulo se encarga de las siguientes funciones:

Entregar una lista de las salas de juego disponibles segun el juego especifico. Esta
lista se compone de salas de juego disefiadas especificamente para un juego. Sin
embargo, también puede incluir salas neutrales, en las cuales no se puede acceder a
mapas de ningun juego (no se permite crear partidas de juego), pero que permiten
interactuar a los jugadores.

Controlar el ingreso y salida de jugadores de las salas de juego. Cada sala de juego
tiene un nimero maximo de jugadores Web y moviles que pueden estar al mismo
tiempo. Este valor se configura segun el juego, ya que el objetivo es establecer una
relacion entre los usuarios Web y méviles que se requieren para crear una partida de
juego. Por ejemplo, los juegos basados en el escenario de juego descrito anteriormente
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permiten la interaccién entre un jugador Web y varios jugadores méviles, por ejemplo
5, por lo tanto las salas de juego podrian tener una capacidad de 5 jugadores Web y 25
jugadores moviles.

o Permitir a los jugadores dentro de una sala interactuar a partir de un chat general.

o Permitir a los jugadores dentro de una sala enviar mensajes privados de chat.

¢ Notificar a los jugadores presentes en la sala de los mapas disponibles a través de una
lista. El jugador puede seleccionar un mapa de esta lista para intentar ingresar. En la
notificacion se muestra el nombre del mapa, el creador, el nimero de jugadores al
interior de este y el nUmero de jugadores maximo.

Debido a que los usuarios Web pueden enviar mensajes mucho mas rapidamente que los
usuarios moviles, es necesario establecer un control al nimero de mensajes enviados por
unidad de tiempo. Se espera que cada juego realice un control sobre esto en el cliente,
sin embargo este modulo realiza una verificacion adicional en el servidor a través de la
cual establece un tiempo minimo entre mensajes V11, de manera que si un jugador envia
mensajes muy rapidamente, estos seran descartados y no seran enviados a los demas.

Mdédulo de comunicacién al interior del juego
Este médulo se encarga de las siguientes funciones:

e Envid y recepcion de texto al interior de un mapa. Como este texto es visualizado al
interior del juego, se espera que no se acumule en una pantalla como en un chat.
Debido a esto no hay restricciones sobre el tiempo minimo entre mensajes
consecutivos.

e Envio y recepcién de emoticones al interior de un mapa. Los emoticones son
enviados a partir de cédigos preestablecidos que determinan el emoticon a enviar.

e Distribucion de los mensajes a los jugadores en el mapa. Cada mensaje enviado
por un jugador se transmite a todos los jugadores en el mapa (jugador Web y
jugadores moviles).

4.1.4. Escenario
Estos médulos permiten la implementacion del escenario de juego descrito anteriormente.

Un mapa se compone de tres matrices de variables o capas, donde cada una representa
un conjunto de elementos graficos en dos dimensiones organizados: Capa de fondo,
Capa de obstaculos y elementos. La capa de Fondo tiene como objetivo crear un
ambiente grafico base por medio del tileset definido por el juego, La capa de Obstaculos
hace uso de tiles adicionales para generar obstaculos en el mapa sobre la misma matriz
del fondo, mientras que la capa de elementos permite adicionar objetos particulares y no
considerados dentro del tileset del juego. Por ejemplo, un bosque visto desde arriba se
disefiaria de la siguiente manera: la capa de Fondo se encargaria de representar el
terreno verdoso mientras que la capa de Obstaculos contendria arbustos y rocas y la capa
de elementos contendria objetos mas dindAmicos como por ejemplo un animal o una fuente
animada..
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f . . Elemento

‘ . Obstaculo
. . Fondo

Figura 25. Un mapa se compone de tiles y elementos
Existen tres tipos genéricos de mapas:

e Vista frontal: El mapa se ve de frente, por lo cual los personajes pueden avanzar
hacia la izquierda y a la derecha, pueden saltar y caer.

e Vista superior: El mapa se ve desde arriba, por lo cual los personajes pueden
moverse en cuatro direcciones: arriba, abajo, izquierda y derecha.

e Vista inclinada: El mapa se ve con una cierta inclinacion (45 grados), por lo cual el
mapa resulta isométrico. Los personajes pueden moverse en cuatro direcciones: norte,
sur, este, oeste.

Para el propdsito de este proyecto los mapas de vista frontal y superior pueden ser
codificados de la misma manera, y seran considerados Mapas Normales, mientras que
los mapas de vista inclinada serdn denominados Mapas Isométricos.

A

<€ w >

Normal Isometrico
Figura 26. Tipos de Mapas
Como se puede observar en la figura anterior ambos mapas tienen la misma cantidad de
tiles horizontal y verticalmente, por convencién se asume gue un tile isométrico tiene el
doble de ancho que de alto, por lo cual a nivel de pixeles el tamafio es diferente.
Los elementos pueden interactuar con los personajes moviles de tres formas:
e Chogue: Los elementos y el personaje no pueden ocupar la misma posicién dentro del

mapa, si un personaje avanza hacia un elemento y choca con €l no puede continuar su
movimiento puesto que no puede pasar sobre el elemento. Para identificar los choques
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los elementos y el personaje definen un rectangulo de colision, los cuales nunca se
sobreponen.

L_J)_! Rectangulo de colisién
} — I o A
E ! Al L
AL ol ;
1
Frontal Superior Inclinado

Figura 27. Choques entre personajes y elementos

e Organizacién por posicion: En caso de que el mapa tenga vista inclinada los
elementos deben ser organizados segun su posicién con el objetivo de dar la nocién de
profundidad del mapa. Los elementos son organizados a partir de su rectangulo de
colisibn, de manera que aquellos rectangulos que se encuentren mas alto son
elementos que estan mas al fondo.

