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Requisitos Minimos de la plataforma

Esperando el desarrollo
. Qué quiere lograr este producto?

Queremos lograr con este proyecto una experiencia en la que el usuario entienda la dificultad
de vivir en el campo colombiano, mientras se entretiene superando los retos que requieren
habilidades de gestion y de multitask.

Concepto

Animal Breeding Simulator se desarrolla en el campo colombiano, en el departamento de
Antioquia. El expone la situacién del campo y la dificultad que supone vivir de este. Ademés
refleja la violencia y los abusos con los que deben convivir los campesinos.

Juanito acaba de adquirir un terreno gracias a una herencia; ¢l debera ir adquiriendo todo lo
necesario para mantener su finca, desde los recursos hasta los conocimiento para poder llegar
al autosostenimiento de esta.

Para lograr esto debe lidiar con diferentes agentes que van a dificultar su avance, la extorsion
de los grupos armados ilegales es algo que lo estard atormentando a lo largo del juego,
quitando una gran parte de sus ganancias injustamente. Al igual que esto tendra que
arreglarselas para que su finca subsista con la inflacién desmedida y desproporcionada,
reflejando esto la realidad econémica del pais.

Ademas tendra que enfrentarse a las enfermedades de los animales, las medicinas y alimentos
que no llegan, al racionamiento de la energia y otras problematicas logisticas que se pueden
presentar en el campo, llegando asi a sentirse agobiado por las dificultades con las que se
encuentra, buscando una experiencia que se asemeje a la vivida por los campesinos
colombianos.

High Concept

En este simulador, experimentaras la vida en el campo colombiano, afrontando sus
dificultades y prevaleciendo sobre ellas para sostener tu finca.
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Sinopsis

Un campesino debera enfrentarse a las dificultades que representa el campo colombiano en su
busqueda por subsistir de la crianza de animales, conociendo asi las dindmicas que generan la
violencia y la situacién economica del pais.

Objetivos del juego

El jugador asume el papel de un campesino ganadero. Su tarea es expandir su finca
"anticuada". El objetivo principal del jugador es cuidar, mantener sanos sus animales y
venderlos para expandir su empresa ganadera. El jugador es libre de crecer a partir de la
eleccion de varios tipos de ganado y de la inversion de su dinero en equipos adicionales.

Aspectos extra:
Anotaciones que no hayan estado antes y que sea importante hacer.
Narrativa y argumento

Juanito adquirid un terreno en Antioquia, herencia de su madre, siendo ¢l citadino de
nacimiento nunca habia tocado el campo, es por eso que su conocimiento es nulo, ti, un
habitante de la zona, eres contactado por Juanito, quien te pide ayuda para comenzar su
empresa ganadera. A medida que vas incursionando en el negocio, te vas dando cuenta de
que las cosas no son tan faciles como parecian desde afuera; extorsiones, inflacién, impuestos
desmedidos, todo parece conspirar en tu contra, asi que se deberas hacer frente a todas estas
dificultades y triunfar con tu empresa ganadera.

Ritmos

El juego tendra un ritmo medio, mas rapido de lo acostumbrado en el género, ya que el
sistema de reloj obligard al jugador a realizar acciones en momentos especificos del dia. Y ya
que siempre habra algo que hacer, se le dara la sensacion al jugador de que s6lo puede
descansar cuando llega la noche, asi, durante el dia sera un ritmo medio, teniendo el jugador
siempre algo para hacer, pero sin llegar a ser agobiante, y al llegar la noche se le daran unos
minutos de descanso.

Entorno

El juego se desarrolla en el campo colombiano, en Antioquia. En un paraje paradisiaco e
idilico para la ganaderia, que se siente como un lugar para vacacionar, todo se ve colorido y

Volver al indice




hermoso, y, visualmente, transmite paz. Todo lo contrario a la jugabilidad, que contrasta esa
tranquilidad con muchas tareas por hacer.

Mecanicas

1. Energia

Hay un sistema de energia, representado en una barra mostrada en la interfaz
principal, la barra totalmente llena tiene un valor de 100, y disminuye
progresivamente a un ritmo de 8 puntos cada minuto y medio (Una hora
dentro del juego). Si la barra tiene un valor inferior a los 20 puntos, los
trabajadores se tardan 30% mas haciendo todos los procesos. Si la barra tiene
un valor superior a los 80 puntos los trabajadores aumentan su rendimiento en
un 30%. Se recupera con la comida 15 puntos y durmiendo lo que falte para
llegar a 100.

