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Introduccion

Animal Breeding Simulator es un videojuego de simulacion ganadera en la cual comienzas
desde cero tu finca ganadera en las tierras antioquefas, gestiona recursos, lucha contra los
problemas y consigue tener tu propia gran industria ganadera. Desde personas que no
conocen nada de la industria del ganado, hasta conocedores del tema podran disfrutar de este
juego que busca transmitir a los jugadores lo duro que es vivir del campo en Colombia, a la
vez que denuncia diferentes contextos del pais, como las extorsiones.

Este documento pretende ser la propuesta de la experiencia de usuario que el juego tendra,
aqui se podra encontrar desde el guion de lo que la historia, pasando por el disefio de niveles,
el disefio de interfaces, menus, la duracion esperada del juego y la parte mecéanica (Los
controles y la jugabilidad).

La experiencia de usuario es como se le va a transmitir al jugador las diferentes sensaciones
que necesitamos que sientan, ademas de como va a ser la navegacion por los mends, en el
juego y como va a ser el desarrollo del juego, desde que se abre por primera vez, hasta que el
usuario lo desinstale. Cabe aclarar que esto es una propuesta, por lo que se trata de una

suposicion de aquello que se espera pase, no una regla inviolable.

Historia

Si bien el juego no tiene un aspecto narrativo fuerte, con un guion que use la estructura
tradicional, queremos tener una justificacion narrativa, al menos en los primeros tramos del
juego, asi como elaborar una especie de guion de los diferentes eventos que vayan a ocurrir
en la partida. Esta escaleta se presenta en forma de linea de tiempo debido a no ser una
historia completa sino una sucesion de eventos, que van desde que el jugador inicia una
nueva partida, hasta cierto punto del avance de la granja, a partir de alli el jugador solo se

encargara de la gestion.

-En las ultimas décadas, diferentes generaciones han emigrado poco a poco del campo a la
ciudad, adoptando un estilo de vida urbano, dejando la zona rural cada vez mas deshabitada,
inclusive una parte de aquello que deciden quedarse ya no trabajan la tierra, ahora trabajan
para grandes multinacionales que tienen sus empresas en las zonas menos urbanas, cerca a
pueblos. T4, un citadino de nacimiento, cansado del ajetreo que trae vivir en una urbe, tomas
la decisién mas drastica de tu vida, dejar un lado la ciudad y tus pertenencias para comprar un
lote en el campo, alli, desde 0, buscaras sobrevivir gracias a la ganaderia, tu nuevo estilo de

vida.



-Don Jerénimo, el sefior que te vendio las tierras, muy amable te ofrecié ayuda para
comenzar este nuevo negocio, asi que le encomendo a su hijo, Don Juan, para que te guiara
en tus comienzos.

Juan se presenta ante ti, un hombre muy amable, que para su edad (35) tiene una gran

experiencia en el campo, por lo que puede ser un excelente guia en tus primeros pasos.

Diseino de niveles

Una experiencia estresante en un lugar paradisiaco.

Reglas del mundo:
Todo lo que se compra va al almacén, incluyendo animales.
La gestion no es tu tnico enemigo, deberas enfrentarte al gobierno y al conflicto.

Todo se consigue a través de la tienda, exceptuando los terneros.

Capitulos:
Introduccion(Tutorial) - Aprendizaje
Bienvenida
Familiarizarse con los controles y entorno.
Instalate
Construir el tanque de agua.
Instalar la electricidad.
Primer animal
Contratar un trabajador.
Comprar un corral.
Amoblar el corral.
Tener el primer animal.
Tu primera produccion...(Aqui hay dos caminos, dependiendo si se opt6d por una
Angus o una Holstein)
(Leche)
Alimentar la vaca.
Ordenar.
Llevar la leche al rio.

Vender la leche.



(Ganado)

Alimentar la vaca.

Llevarla a la segunda etapa.
Llevarla a la tercera etapa.
Esperar el peso correcto.
Vender.

Comprar mas ganado.