Figura 28. Organizacion por posicion en un mapa inclinado

e Lectura: Ciertos elementos contienen informacién para los personajes, tal como
descripcion de misiones, pistas o tutoriales. Cuando un personaje se acerca a un
elemento de este tipo puede acceder a su informacion.

Los elementos pueden interactuar con el cursor del usuario Web permitiendo la
activacion de los mismos.

Existen tres tipos de elementos:

¢ Elementos de ambiente: Son parte del ambiente, sin embargo su tamafio hace que
puedan interactuar con el personaje a través de choque u organizacion por posicion.
Ejemplos: arboles de gran tamafio, rocas de gran tamafio.

e Elementos informativos: Interactian con los personajes a partir de choque,
organizacién por posicion y lectura. Ejemplo: Descripciones de misiones u pistas
mostradas como tablas de madera clavadas en el terreno.

e Elementos interactivos: Son elementos que pueden ser activados por el jugador
Web. Ejemplos: trampas o cafiones ubicados por el jugador Web con anterioridad.

Modulo de publicacién de mapas
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Este mdodulo permite la publicacion de mapas en salas de juego, realizando las siguientes
funciones:

e Control de ingreso y salida de usuarios moéviles: El nimero de usuarios moviles al
interior de un mapa no puede exceder el valor maximo establecido segun el juego.
Adicionalmente, el usuario Web puede configurar filtros de acceso al mapa:

v" Filtraje por nivel: Nivel minimo y maximo mévil y Web (Nivel del usuario en el
juego) que deben tener los jugadores que se unen a la partida. Es posible dejar
alguno o incluso ambos extremos sin configurar. El nivel es obtenido a partir del
modulo de identidad.

Tabla 5. Configuracién de nivel para filtraje por nivel

Nivel minimo Nivel maximo Niveles de los jugadores moéviles/Web que
movil/Web movil/Web pueden ingresar a la partida
A B a<N<b
- B N<b
A - a<N
- - Todos

v’ Filtro especial de amigos: Al activar el filtro especial de amigos aquellos usuarios
gue se encuentren en la lista de amigos del creador de la partida no seran filtrados
por nivel.

En un mapa compuesto la funcién de filtraje la realiza el primer mapa.

Este mdédulo mantiene un registro actualizado de los usuarios que estan jugando en el
mapa.

¢ Invitacion a un mapa: El usuario Web puede buscar en su lista de amigos (obtenida a
partir del modulo de lista de amigos) e invitar aquellos que se encuentren jugando el
mismo juego desde un dispositivo mévil con estado de conexién Conectado -
Disponible 6 Conectado — Quiero jugar. Si el jugador acepta la invitacién, y existe un
espacio en la partida de juego que él pueda ocupar, dicho jugador puede ingresar
facilmente al juego. Cabe resaltar que aquellos jugadores que son invitados no son
filtrados por nivel (Se activa el filtro especial de amigos para dicho usuario). Este modo
de invitacion, en el cual el jugador primero ingresa a un juego y luego invita a otra
persona a dicho juego, ha sido categorizado por un estudio como la forma preferida por
los usuarios para iniciar un juego con otra persona [26].

En un mapa compuesto todos los usuarios Web pueden invitar jugadores.
Los usuarios pueden intentar ingresar al mapa de dos formas: la primera es a través de

la sala de juego donde se publica (soportado en el médulo de salas de juego), y la
segunda es por medio de una invitacion.
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Médulo de registro de sesiones de juego

Este mddulo se encarga de gestionar los registros de sesion de juego necesarios para el
calculo de la reputacién de los jugadores. Las funciones especificas que realiza este
maédulo son:

e Temporizacion para el registro de sesion de usuarios Web en mapas dependientes e
independientes. Esta funcién de temporizacién se encarga de realizar el registro de
sesion y también se encarga de identificar cuando un usuario Web ha excedido el
tiempo maximo entre controles consecutivos de un mapa independiente.

¢ Registro de sesion de usuarios moviles una vez finalizan un mapa.

El registro de sesion, como se explicé en el moédulo de identidad, consiste en calcular un
porcentaje de éxito del jugador para otorgarle puntos de experiencia.

Los jugadores al interior del mapa son obtenidos a partir del médulo de publicaciéon de
mapas.

Médulo de control de mapas

Este médulo se encarga de controlar los mapas en su interior. Realiza dos funciones
bésicas:

¢ Identificacion de eventos: Al interior de los mapas se identifican los siguientes
eventos:

v Colisién entre los personajes de los usuarios méviles y los elementos del mapa. La

colision se identifica a partir de los rectangulos de colision definidos por el juego.
v Activacion de los elementos del mapa por parte del usuario Web.

Colision Activacion o
{Usuario Web)

~

(Usuario mévil)

Figura 29. Eventos identificados al interior de un mapa

Es importante aclarar que no se identifican eventos tales como:

v’ Colision entre personajes moviles
v’ Colision entre personaje movil y cursor Web.
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e Organizacion por posicion: Esta funcionalidad puede ser util particularmente en
mapas de vista inclinada o superior, y permite organizar los elementos y personajes
para su correcto despliegue en pantalla.

Los usuarios moéviles y Web al interior del mapa son obtenidos a partir del moédulo de
publicacion de mapas.

Médulo de coleccién
Este mddulo se encarga de manejar las colecciones de usuarios méviles y Web:

e Coleccion Web o coleccién de elementos: Lleva un registro de los elementos que el
jugador Web ha adquirido en el juego.

e Coleccion movil o coleccidon de triunfos: Lleva un registro del rendimiento de los
jugadores moviles en los mapas de los jugadores Web. Para realizar este registro se
hace uso del médulo de registro de sesiones de juego, de manera que cada vez que se
va a registrar una sesion de juego movil este porcentaje también es promediado con
los porcentajes de éxito que el jugador movil haya tenido en cualquier mapa creado por
el jugador Web para crear un porcentaje de triunfo entre un jugador mévil y un jugador
Web.