2. Tienda

Hay una tienda, a la cual se accedera a través de un boton que siempre estara
en la interfaz principal, en ella se podran adquirir productos a cambio de
dinero, todos los productos adquiridos a través de este medio tienen un tiempo
de espera desde que se adquieren hasta que los trae el carro.

HERRAMIENTAS

Objeto Precio Tiempo de Descripcion
espera

Preparacion del terreno

Guadana 200 15 Segundos Herramienta con
una cuchilla curva,
es usada en el
proceso de
preparacion de un
terreno para cortar
la maleza.

Fumigadora 20 15 Segundos Magquina usada en el
proceso de
preparacion del
terreno para fumigar
la zona y prevenir
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plagas.

Corral

Balde 3 15 Segundos Recipiente usado
para ordenar las
vacas lecheras.
capacidad de 10
litros

Canecas 115 15 Segundos Recipiente grande,
usado para
transportar la leche.
Capacidad de 40
litros

Comederos 115 15 Segundos Recipiente grande
usado para ser
rellenados de
comida, de alli se
alimentan las vacas.
Debe ser puesto en
un corral.
Capacidad de 3
bultos

Bebedero 60 15 Segundos Recipiente grande
usado para ser
rellenado con agua,
de alli beben las
vacas. Debe ser
puesto en un corral.

Saladero 115 15 Segundos Recipiente grande
usado para ser
rellenado con sal
mineral, de alli
obtienen el mineral
las vacas. Debe ser
puesto en un corral.
Capacidad de 1
bulto

Enfriamiento

Tanque de 4000 25 segundos Un tanque pequefio
enfriamiento 800 usado para mantener
Its. fria la leche,
evitando que se
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cuaje o dane.
Necesita energia
eléctrica para
funcionar.

Tanque de
enfriamiento 1500
Its.

7200

45 segundos

Un tanque mediano
usado para mantener
fria la leche,
evitando que se
cuaje o dade.
Necesita energia
eléctrica para
funcionar.

Tanque de
enfriamiento 4000
Its.

11000

1 minuto

Un tanque grande
usado para mantener
fria la leche,
evitando que se
cuaje o dade.
Necesita energia
eléctrica para
funcionar.

CONSUMIBLES

Objeto

Precio

Tiempo de
espera

Descripcion

Preparacion de terreno

Abono (Bulto) 12 15 Segundos Alcanza para 100m?
Liquido fumigador |20 15 Segundos Alcanza para 100m?
Cuidado de vacas

Cuido Holstein 25 15 Segundos Una vaca se come 1
(Bulto) bulto en 2 dias.
Cuido de Engorde |27 15 Segundos Una vaca se come 1
etapa 1 (Bulto) bulto en 1 dia.
Cuido de Engorde | 81 15 Segundos Una vaca se come 1
etapa 2 (Bulto) bulto en 1 dia.
Cuido de Engorde | 108 15 Segundos Una vaca se come 1
etapa 3 (Bulto) bulto en 1 dia.
Cuido de Engorde | 162 15 Segundos Da carne menos

etapa 3 mejor

cebosa. Una vaca se
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(Bulto)

come 1 bulto en 1
dia.

Sal mineral (Bulto)

35

15 Segundos

1 vaca se come 1
bulto en 7 dias.
Usado para nutrir de
minerales a las
vacas.

Sellante (Galon)

35

15 Segundos

Es usado en el
proceso de ordefio
para sellar los
pezones de la vaca
luego de ser
ordefada,
previniendo asi
enfermedades.

1 Galén dura 50
ordefiadas de una
vaca.

Desinfectante
(Galon)

100

15 Segundos

Es usado en el
proceso de ordefio
para evitar
enfermedades, se
unta antes y después
del ordefio en los
pezones. 1 Galon
dura 30 ordenadas
de una vaca.

ANIMALES

Objeto

Precio

Tiempo de
espera

Descripcion

Vaca holstein

800

20 segundos

Raza vacuna
destacada por su alta
produccion de leche,
es la raza mas
comun utilizada
para produccion
lactea.

