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Desarrollo de juegos y aplicativos web para la activacion de marcas.

Resumen

Este documento constituye el informe final de la elaboraciéon de un modelo de desarrollo de
juegos en micrositios, con tecnologias web orientados al marketing digital, para la empresa
PRAGMA.

Se hizo una previa investigacion de los diferentes frameworks y metodologias a usar para el
proyecto , y se tomd como ejemplo de desarrollo una campana que se realizé para la marca
Nosotras.

Como resultado se desarrolld un juego para la época de halloween 2016 y Como
documentacion del proyecto, quedaron el DAM, el documento de los copies usados en el
proyecto, documento de las versiones de disefio, un documento donde se especifican los
servicios utilizados desde back-end, y un documento con las incidencias que se fueron
presentando en cada prototipo realizado.

También como resultado del proyecto queda esta documentaciéon en donde se puede dar a
conocer la informacién obtenida durante el transcurso del proyecto.

Infroduccién

Pragma es una empresa que se enfoca principalmente en dos modelos de negocio,
automatizacion y activacién de marcas, para este proyecto el modelo de negocio que se
trabaja es en el de activacion de marcas, dentro de él se encuentran cuatro equipos de
trabajo, estrategia que es el encargado de hablar con el cliente y ver las necesidades que
este posee, creatividad que es el encargado de darle una soluciéon o una propuesta para el
problema que abarca el cliente, disefio que se encarga de toda la parte de recursos
imagenes, fuentes estilos, etc. y finalmente ingenieria que lleva al desarrollo de dicha
actividad.

Para este proyecto se trabajara en ingenieria especificamente en el grupo frontend. Dentro
del equipo se requiere principalmente el desarrollo de micrositios, los cuales son disefiados
y utilizados con el fin de comunicar una promocién, producto o servicio especifico y todo
gira en torno a él, no a la marca o empresa. Es muy frecuente y recomendable la inclusién
de juegos on-line, videos o descargas sobre el tema, para “entretener” al navegante(2), o en
el desarrollo de landings el cual también es llamada pagina de aterrizaje, que es un tipo
especial de pagina web dedicada exclusivamente a un objetivo particular, en la mayoria de
las paginas de captura se trata de incentivar al visitante a que nos brinde voluntariamente
sus datos, por ejemplo mail, teléfono, nombres o direccidn, para poder enviarle informacion
de valor tematico a cambio de un soborno ético o un regalo inmediato.[1]



Objetivos

Objetivo general
e Proponer un modelo para el desarrollo de juegos en micrositios, con tecnologias web
orientados al marketing digital, para la empresa PRAGMA.

Objetivo especificos

e Indagar sobre las tendencias en el desarrollo de juegos y micrositios con tecnologias
web orientados al marketing digital.

e Buscar diferentes herramientas, frameworks y/o plataformas para el desarrollo de
juegos y micrositios para marketing.

e Identificar las diferentes etapas y las respectivas tareas que deben llevarse a cabo
para el desarrollo de los juegos en micrositios orientados al marketing digital, y
proponer un modelo.

e Desarrollar un juegos y micrositio para marketing, haciendo uso del modelo
propuesto.

e Hacer pruebas en ambientes de pre-produccion y realizar ajustes pertinentes de
calidad sobre los micrositios , landings y juegos.

e Crear un documento con la informacién obtenida durante el transcurso del proyecto.

Marco Teorico

El mundo y la tecnologia se mueven rapido, y quienes mejor aprovechan los grandes nichos
de mercado, asi como las mas crecientes tendencias de marketing, estaran en gran ventaja
ante aquellos que permanezcan sin adecuar sus politicas y estrategias a las necesidades
actuales.

Para adaptarse a esta tendencia de marketing digital no se trata sélo de buscar disefios
mas responsivos, que es fundamental, sino también es importante generar aplicaciones que
permitan un acercamiento mas intimo y natural con nuestros clientes, buscando siempre
sorprender.

Las diversas plataformas digitales existentes le han proporcionado a las marcas nuevas
formas para comunicar, colaborar, vender e interactuar con clientes actuales y potenciales.
La rapidez con la que avanzan los medios digitales y la tecnologia obliga a crear estrategias
de marketing innovadoras e inmediatas. Puede ser que lo que sirva hoy no sirva mafiana o
ya sea obsoleto. Pero qué es el marketing y cdmo hacer un marketing digital.

Pablo mercado, Especialista en marketing sensorial y emocional, fundador y director de
Sensori-K @sensorik[2] presenta estos 5 consejos para hacer un buen marketing digita

1. Crear plataformas propias: Apps, Micro sitios, Juegos online y Blogs son ideales
para atraer y retener clientes. De esta forma los usuarios reciben diversion,
informacién y noticias al momento de interactuar con una marca.