Médulo de creacion de mapas

Este mdédulo permite la creacion y edicion de mapas por parte de un usuario Web. Las
funciones q realiza este modulo son:

¢ Almacenamiento de mapas: Los mapas son almacenados en un archivo de texto
plano que representa los tiles que contiene el mapa, los cuales han sido definidos
previamente en la plataforma. Un archivo de mapa se compone de una secuencia de
bytes organizados de la siguiente forma:

Tabla 6. Definicion de un mapa.

Nombre Bytes Significado
w 1 Ancho en bytes de la capa de suelo
h 1 Alto en bytes de la capa de suelo

(w)*(h); Si el mapa es Normal
o}

2*x*(x+1); Donde x=(w-2)/2 Si
el mapa es Isométrico

floorLayer Definicion de la capa del suelo

(W)*(h); Si el mapa es Normal
0

2*x*(x+1); Donde x=(w-2)/2 Si
el mapa es Isométrico

obstacleLayer Definicion de la capa de obstaculos
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Definicion de los elementos, Cada elemento se
3n; Donde n es el nimero de representa por su Id, posicion en X y posicion
elementos en el mapa en Y, por lo cual se requieren de 3 bytes para
cada elemento

elements

e Actualizacion de mapas: Los mapas son almacenados para que el usuario Web
pueda publicarlos y controlarlos. Adicionalmente existe la posibilidad de que el usuario
Web edite los mapas y los altere, basandose en su experiencia de juego Yy utilizando
nuevos elementos de su coleccion.

Los elementos que posee el jugador Web son obtenidos a partir del médulo de coleccion.
4.1.5. Variables de la plataforma

Tal como se indico al inicio de la descripcion de la vista modular, las diversas variables
configurables de la plataforma son mostradas en la siguiente tabla:

Tabla 7. Lista de variables configurables de la plataforma

VEUe7 [5); Descripcion
defecto
V1 300 ms Tiempo minimo de poll.
V2 500 ms Tiempo maximo de poll.
V3 5 Numero de mensajes consecutivos de poll por encima del rango

para iniciar un problema de conexién normal.

NUmero de mensajes consecutivos de poll por encima del rango
V4 5 una vez iniciado un problema de conexion normal para iniciar un
problema de conexion critico.

NUmero de mensajes consecutivos de poll dentro del rango una
V5 5 vez iniciado un problema de conexién critico para que dicho
problema finalice.

Numero de mensajes consecutivos de poll dentro del rango una
V6 5 vez iniciado un problema de conexion normal para que dicho
problema finalice.

Tiempo entre envios consecutivos de publicidad a un usuario

V7 5 min Web.

V8 10 Numero de juegos en una lista de navegacién social.

V9 10 NL’Jme_ro de jugadores en el registro de Ultimos jugadores
conocidos.

V10 20 Numero de resultados en una lista de ranking.

V11 2s Tiempo minimo entre mensajes consecutivos en un chat.
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4.2. Vista de despliegue
La siguiente figura muestra la vista de despliegue de la plataforma:

El proceso de seleccion de las tecnologias empleadas para el desarrollo de la plataforma
es explicado en los Anexo C y D de la monografia.

Jugador Jugador

Web é {e !Vl_ovll

- . l. "
/ . Administrador )
€
hybrid. flash. view Eg'_’ T « &8
HTTP Socket -;'V_;;;};;';:m okt E_) GWT Ext
> hysid ashcommncatn (755 | JaVa hyorid.gut.view
""'—_—_' s G _I:ybrl_d‘.;w!fomrd
GWT Ext | Google Chart hybeid.mobile.view bl il
Jwbrid gwt.view {Rybtmabile. vt o) h;br;d".x:mlommuﬂcuhn <
hybrid.gwt.control W@_r‘v’lgbilemodd
Nh;r‘;.gwt.nmdel hybrid.mobile.communication <€
P A e
HTTP
«
T
-~ Apache Tomat j ava
‘J i 1 ! 1
LL' users 1 L{-' Tooms l [{{ players ]
hybrid.server.control
o hybrid.server.communication <«
hybrid.server,model

Figura 30. Vista de despliegue

e En la capa de vista de los clientes Web, para el acceso a todas las funciones no
relacionadas directamente con el juego se hizo uso de GWT-Ext la cual es una
tecnologia Web 2.0.
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e Para el juego en el cliente Web se hizo uso de Flash junto a la libreria de Sprites de
AlA para el manejo de los componentes graficos del mismo.

¢ El cliente mavil en todas sus funcionalidades esta desarrollado sobre JME:

o El servidor corre sobre Apache Tomcat.

e La comunicacién con los clientes es sobre http empleando el protocolo de containers
desarrollado para la tesis.

e La comunicacion con el juego flash en el cliente web se hace por medio de Http
Sockets.

e Labase de datos es explicada en detalle en el anexo F.

4.3. Vista funcional
La vista funcional permite observar la plataforma como un conjunto de funcionalidades
utilizadas por unos actores. A continuacion se describen los actores y las funciones

disponibles para cada uno de ellos.

4.3.1. Diagrama de Actores

O O )
Juego movil Juego Web Administrador

Figura 31. Diagrama de Actores

Los actores se describen a continuacion:

e Juego: Hace referencia a un juego que se soporta sobre la plataforma. El juego esta
relacionado con un usuario, sin embargo, es importante entender que la plataforma
propuesta en este proyecto de grado ofrece funcionalidades directamente al juego,
mas no al usuario, aungue como se vera en la descripcién de los casos de uso, de
manera indirecta existe una relacion.

e Juego moévil: Es un juego que se ejecuta en un dispositivo mévil. Debido a que el
escenario de juego determina un rol distinto para usuarios méviles y Web, tiene acceso
a casos de uso particulares

e Juego Web: Es un juego que se ejecuta en una pagina Web. Debido a que el
escenario de juego determina un rol distinto para usuarios moéviles y Web, tiene acceso
a casos de uso particulares

e Administrador: Es el administrador de la plataforma, encargado de configurar las
relaciones publicitarias entre las empresas interesadas y los juegos.