Vaca Angus

500

20 segundos

Raza vacuna
altamente usada
para la produccion
de carne.
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Toro Holstein

800

20 segundos

Toro raza Holstein
utilizado para
reproducir el
ganado, este debe
ser colocado en un
corral exclusivo
para él.

Toro Angus

1200

20 segundos

Toro raza Angus
utilizado para
reproducir el
ganado, este debe
ser colocado en un
corral exclusivo
para él.

TRANSPORTE INTERNO

Objeto

Precio

Tiempo de
espera

Descripcion

Mula

680

20 segundos

Cruce entre una
Yegua y un burro,
usado para
transportar cosas
dentro de la finca.
Su velocidad es
de... (18 km/hora)

Caballo

1300

20 segundos

Animal doméstico
utilizado para
transportar cosas
dentro de la finca.
Tiene una velocidad
de... (30 km/hora)

Moto

1800

20 segundos

Motocicleta usada
para transportar
cosas dentro de la
finca. Su velocidad
es de...(45 km/hora)

PickUp

4000

20 segundos

Vehiculo
motorizado con un
compartimiento en
la parte trasera, se
usa para transportar
cosas dentro de la
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finca. su velocidad
es de... (60
km/hora)

3. Construccion

El jugador tendra un sistema por el cual, a cambio de dinero, en la tienda,
podra comprar una serie de edificaciones que le serviran para

desbloquear nuevas mecénicas, luego de comprar el edificio el jugador podra
situarlo donde desee en el mapa. Cada edificio tiene un precio, un tiempo de
construccion (Tiempo de espera hasta que el edificio esté disponible luego de
situarlo.) y una descripcion. Esta es la lista de los edificios:

Edificio Precio Tiempo de Descripcion
Espera
Casa 13000 2 minutos -En la casa el
jugador hace los
contratos.

-Duerme y come
para reponer
energia.

-Mejorar la casa.

-Contratar
trabajadores.

-Contratos.

Corral Pequeno | 900 1 minuto Tiene 100m?
capacidad de 6
vaquitas durante
2 dias.

Corral Mediano | 1800 150 segundos Tiene 400m?,
capacidad de 12
vaquitas por 3
dias.

Corral Grande 3600 3 minutos Tiene 1600m?,
Capacidad de 24
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Vaquitas por 4
dias.

Ordenadero

100

30 segundos

Por medio de
este se da el
proceso de
ordeflo, debe ser
acoplado a un
corral.

Almacén

1500

1 minuto

Edificacion
usada para
guardar las
herramientas y
demas
consumibles,
como el cuido y
el abono.

Tanque de agua

1500

45 segundos

Se coloca en una
fuente de agua,
recoge el agua
corriente y de
alli se distribuye
a toda la finca.

Pesa

580

20 segundos

Estructura de
metal con pesas
usada para pesar
las reses antes de
vender. Se pone
en un corral.

Corral Toro

180

20 segundos

Tiene 20m?, alli
se guarda 1 toro.

Corral embarazo
pequeno

350

30 segundos

Tiene 40m?,
almacena hasta 2
vacas prefiadas.

Corral embarazo
mediano

800

45

Tiene 80m?,
almacena hasta 4
vacas prefiadas.

Corral embarazo
grande

1100

90 segundos

Tiene 160m?,
almacena hasta 8
vacas prefiadas.

Volver al indice




4. Contratos

Desde la casa, se puede acceder a la ventana de contratos, alli se tendran
disponibles 4 categorias de contrato, cada una de ellas con varias opciones,
ilustradas en la siguiente tabla:

Venta de Leche

Monte Caliente Todos los dias 8am 0.20/1itro de leche
(Sin limites)

Cowlanta Todos los dias 8am 0.30/1itro de leche
(Minimo 150 litros
diarios)

Farmalat Todos los dias 8am 0.50/1itro de leche
(300 litros diarios)

5. Agua
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Se debe comprar un tanque (100) a través de la ventana de construccion y
ubicarlo en una fuente natural de agua, y construir la red de abastecimiento
hasta la finca. con esto ya tendra abastecimiento por siempre, pero se debe
hacer un mantenimiento cada tres dias, de no hacerlo, el agua dejara de llegar
a la finca.