Estabilidad(Lograr estabilizar la economia) - Satisfaccion
Producciéon
Contratar un trabajador.
Comprar otro corral y rotar las vacas.
Llenar un corral de ganado.
Apareando
Comprar un corral de toro.
Tener tu primer toro.
Esperar una vaca en celo.
Mandar la vaca en celo al corral del toro.
Comprar un corral de embarazadas.
Enviar las vacas embarazadas al corral.
Decidir qué hacer con el ternero.
Haciendo mejoras
Mejorar algun contrato.
Comprar el tanque de enfriamiento.

Tener el primer corral mediano.

Responsabilidad(Llegan los impuestos) - Estrés
Hora del pago
Se le descuentan al jugador por primera vez los contratos, impuestos y pago de

trabajadores.

Expansion(Mejorar la finca, esta termina en el momento en el que se tiene un corral grande

lleno de ganado) - Superacion



Mas trabajadores

Mejorar la casa.

Contratar mas trabajadores.
Mas animales

Llenar el primer corral mediano.

Comprar el primer corral grande.
Mejorar

Mejorar un contrato.

Mejorar el tanque de enfriamiento.
Masividad

Llenar el corral grande.

Disrupcion(Llegan las extorsiones, estalla el conflicto) - Desconcierto
Comienza el conflicto
Se muere la primera vaca del jugador.
Llega Elpa
Se presenta a Elpa, este te amenaza.
Viene a cobrar la vacuna el dia después.
(Si el jugador no tiene el dinero suficiente muere otra vaca, asi hasta que lo

tenga).

Crisis(Las vacas enferman, punto de climax, en donde el jugador tendra un monton de cosas
en su contra) - Miedo
Primera enfermedad
La primera vaca enferma.
El veterinario
Aislar la vaca.
Llamar al veterinario.
Hacer el tratamiento de la vaca.
El primer afo

Primera inflacion.



Recuperacion(El conflicto calma, se vuelve a expandir, esta vez a un nivel mas grande, el
resto de antagonistas siguen, pero ahora se tienen recursos suficientes para seguir adelante) -
Realizacion

De aqui en adelante el jugador ya conoce bien todas las mecanicas, ya se vale solito.

Duracion

Si bien el juego no tiene una duracién muy estipulada, debido a que llega un punto en el que
el jugador entra en un bucle de expansion, en donde ya no conoce nada nuevo, y puede
decidir seguir jugando. Pero tomaremos como duracion el juego hasta ese momento, que se

aproximan, dependiendo de la rapidez de la persona, unas 8/12 horas de juego.

Interfaz

La propuesta esquematica de la interfaz in game es inicialmente esta-
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La primera es una imagen de la interfaz que llevaran los diferentes menus del juego, como la
tienda, la casa, etc...

La segunda es una muestra del HUD.

Menus

Para el menu principal la propuesta esquematica es esta:



Se opta por un minimalismo que quiere apoyar el sentimiento de paz que se quiere lograr al

principio del juego, por eso solo se tienen los botones necesarios, apoyandose de diferentes
referentes donde se usa el mismo esquema, titulo del videojuego en su tipografia y debajo de
este los botones, normalmente centrado, pero se busca darle un gran protagonismo al paisaje
por lo que el texto se ubica a la derecha.

La propuesta para esta imagen de fondo es una ilustracion al estilo del juego de un paisaje

antioqueno.

Jugabilidad

De manera general, la jugabilidad de Animal Breeding Simulator se divide en dos grandes
etapas, la primera de calma, de confort, con una jugabilidad medianamente pausada en la que
se presentara el juego, se le ensefiardn las mecanicas al jugador y se le introducird al mundo.
Luego del “climax” del juego, que comienza desde el capitulo de Disrupcion en el que la
jugabilidad pasa a ser un poco mas cadtica, con varias mecanicas a tener en cuenta al mismo
tiempo, en donde si bien no deja de ser un poco pausada, se vuelve estresante debido a la

cantidad de informacion que tiene que manejar el jugador.