4.3.2. Casos de uso
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El diagrama de casos de uso de la plataforma se presenta a continuacion.

Realizar compra de juego '
Autenticar usuario en juego
g

AN

Registrar usuario
R \

Gestionar perfil de usuario

C D

Ingresar usuario en sala

7

N

Transmitir objeto sincronizable

o

/ Recibir informacién publicitaria

S

o

o

Gestionar lista de amigos Pedir ranking

P —

Ingresar usuario en mapa Gestionar Mapa

Juego movil Juego Web

N> B \/

Almacenar configuracion de
publicidad

.

Administrador

Figura 32. Diagrama de Casos de Uso

En seguida se realiza una breve descripcion de cada uno de ellos. Para ver una
descripcion mas detallada por favor ir al anexo E.

Registrar usuario

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: Una vez el juego ha recolectado la informacién necesaria para el registro
del usuario procede a registrarlo en la plataforma para que este pueda jugar en ella.

Realizar compra de juego

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: Inicialmente se guia el proceso de compra, se realiza la transaccién de
créditos y finalmente se realiza el registro de compra para que posteriormente el usuario
pueda jugar.

Autenticar usuario en juego
Actor: Juego
Tipo: Primario
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Descripcion: El juego envia el login y password de un usuario, los cuales se validan para
permitir o negar el acceso al juego. La validacion del password se realiza en una rutina
interna de la base de datos, garantizando que su valor no es accedido por la l6gica de
negocio, incrementando la seguridad de la plataforma.

Transmitir objeto sincronizable

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: Se transmite un objeto definido por el usuario que ha implementado una
interfaz de sincronizacioén. El objeto es albergado por el contenedor como si fuera un tipo
genérico de datos.

Recibir informacion publicitaria

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: El juego recibe informacion publicitaria dependiendo de la configuraciéon de
publicidad que tenga. La forma en la cual se recibe la publicidad cambia dependiendo de
si el cliente es un dispositivo mévil o una pagina Web.

Gestionar perfil de usuario

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: El perfil de un usuario puede ser visto y configurado. La configuracién del
perfil se da de dos formas: personalizacion por parte del usuario y construccion de
reputacion.

Pedir ranking

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: Se solicita una lista de ranking asociada a un usuario. La lista es generada
a partir de ciertos parametros enviados por el cliente. Adicionalmente se envia una
notificacion del lugar del usuario en dicha lista.

Gestionar lista de amigos

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: Se solicita la lista de amigos de un usuario. Se solicita la adicién,
eliminacioén o visualizacion de un amigo. La adicién de un amigo genera una solicitud de
amistad persistente. La eliminacién de un amigo se realiza de manera automatica. La
visualizacién de un amigo permite obtener el perfil de dicho usuario.

Ingresar usuario en sala

Actor: Juego

Tipo: Primario

Descripcion: Se solicita la lista de salas asociadas al juego. Se solicita el ingreso de un
usuario a una sala a partir de su identificador y el identificador de la sala. El ingreso se da
si la sala tiene cupos disponibles. Al ingresar a la sala se envia informacion de los otros
usuarios al interior de la misma y los mapas publicados.
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Ingresar usuario en mapa

Actor: Juego movil

Tipo: Primario

Descripcion: El juego movil solicita el ingreso de un usuario a un mapa de juego (Puede
deberse a una invitacion por parte del creador del mapa). El servidor realiza las
verificaciones necesarias para permitir el ingreso. Una vez se realiza el ingreso el estado
del usuario cambia y se inician los procesos de registro de sesién y publicidad.

Gestionar mapa

Actor: Juego Web

Tipo: Primario

Descripcion: El juego Web envia una peticion de almacenamiento de mapa. Se obtiene
el mapa y posteriormente se lo actualiza. Se publica el mapa en una sala de juego.

Almacenar configuracion de publicidad

Actor: Administrador

Tipo: Secundario

Descripcion: El administrador configura la relacién publicitaria indicando el nimero de
usuarios moviles y Web que veran la publicidad de una marca en un juego especifico. El
sistema posteriormente se encarga de entregar el contenido publicitario.

4.3.3.Diagrama de Paquetes

org.hybrid.core.communication
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Figura 33. Diagrama de paguetes del servidor
La figura anterior muestra el diagrama de paquetes del servidor, estos son:

e Util: Proporciona clases con funciones recurrentes que son empleadas por los demas
paquetes.

e Model: Representa la capa de modelo de la plataforma, encargandose del acceso a
datos.
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e Communication: Permite la comunicacion con los clientes, cuenta con un paquete
interno especial para la comunicacion con el cliente web desarrollado con gwt y un
paquete encargado de la seguridad de la comunicacion.

e Control: Se encarga del control de los demas paquetes e implementa la légica de

negocios del sistema.
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Figura 34. Diagrama de paquetes en el cliente

La figura anterior muestra el diagrama de paquetes empelado para las interfaces de
comunidad y de juego, ya sea para el cliente web o para el cliente movil:

o Util: Proporciona clases con funciones recurrentes que son empleadas por los demas

paquetes.

¢ Model: Representa la capa de modelo de la plataforma.
Communication: Permite la comunicacion con el servidor.

e View: Proporciona las clases de la capa de vista, que permiten mostrar la informacion
obtenida de una manera organizada al usuario.

Los diagramas de clases se encuentran en el anexo E de este documento.
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CAPITULO V
5. Prototipo de Prueba
Para verificar las capacidades de la plataforma desarrollada se implemento un sencillo
prototipo que permite la interaccion hibrida entre un usuario Web y varios usuarios

moviles (ver Anexo G).