6. Electricidad

Tenemos dos tipos de contratos accesibles desde la casa, contrabando con una
instalacion de (200) , que tiene una probabilidad del 30% al iniciar cada dia de
que se corte la energia. O un contrato con PEM, que es legal, con una
instalacion de (500) y pagos semanales de (150) con una probabilidad del
2%al iniciar cada dia de que se corte la energia. Cuando se corta la energia,
esta deja de estar disponible por 4 minutos.

7. Crianza de vacas / toros

El juego gira en torno a esta mecdanica, para tener las vacas, el jugador primero
necesita una serie de requerimientos, los cuales son:
-Tener un corral con comedero, bebedero y saladero, todos llenos.
-Tener dinero para comprar la vaca o toro que desee.
Luego de contar con estos requisitos, se deberd comprar la vaca en la tienda, y
esta aparecera en el corral que elija el jugador.
Unas vez comprada se debe dar click en la vaca, lo cual abrira una interfaz, la
interfaz del animal, que mostrara informacion del estado del animal
(Enfermo, saludable, hambriento, en calor, prefiado) y el peso, ademas de
habilitar como: Salud, Ir a la pesa (En el caso de las Angus), Sacrificar...
Es necesario vacunar a una vaca o toro inmediatamente se compre, para ello se
debe ir al ment de salud del animal, y alli seleccionar Vacuna (13)
La vaca o toro se deberd mantener en estado “Saludable” para que pueda
producir su respectivo producto (Engordar, reproducir o dar leche). Para ello
se debera mantener llenos el comedero, el bebedero y el salero y que estén en
un terreno con pasto.
Si no se cumple cualquiera de esas condiciones la vaca pasa a tener el estatus
de “Con hambre”, “Con sed” o “Déficit de mineral”.

8. Veterinario
Cada 3 semanas viene, de manera automatica, un veterinario a hacer la

revision periodica de las vacas, cobrando (60) por cada vaca que tenga el
jugador.
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9. Ordeio

Para ordefiar primero se necesitan vacas Holstein, un ordefiadero, el cual se
adquiere a través de la interfaz de construccion y debe estar acoplado al corral
donde estdn las vacas ademads de contar en el con: Al Menos un balde limpio,
desinfectante, sellante, cuido y canecas vacias (Una por cada dos vacas),
ademas de tener al servicio al menos un trabajador disponible.

Esta opcion, a la que se accede a través del ordefiadero, solo esta disponible de
Sa6amyde4as5pm.

Cada ordenadero tiene espacio para 2 trabajadores.

Se accede a la interfaz del ordefiadero, se selecciona la opcidon “Ordefiar”, se
selecciona el trabajador y este va y cumple su labor. Demorandose 8 seg por
cada vaca.

El resultado de esto son de 13 a 16 litros de leche, de cada vaca.

Esto se refleja en las canecas, que pasan de ser canecas vacias a canecas
llenas, y mostraran los litros que contienen.

10. Engorde

Para engordar primero se necesitan vacas Angus, que al momento de la
compra tienen 120 kg, y llenar los comederos con cuido de engorde etapa 1,
Mientras la res esté en estado “Saludable”, engordara 1kg cada 25 segundos.
Cuando la res alcance los 300 kg pasara a la etapa 2 (El aspecto fisico de la res
cambia) y los comederos deberan llenarse con cuido de engorde etapa 2.
Cuando la res alcance los 450 kg pasara a la etapa 3 (El aspecto fisico de la res
cambia) y los comederos deberan llenarse con cuido de engorde etapa 3.
Luego de esto la res seguird engordando hasta alcanzar su tope de kg (Este
tope se determinard desde que se compre la res, pero esta informacion no se le
dard al jugador. El tope va de 650 a 800 kg, al azar, con mas probabilidades de
conseguir un valor cercano a los 650 que a los 800).

Cuando una res alcance los 650 kg el jugador podra venderla. Mientras no sea
vendida, una res sigue consumiendo cuido, agua y sal, aunque ya haya
alcanzado su tope y no engorde mas.