La siguiente figura muestra el prototipo realizado, mostrando al lado izquierdo al cliente
web y al derecho uno movil.

uUﬁ\. - Bnamds L Fevortos

Cwecoin I O \Tess'peorbapace® Lner Test' Ry debu) foser Tost Pewi

® ue @ rterer

Figura 35. Prototipo.
Los recuadros rojos en el cliente web muestran los elementos activables de los que
dispone el usuario web, y sobre los cuales puede dar clic para interactuar con los clientes
moviles, los cuales son representados por los recuadros azules.

En el cliente movil el jugador se encuentra en el centro de su pantalla.
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5.1. Funcionamiento del prototipo
5.1.1. Mecénica
El prototipo realiza las siguientes funciones:

e Cada usuario movil se puede registrar a través de una pagina Web en donde puede
modificar su avatar el cual serd usado en el movil para el desarrollo del juego.

e Cada usuario movil controla un personaje que se puede mover alrededor de un mundo
virtual e interactuar con otros jugadores modviles por medio del intercambio de
emoticones.

e Un usuario Web es capaz de crear y editar mapas, los cuales seran empelados por los
usuarios moviles.

e EIl usuario Web, una vez ha publicado un mapa es capaz de ver a los jugadores
moviles desplazarse por el mismo, a la vez que puede activar diferentes objetos en el
mapa los cuales le permiten interactuar con los usuarios moviles.

5.1.2. Diagrama de despliegue

La figura de la pagina siguiente muestra el diagrama de despliegue del prototipo, en el
cual se puede resaltar lo siguiente:

e Los clientes Web pueden ser navegadores que soporten tanto javascript como flash, en
las pruebas fueron empleados Mozilla Firefox e Internet Explorer.

¢ Dado los requerimientos de consumo de red de los juegos multijugador es necesario
gue los clientes moviles sean terminales 3G y con soporte de java, dado que el modulo
de la plataforma esta desarrollado sobre JME.

e Los componentes de color naranja representan los elementos de la plataforma que
fueron empleados para dar soporte al prototipo desarrollado del prototipo.

e Los blogues de color azul representan las librerias correspondientes al juego
desarrollado.

La interfaz de administracion no fue modificada.

e Tanto para los clientes Flash (Web) como los clientes Java (movil) existen
componentes en la capa de vista que pueden o no ser empleados por los
desarrolladores para sus juegos, mientras que las capas de comunicacion y control son
necesarias para poder establecer la comunicacion con el servidor.

e Existen 3 servlets diferentes para repartir la carga en la comunicacién con el servidor,
uno de ellos se encarga de los mensajes de comunidad, otro de los mensajes del juego
y el tltimo de los mensajes de administracion.
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Figura 36. Diagrama de despliegue.
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5.1.3.

Esquema de comunicacion

La siguiente figura muestra de forma detallada los mensajes intercambiados entre el
cliente moévil y el servidor para realizar el ingreso en la plataforma y el acceso a un
determinado juego y los mensajes compartidos una vez el juego ha iniciado.

Game Control

Y3AVd

Cliente Movil User Control
DO_LOGIN
® -2 ,
RES_LOGIN 2) -
wv
m
ROOM_SELECT o
PLAYER
¥ (4)0
D) « ROOM_JOIN
REQ_JOIN _
" RES_JOIN (6
o 9<7> NEW_PLAYER
o] L L I I L B A
£
-
() GAME_ACTION _
UPDATE (
: 9
NEW_PLAYER
‘ ________________________
DELETE_PLAYER
( —————————————————————————
IN_GAME_CHAT
( _________________________
v o< ELEMENT_ACTIVATED

Figura 37. Esguema de Comunicacion.

Los mensajes intercambiados son los siguientes:

e En 1 el cliente movil envia una peticién de login al servlet de control de usuarios,
enviando el nickname y el password del usuario.
e En 2 el servlet de control de usuarios autentica al usuario y lo agrega a la lista de

usuarios

informacién del perfil de usuario.
¢ En 3 el cliente moévil selecciona una sala de juego.

logueados y disponibles, para posteriormente devolverle al

movil la
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e En 4 el cliente movil ha seleccionado una sala de juego por lo que deja de ser un
usuario y se convierte en un jugador y sus acciones pasan a ser controladas por el
servlet de juego.

En 5 el jugador selecciona un juego y pide accesar al mismo

e En 6 el servlet de control de juego le contesta al jugador con la configuracion del mapa
a travez del mensaje RES_JOIN, adicionalmente son devueltos todos los jugadores (en
caso de existi) que ya habian entrado en el juego por medio del mensaje
NEW_PLAYER, esto demuestra la capacidad de la plataforma para atender multiples
peticiones y multiples respuestas, dado que la respuesta de un mensaje de REQ_JOIN
es un mensaje RES JOIN, acompafiado de 0 a N mensajes de NEW_PLAYER
dependiendo de la cantidad de jugadores que ya estaban en el mapa.

e En 7 el jugador ya ha terminado con los procesos de inicializacién y empieza a repetir
de manera periddica los pasos 8 y 9.

e En 8 el jugador envia junto con el mensaje de pooling para mantener su sesion activa,
un mensaje GAME_ACTION, enviando la informacién de sus acciones mas recientes,
en el caso del prototipo, se envia la direccion de movimiento indicada por el jugador y
un emoticon en caso de haber indicado alguno.

e En 9 el servlet de control de juego responde el mensaje de GAME_ACTION con un
mensaje UPDATE en el cual se envian las nuevas posiciones de todos los jugadores,
adicionalmente, si es necesario se envian mensajes NEW_PLAYER para agregar a los
nuevos jugadores que hayan entrado en el juego, DELETE_PLAYER para eliminar a
aquellos que hayan abandonado la partida, IN._GAME_CHAT para enviar el mensaje
de chat de otros jugadores dentro de la sala y un mensaje ELEMENT_ACTIVATED en
caso de que el jugador web haya activado un elemento dentro del mapa.

e Los pasos 8 y 9 son repetidos en un periodo igual al tiempo de pooling mientras el
jugador permanezca en el juego.

5.1.4.Resultados

Para probar la efectividad de la plataforma se realizaron diversas pruebas para medir los
diferentes tiempos de respuesta.

Primera Prueba: Tiempo de respuesta para el acceso a un juego

Cuando un jugador mévil se une a una partida es necesario enviar desde el servidor el
mapa y la informacién de inicio. Para verificar los tiempos de retardo se emplearon 10
emuladores. Y en cada uno se midieron los siguientes datos:

e Tiempo de codificaciéon de la peticion (TCP): Tiempo gue demora el mensaje en ser
codificado para ser enviado al servidor.

e Tiempo de respuesta del servidor (TRS): Tiempo que en llegar al movil la respuesta
del servidor desde el momento en que la peticién fue enviada.

e Tiempo de decodificacion de la respuesta (TDR): Tiempo que tarda el cliente movil
en decodificar la respuesta enviada por el servidor.

e Tiempo total de inicializacién (TTI): Tiempo total que tarda el cliente en iniciar un
juego después de loguearse.

En el servidor se tomaron los siguientes datos:
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o Tiempo de procesamiento de la solicitud (TPS): Tiempo que tarda el servidor en

generar la respuesta.

La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos:

Tabla 8. Tiempos de respuesta en el Login en milisegundos.

El E2 E3 E4 ES E6 E7 E8 E9 E10
TCP 0 16 0 16 16 15 16 16 16 15
TRS 141 171 157 250 360 422 234 234 453 157
TDR 0 0 0 15 0 0 0 0 0 0
TTI 266 296 266 390 516 703 359 359 594 329
TPS 0 31 0 16 16 16 16 16 203 0

De los resultados obtenidos se puede concluir que:

El tiempo de codificaciéon de la peticion TCP es bastante bajo, se debe tener en cuenta
gue el tiempo se toma desde el momento en que el cliente selecciona la opcion de
logueo hasta el momento en que el mensaje esta listo, por esta razén el tiempo de
codificacion de la peticion TCP es mayor que el tiempo de decodificacion de la
respuesta TDR dado que en este ultimo Unicamente se toma en cuenta el tiempo de
decodificacién del mensaje, y no interfieren las interfaces de entrada y salida del mavil.

El tiempo de respuesta del servidor TRS va aumentando a medida que se aumentan el
namero de usuarios, esto se debe a que se requiere de una mayor cantidad de
informacién. Aun asi. Este tiempo no supera los 500 milisegundos, por lo que el tiempo
de logueo es bastante rapido. Se debe tener en cuenta que entre mas complejo sea el
mapa sobre el cual se juega, mayor sera este tiempo, dado que es necesario transmitir
mayor cantidad de informacion.

El tiempo de decodificacion de la respuesta TDR es bastante bajo, lo cual demuestra
gue el proceso de encriptacion y seguridad implementado no aporta mayor retardo al
juego, a la vez que hace que las comunicaciones sean seguras.

El tiempo total de inicializaciéon TTI va aumentando a medida que aumenta la cantidad
de usuarios en un promedio de 100 ms por cada nuevo usuario, esto se debe a que el
cliente mévil debe instanciar nuevas imagenes y elementos para representar a los
nuevos usuarios.

Los tiempos de respuesta del servidor TPS en general se mantienen constantes, esto
se da gracias a que la cantidad de informacion de inicializacion requerida para ingresar
a un nuevo jugador aumenta poco con cada nuevo usuario. Cada nuevo usuario
requiere tan solo de 6 bytes de id y 8 de avatar, por lo que el ultimo jugador (el 10) en
entrar requiere de 9*(6+8) = 111 bytes adicionales en relacién al primero.

Segunda Prueba: Tiempo de respuesta durante el juego

Una vez un jugador ha finalizado el proceso de inicializacién del juego, se inicia un
proceso de actualizacién periddico para refrescar las posiciones de los nuevos usuarios.
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Para medir el tiempo necesario para la actualizacién grafica y de retardo de la red, se
tomaron datos durante los primeros 100 ciclos de actualizacion en el mdvil, lo cual
representa 15 segundos. Durante este tiempo se tomaron los siguientes datos:

Tiempo Promedio de Actualizacion de la pantalla (TPP)

Tiempo Minimo de Actualizacion de la pantalla (TMinP)

Tiempo Maximo de Actualizacién de la pantalla (TMaxP)
Tiempo Promedio de Latencia (TPL)

Tiempo Minimo de Latencia (TMinL)

Tiempo Maximo de Latencia (TMaxL)

Para poder obtener mejor informacién de las pruebas realizadas se lanzaron los clientes
de manera ordenada, esperando como minimo 15 segundos entre cada uno, de tal forma
gue se espera que los tiempos aumenten a medida que aumenta la cantidad de clientes.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:

Tabla 9. Tiempos de respuesta durante el juego en milisegundos.

El E2 E3 E4 ES5 E6 E7 E8 E9 E10

TPP 7,74 8,32 10,86 | 13,97 14,4 14,34 | 15,84 | 19,73 | 18,21 | 17,09
TMinP 5 7 7 10 12 12 14 15 15 14
TMaxP 47 47 46 47 47 47 47 234 125 47

TPL | 172,05 | 157,39 | 202,43 | 305,34 | 485,43 | 623,89 | 697,85 | 912,23 | 995,51 | 967,5

TMinL 109 109 125 125 171 188 203 328 407 578

TMaxL 282 218 1016 656 1485 1750 1484 2031 2140 2562

De los resultados obtenidos se puede concluir que:

A medida que la cantidad de usuarios aumenta la duracion de los diferentes procesos
aumenta de manera proporcional, esto es de esperarse dado que la cantidad de
informacién procesar aumenta.