11. Llenar los Comederos/Bebederos/Saladeros
Para llenar estos items, se necesita: Sistema de agua en la finca para los
bebederos, Cuido para los comederos y sal mineral para los saladeros, Ademas

de un trabajador disponible, para ello solo se tiene que dar click en cualquiera
de estos que esté vacio y el trabajador que esté desocupado ird y lo llenara.
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12. Reproduccion

Las vacas entran en calor 1 dia a la semana (De manera random), cuando esto
pase el status de la misma pasa a ser En calor. Si el jugador lo desea, puede
abrir el menu del animal, y alli seleccionar la opcion que se desbloquea, la de
reproducir. Si se selecciona esta opcion la vaca se movera al corral del toro,
alli habra una probabilidad del 50% de que esta se prefie. Si sale prenada se
mueve al corral de embarazo, alli se tendra que mantener saludable, el
embarazo dura 9 dias. La vaca se debera desparasitar (Desde el menu de salud
del animal) en los dias 7%, si no se hace, la vaca tendré el ternero pero morira.
Si se desparasita, tendra el ternero normalmente.

13. Terneros

Hay 50% de probabilidad de que el ternero sea hembra o macho, si es macho
Holstein en ternero se vende a Zuné por (10) o se deja para reproduccion, si es
macho angus se pasa a engorde o se deja para reproduccion, Dejarlos para
reproduccion no es lo mas viable ya que solo se necesita un macho a la vez
para prefiar las vacas.

Si es hembra Holstein se pasa para el corral y empieza a producir luego de 10
dias de nacida, si es Hembra angus pasa a engorde. Para mantener a los
terneros se deja con la vaca recién parida para que los amamante. la leche de
esa vaca es exclusiva para el cuidado de ese ternero. El jugador siempre tiene
la opcion de vender esos terneros si considera que no es viable criarlos, o
simplemente no quiere.

14. Preparar el terreno

Para que un terreno sea apto para mantener las vacas debe tener un pasto
adecuado para su alimentacion, para esto el terreno debe estar preparado de la
siguiente manera:
-Debe ser abonado: para esto el jugador necesita comprar abono (Un
bulto para 100m?) y tener agua. (este paso toma 35 segundos por
100m?)
-Fumigado: Para esto el jugador necesita fumigante (Un galon para
100m?) y fumigadora. (este paso toma 35 segundos por 100m?)
-Guadafar: Debe comprar una guadafiadora. (este proceso toma 45
segundos por 100m?)
Siguiendo estos pasos el terreno tarda tres dias en estar listo para que pueda
ser habitado nuevamente por las vacas.

Volver al indice




15. Rotar las vacas

Una vaca consume 8.3m? de pasto al dia, asi, cuando el pasto de un terreno se
acabe, se debera mover a las vacas a un nuevo corral preparado, si no se hace,
las vacas adquiriran el estatus de “Hambrienta”.

16. Enfermedades

Cada dia, cada vaca tiene una probabilidad del 5% de caer enferma. si lo hace,
adquirira una de las siguientes enfermedades, mostrando el estatus de

“Enferma”.
Enfermedad Probabilidad de Costo de tratamiento
adquisicion

Parasitos 60% 111

Mastitis 20% 123

Babesiosis 10% 131

Leptospirosis 7% 173

Fiebre Aftosa 3% Sacrificar la vaca

Para tratar una enfermedad, se debe abrir el menu del animal y en la pestaia
de salud seleccionar la nueva opcion que se le habilitara (Tratar), al
presionarlo se descontara el costo de tratamiento de la vaca y al siguiente dia
esta dejard de estar enferma. Mientras una vaca est4 enferma no daré leche ni
engordard. Cada vaca enferma aumenta 10% la probabilidad de cada vaca que
esté en su mismo corral de contraer una enfermedad.

17. Caballo/Moto/Camioneta

Desde la tienda se pueden adquirir diferentes vehiculos de transporte interno,
estos son usados para el proceso de enfriar.