El tiempo promedio de refresco de la pantalla TPP aumenta con cada nuevo usuario
pero se mantiene dentro de limites manejables, no superior a los 20 ms, lo cual es un
buen resultado dado que el hilo tiene un periodo de 150 ms, lo cual deja suficiente
tiempo para la ejecucién de los procesos de l6gica que dan soporte al juego.

Como es de esperarse, a medida que aumenta la cantidad de usuarios, la latencia del
sistema aumenta.

Tal como se indico en la tabla 2 de este documento, la latencia aceptable para un
juego de estrategia es de 450 ms, y en moviles se soporta un maximo de 900 ms, de
manera que hasta 5 jugadores, el sistema responde de manera adecuada (de 485,43
ms), pero después de esto, la latencia aumenta tanto que dificulta la experiencia de
juego por encima de los 7 jugadores.

Los tiempos de latencia varian dependiendo del estado actual del servidor, por lo que
en algunas ocasiones, aun con pocos usuarios se alcanza una latencia de mas de 1 s,
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por este motivo, los juegos de estrategia en tiempo real deben tener muy buenos
patrones de disefio para sobrellevar este problema, de manera que los juegos posibles
actualemente son en pseudo tiempo real.

Tercera Prueba: Experiencia en un dispositivo real.

Par verificar los datos obtenidos se hizo uso de cliente real, un celular nokia n95
conectado al sistema y con compafieros representados por emuladores.

Durante la prueba se observo que la calidad de juego disminuye a medida que aumenta el
total de los jugadores, pero aun asi es aceptable, después de los 4 jugadores simultaneos
la experiencia de juego disminuye demasiado como para que el juego sea aceptable, por
esta razon es necesario emplear técnicas como el Dead Reckoning para enmascarar el
retardo de la red.
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CAPITULO VI

6. Conclusiones y Recomendaciones

En este capitulo se describen las conclusiones a las que se llegd después de haber
realizado el proyecto, se plantean algunas recomendaciones para quienes deseen realizar
proyectos semejantes, y finalmente se proponen una serie de trabajos futuros.

6.1. Conclusiones

A continuacién se presentan algunas conclusiones que describen los aportes realizados
por este proyecto.

e Los dispositivos moviles son una plataforma tecnolégica que a pesar de ser disefiados
con el objetivo especifico de comunicar, se han trasladado a otros escenarios como el
comercio, multimedia y videojuegos. Debido a sus caracteristicas particulares (Son
dispositivos personales y sociales, con limitaciones tecnoldgicas de procesamiento e
interfaces de entrada y salida) han sido utilizados en el escenario de los videojuegos
para extender el concepto de un juego y captar un mayor publico. Hasta el momento
fendmenos como cross-platform y transmedial Access no proponian un concepto de
juego que permitiera aprovechar las ventajas de los dispositivos moviles a través de la
integracion de diferentes experiencias de juego. El concepto de juego hibrido propuesto
en proyecto define precisamente una perspectiva en la cual cada plataforma de acceso
(dispositivos moviles, Sistemas Web, consolas de videojuegos, Computadores,
Televisores) ofrece a sus usuarios una experiencia de juego disefiada teniendo en
cuenta sus ventajas y desventajas, de manera que dichas experiencias son reunidas y
condensadas en un juego. El futuro de los juegos, al igual que en la mayoria de
tecnologias, es el de converger hacia un escenario comun. El concepto de juego
hibrido es la aplicacion de esa premisa, proponiendo como solucién el disefio de
juegos que abarquen un mayor mercado, entregando a cada sector una experiencia de
juego Unica que hace sentir a cada usuario una parte vital del juego.

e Con el objetivo de proponer una plataforma de juegos hibridos se realizé una
caracterizacion en la cual se identificaron los principales retos de los sistemas Web y
los dispositivos moéviles como plataformas de juego. Al momento de proponer
soluciones tecnoldgicas es importante no solo tener en cuenta aspectos técnicos. En
muchas ocasiones, se desperdicia mucho tiempo y dinero en la creacién de sistemas
de juego de ultima tecnologia que finalmente no tienen el impacto esperado en la
sociedad. Hoy en dia las personas valoran mucho mas un juego en el cual puedan
interactuar con otros jugadores que un juego con increibles efectos visuales. De la
misma forma, explotar el valor social de los juegos permite atraer usuarios que
normalmente no jugarian, ya que la excusa de entrar en contacto con otras personas
es mas que suficiente para jugar. Diversas formas de explotar el valor social han sido
mostradas en este proyecto: establecer una comunidad en torno al juego, o mejor adn,
en torno a un grupo de juegos, crear espacios al interior de los juegos para propiciar la
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interaccion social (zonas neutrales), permitir navegacion social, creacion de una
identidad personalizable que evoluciona a medida que se juega, manejo de
colecciones que pueden ser vistas por otros jugadores.

e Si bien los juegos pueden ser utilizados para propdsitos no comerciales como la
ensefianza, la mayoria de estos se crean para obtener rendimientos econémicos. Este
es un aspecto importante que debe tenerse en cuenta al momento de disefiar juegos o
plataformas de juego. En este proyecto de grado se ha propuesto un modelo de
negocio basado en la publicidad con el objetivo de minimizar los costos para el usuario
y crear fuentes de ingresos alternativas. En el caso de los dispositivos moviles, el
modelo de revenue sharing con operador ha resultado poco rentable para los
proveedores de juegos (algo que ha sido experimentado por los autores), sin embargo
un cambio de modelo en el cual el operador deje de percibir ganancias no seria
prudente debido a que su control sobre el mercado de los dispositivos moéviles y
servicios es indiscutible, debido a esto la plataforma propuesta permite que los
operadores continden siendo un medio de recaudacion directa de dinero (compra de
juegos), sin embargo recomienda la adicion de nuevos medios como sistemas de pago
con tarjeta de crédito y tarjetas prepago de juegos. Esto se hace teniendo en cuenta
gue a pesar de que los ingresos por recaudacion directa del operador se podrian
disminuir, otro tipo de ingresos por concepto de uso de la red de datos se incrementan
considerablemente, lo cual es acorde al nuevo modelo de telefonia movil, en el cual los
servicios de datos deben cobrar fuerza e importancia en los usuarios. De la misma
forma, la plataforma a partir del concepto de créditos virtuales, propone utilizar la
perspectiva de Software como servicio, en la cual los juegos no son aplicaciones por
las cuales se paga una sola vez, sino que es un servicio que se consume con el tiempo
y genera ingresos de manera constante.