18. Enfriamiento
Luego de ordefar las vacas, estas nos dan canecas con leche, las cuales se

cargan al transporte interno. Si se tiene tanque de enfriamiento el transporte
llevara la leche del ordenadero al tanque, y este se llenara con la cantidad de
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leche de cada caneca, hasta un maximo de su capacidad, alli pasara a ser leche
fria. El tanque necesita energia eléctrica, si hay leche en el tanque, y no hay
energia, la leche pasa a ser leche mala, y esta darad 0 de dinero, sin importar la
cantidad. Si no se tiene tanque, el transporte llevara la leche del ordefiadero al
rio, alli se debera dar click a cada caneca para amarrarla, si no se amarra, se
perdera la caneca junto con la leche. Asi se amarren las canecas, se tiene una
probabilidad del 20% de que se pierda cada caneca.

19. Venta de leche

Para vender leche se necesita tener “Leche enfriada” y un contrato de venta de
leche, si es en rio se selecciona cada caneca y se le da el boton vender. Si es en
tanque de enfriamiento cada dia, a las 8 am, vendra un carro a llevarse la leche
que haya en el tanque de manera automatica, dando al jugador aquello que se

estipule por litro en el contrato de dinero.

20. Venta de Reses

Para vender una res se necesita una bascula , un contrato de venta de carne y
una res de mas de 650 kg. Para hacerlo, desde el ment del animal se
selecciona la opcion “Ir a la bascula”.

Cuando la vaca llegue a la bascula se abrird una interfaz que le muestra al
jugador el peso y el precio (Precio del contrato x el peso de la res). Y al
presionar el boton vender de esta interfaz la res desaparece y se le da al
jugador el dinero del precio.

21. Transporte

Hay tres diferentes tipos de caminos determinados por su calidad.

-El primero es el que viene por defecto en el juego, es una trocha en tierra que
tiene una probabilidad de 35% de que los carros no lleguen.

-El segundo es una carretera en piedra tiene una probabilidad del 15% de que
los carros no lleguen, con un costo de 1500 para su construccion.

-El tercero es una carretera en gravilla. este tiene una probabilidad del 5%, con
un costo de construccion de 4000.

Las consecuencias de que los carros no lleguen depende del tipo de mercancia
que traiga el mismo.

-Si el carro es de medicina, las vacas no se curan.

-Si el carro es de cuido y/o abono, no aumenta su cantidad de estas inventario
en estas.
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-Si el carro es el que recoge la leche, no se vende la leche del tanque de
manera automatica, esta no se podréd vender de otra manera, asi como la de rio
no tendra la opcion de vender. Cuando una misma leche (Aunque sea un litro)
dure mas de 21 minutos (1 dia del juego) en el tanque o rio tiene una
probabilidad de 20% de que se dafie, esta probabilidad aumenta en un 5% cada
21 minutos. Si es en tanque se dafiara toda la leche que esté en el tanque.
Cuando un carro no llega, este volvera a intentar llegar 3 minutos después,
contando con las mismas probabilidades de no llegar.

22. Trabajadores

Desde la casa se deberan contratar trabajadores para realizar las diferentes
tareas de la finca, la cantidad maxima de trabajadores que se pueden tener
depende del nivel de la casa, una casa nivel 1 puede almacenar hasta 8
trabajadores, de nivel 2 puede almacenar hasta 15 trabajadores y de nivel 3
puede almacenar hasta 20. Los trabajadores se veran afectados por la mecanica
de la energia y cada uno tendra un coste de 300 cada semana.

23. Impuestos de la DAIN
Cada semana, al jugador se le descontaran el 17% del dinero total que tenga de
manera automatica, ademas se le mostrara al jugador un aviso de que la DAIN
le ha cobrado impuestos.

24. Inflaciéon
Cada mes suben todos los precios un 5%. Hay una probabilidad del 20% de
que no suba el precio de todo lo que el jugador vende. Y una probabilidad del
5% de que solo suba lo que el jugador vende.

25. Extorsion
Cada semana se descontara el 10% del dinero que tenga el jugador de manera
automatica, ademas se le mostrara al jugador un aviso de que “Ha venido Elpa
a cobrar la Vacuna”

25A. Conflicto armado

Cada dia hay una probabilidad de 1%(Durante el conflicto 3%) de que una
vaca sea abatida en un enfrentamiento.
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26. Estados

-Saludable: Estado ideal de las vacas, aqui su produccion es la ideal.

Enferma: La vaca no produce leche ni engorda, al llegar a los 6 dias de tener
este estatus la vaca muere.

-Con hambre: Las reses pierden kilos de engorde, la produccion de leche de
las vacas disminuye en un 50% y disminuye las probabilidades de la
reproduccion en un 50%.

-Con sed: Las reses pierden kilos de engorde, la produccion de leche de las
vacas disminuye en un 50% y disminuye las probabilidades de la reproduccion
en un 50%.

-Déficit de mineral: Las reses pierden kilos de engorde, la produccion de leche
de las vacas disminuye en un 50% y disminuye las probabilidades de la
reproduccion en un 50%.

-En calor: Se habilita la opcion de reproducir desde el ment del animal.
-Prefiada: La vaca se debera mover al corral de embarazo, este estatus se
pierde después de los 9 dias, cuando se tiene el ternero.

Estética

Con la paleta de colores y el estilo grafico de ABS presenta un lugar idilico y
paradisiaco que pueda relacionarse con un lugar vacacional; para luego contrastarlo con las
mecanicas y el contenido del juego que refleja la cruda realidad y violencia que que se vive
en los campos colombianos.

Con el sonido se busca crear un ambiente que le permita al jugador centrarse en el
objetivo del juego, pero que a la vez insintia y anticipa ciertas situaciones que generaran retos
y dificultad; convirtiendo asi, ciertos sonidos en leitmotivs de algunas mecanicas, unos mas
evidentes que otros, que le permitan al jugador familiarizarse con las acciones e inclusive
anticiparse a algunas de ellas.

En cuanto a los graficos del juego, optamos por una estética low poly, la cual se basa
en imagenes y objetos de pocos poligonos, esto porque le suma a la estética amigable,
ademads de ser un tipo de arte que requiere menos tiempo cuando se trabaja en 3d.

Con esto en mente, tenemos dos referentes principales en la parte visual/sonora, que son
referentes en la industria del trabajo low poly, estos son Fruits of a feather y Virginia.
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Otro referente visual que estamos teniendo en cuenta para la parte de esa estética amigable y
paradisiaca es Farm Together, juego de farming que tiene en mente un ptblico menos serio
que el de los simuladores, siendo este orientado hacia personas mas jovenes, lo que hace la
estética muy cartoon.
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En cuanto a la fuentes que planeamos utilizar encontramos la siguiente propuesta:

NIMAL BREEDING SIMULATOR

Vaca Angus

Cuerpo del texto

Vaca originaria de Escocia que da muy buena carne

Estructura del juego

El juego comienza con un terreno vacio para el jugador, y a través de la tienda podra adquirir
las diferentes edificaciones que necesita, esto sera acompafiado por un tutorial que ira
guiando al jugador en el proceso, desbloqueando nuevas mecanicas y cosas a medida que se
juega el tutorial.

Lo primero que se debe construir es la casa, desbloqueando con esta los trabajadores y
contratos.

Luego el agua

Luego el almacén, para comprar herramientas e insumos para los animales

Luego un primer corral (Lo ideal seria uno pequefio)

Comprar el salero bebedero y comedero

Comprar la primer vaca

comprar la sal y la comida
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llenar las cosas

comprar el ordefiadero-saladero

comprar el segundo corral

contratar a un trabajador

comprar las herramientas para preparar el terreno
preparar el terreno

comprar insumos basicos del corral

llenar los insumos

Jugabilidad - Kinestetica

Relacion fisica jugador - juego

Interfaz

Como se ven las ventanas del juego
Referentes

Los referentes, de jugabilidad, sonido, arte, etc...

Elementos
Personajes

Juanito
Trabajador 1
Trabajador 2
Trabajador 3
Trabajador 4
Vaca Holstein
Vaca Angus
Toro Holstein
Toro Angus
Ternero

Elpa
Trabajadora DAIN
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Props de interaccion

Caneca
Tanque

Elementos del entorno

https://www.dafont.com/es/veroniqued.d6542 ?text=Animal+Breeding+Simulator&af=on
titulos

https://www.dafont.com/es/sunday-3.font?text=Vaca+Angus

cuerpo
https://www.dafont.com/es/modern-sans.font?text=Vacatoriginariatde+mis+pelotas+que+da
+muy+buena+tcarne
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