¢ Juegos sencillos, con mecanicas poco complejas, que permitan un disfrute rapido del
juego, pueden resultar atractivos a jugadores tanto casuales como hardcore,
permitiendo abarcar un mayor mercado. En este proyecto se propusieron 5
recomendaciones para disefiar juegos mas atractivos para las personas, las cuales
fueron utilizadas para la definicién del escenario de juego: Enfocarse en jugadores
casuales, Manejar sesiones de juego cortas, Implementar la mecanica de coleccion,
Permitir sesiones de juego independientes y Establecer espacios de juego neutrales. El
escenario de juego propuesto gira en torno a tres conceptos que pueden resultar Utiles
a futuro: Sesién de juego, Coleccion y Mapa. Sesion de juego hace referencia a la
forma en la cual el usuario juega, cuanto tiempo tarda y de qué forma interactda con
otros usuarios. Coleccion hace referencia al conjunto de elementos (no solo elementos
graficos como items, también se puede incluir elementos como experiencia, o
mediciones de interaccién social, tal como la colecciéon de triunfos propuesta en el
escenario de juego) que son adquiridos por el usuario a medida que juega y que
permiten crear una identidad a partir de la diferencia. Mapa hace referencia al
escenario virtual en el cual se desenvuelven los jugadores e interactian, su disefio
establece la atmosfera del juego, la cual es vital para captar la atencion de los
usuarios.

¢ Indudablemente un juego multijugador tiene requerimientos de consumo de ancho de
banda y graficos mayor que cualquier otro tipo de aplicacién. En base a los resultados
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obtenidos en este trabajo podemos concluir que los dispositivos moéviles estan cada
vez mas cerca de ofrecer una experiencia multijugador completa, pero actualmente
sigue siendo importante emplear técnicas de compensacién de latencia y buenas
practicas en el manejo de imagenes para obtener un buen producto. Las capacidades
actuales aun no permiten ofrecer un juego en tiempo real, pero un juego en pseudo
real es completamente posible.

6.2. Recomendaciones

Algunas recomendaciones para la realizacion de proyectos semejantes son:

Cuando se desea realizar el analisis de una plataforma de acceso a juegos, como los
dispositivos moviles o los sistemas Web, es recomendable basarse en estudios y
andlisis realizados previamente mas que en analisis propios, debido a que el tiempo y
esfuerzo que este tipo de estudios demandan es mucho mayor al disponible para el
desarrollo de un proyecto de pregrado. En este proyecto se extrajo de la bibliografia un
conjunto de caracteristicas que sirvieron como base para proponer un diagrama
modular inicial, y se utilizo también un par de observaciones realizadas por los autores
a partir de la recoleccién de datos de un conjunto de juegos disponibles en la red.

El disefio de juegos requiere de un gran conocimiento de la plataforma empleada, y
esto se resalta aun mas con el problema de la fragmentacion de los dispositivos
moéviles (dependiendo de la marca del dispositivo), de manera que es importante tener
en cuenta practicas que permitan sobrellevar estos problemas y obtener un buen
resultado.

6.3. Trabajo Futuro

En seguida se proponen una serie de trabajos futuros que se pueden inspirar en este
proyecto.

Los trabajos futuros que pueden realizarse sobre la plataforma implementada son:

Realizar un estudio de aspectos de seguridad no relacionados con el protocolo de
comunicacion, los cuales ya fueron implementados en la plataforma. Existen una serie
de caracteristicas especificas de seguridad que deben ser tenidas en cuenta en los
sistemas de juego, con el objetivo de protegerse contra trampas disefiadas por los
jugadores y terceros, y no permitir la intrusién o corrupcién de operaciones que tengan
gue ver con dinero. Este analisis junto con una propuesta de expansion a la plataforma
es un trabajo que debe realizarse una vez se decida el escenario real en el cual se va a
montar la plataforma, con el objetivo de hacer uso de sistemas de seguridad ya
implementados por operadores de telefonia o sistemas de pago.

Realizar un estudio de la pertinencia que podria tener crear una interfaz entre la
plataforma y un sistema Web de soporte de redes sociales tales como Facebook.
Debido a que la plataforma incluye usuarios Web, y a que esta orientada hacia crear y
fortalecer relaciones sociales, es posible que establecer una interfaz entre este tipo de
sitios y la plataforma de juego permita adicionar funcionalidades tales como uso de un
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perfil preestablecido o de una lista de contactos ya creada, entre otros. Este estudio y
una propuesta de interfaz podria constituir un trabajo para un grupo interesado en
explorar como los sitios de redes sociales podrian verse beneficiados a partir de
actividades como los juegos.

Adicionalmente, el concepto de juego hibrido, el cual fue definido de manera general
como un concepto de juego que puede involucrar dos 0 mas plataformas de acceso de
cualquier tipo, permite que a futuro se realicen caracterizaciones de entornos de juego
hibrido que integren otras plataformas de acceso (Juegos instalables en computadores,
Sistemas Web, Consolas de videojuegos fijas y portatiles, Dispositivos moviles,
Televisores), segun se desee.
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