2. Generar buen contenido: 90% de las empresas ya incluyen marketing de contenidos
en su estrategia de marketing, un area a la que destinan 12% de su presupuesto. El
principal objetivo es generar leads. La comunicacion tradicional ya no funciona como
antes, no despierta interés y no genera engagement.



3. Generar sitios funcionales: Disenar paginas teniendo en cuenta las limitaciones
tecnoldgicas y adaptabilidad a diferentes gadgets. A Veces una pagina o juego
online se ve muy bien en una computadora, pero al intentar abrirla en una
tablet o Smartphone es imposible.

4. Innovacion en disefio: Las tendencias en disefio web cambian tan rapido como los
modelos de computadoras y celulares. Antes las paginas tenian mucha informacion,
animacion al entrar, musica y muchos botones. Hoy en dia el disefio debe de ser
sencillo y dinamico. El usuario debe encontrar lo que busca de inmediato, si no se
aburrira y abandonara el sitio.

5. Utilizar herramientas de medicién: Hoy en dia existen muchas opciones de
herramientas para medir, evaluar y mejorar disefio, contenido, publicaciones y todo
lo relacionado con nuestra pagina, micrositio, blog, fan page, perfil Twitter, o App.

Si se profundiza un poco mas en los micrositios, puede decirse que estos permiten
destacar productos o promociones especificas de manera exponencial.

Un micrositio es una coleccién de una 0 mas paginas web creadas con el propésito de dar
énfasis a un producto o una promocién puntual. Generalmente sirven para que los usuarios
aterricen a una web mediante un enlace incluido en sus correos electronicos, redes sociales
o0 medios impresos. Lo mas comun es que los usuarios hacen clic en un anuncio publicitario
web y caen directamente dentro de un micrositio.[3]

Algunos principios basicos de un micrositio que se deberian tener en cuenta al momento de
crear uno serian los siguientes:

Un micrositio es muy diferente a un sitio web. Generalmente las web de las empresas no
son muy amigables con el usuario, ya que contienen mucha informacién diferente (textos,
fotos, etc) acumulada en un mismo lugar. El marketing moderno necesita de sencillez y
efectividad, asi que mucha informacioén junta no va a poder cumplir con los objetivos
principales, como lo son las conversiones (leads), alimentar una base de datos o vender un
producto especifico. Otra desventaja de un sitio web es que la mayoria de las empresas
multinacionales no permiten que terceros o agencias toqueteen su web, asi que, si el
objetivo es agregar una pagina para una unica promocion, todo se complica.

Se debe considerar que todos los micrositios deben cumplir con estdndares muy sencillos
para que sus iniciativas de marketing digital sean mas efectivas, como por ejemplo la
implementacién de cédigos de re-marketing, click map y Google Analytics entre otros.[4]

La tecnologia y el marketing nunca han ido mas de la mano, y es fundamental la integracion
de ciertas herramientas en una estrategia orientada a resultados,tales como, HTML5 y
CSSs.

HTML5 permite explorar nuevas tecnologias que sirven para explotar al maximo las
funcionalidades del navegador. Antes, crear un sitio web consistia en hacer una pagina con
algo para mostrar, una especie de fachada. Hoy, con HTMLS5, es posible explorar otras
funcionalidades como la posibilidad de tener al alcance contenido ‘offline’ o conocer la
geo-localizacién de las personas, algo clave si se busca atraer clientes en ciudades
especificas.

CSS3 es la herramienta encargada de darle estilo a su pagina web y de volverla mas
atractiva. Esta explora animaciones, transformaciones y efectos que visualmente son



esenciales para hacer una mejor interfaz. Ademas, deja de lado el uso de Flash, que hoy
en dia es algo bastante obsoleto.

Esto, en fusiéon con plugins de javascript, angular, jquery, entre otros, permite que las
paginas sean mas interactivas y sobre todo, que funcionen en todos los dispositivos

Como ya se menciond los micrositios y los juegos son compatibles y pueden llegar a atraer
un publico mas grande que un micrositio solo. Los videojuegos han fascinado a la
humanidad desde tiempo inmemoriales (bueno, quizas sea desde hace unos 60 afos) y
siempre despiertan pasion tanto en los jugadores como en los creadores. Con el poder de
computo de los ordenadores de hoy en dia y las grandes capacidades de nuestros
navegadores, no hay porqué pensar que la web es un ambiente aislado para este
mundo.Algunos frameworks que se pueden usar para crear juegos en con el lenguaje de
programacion JavaScript son [5]:

Framework #1:lmpact.js, o simplemente Impact, es una de las librerias mas populares para
crear videojuegos usando JavaScript. Esto se debe no sélo a su facilidad de uso sino
también al conjunto de herramientas que pone a disposicion del programador. Maneja
sprites, animaciones, mapas con patrones (tiles), colisiones, sonidos y viene con un
conveniente editor de niveles llamado Weltmeister, que te permite crear casi cualquier cosa
en 2D. Ademas cuenta con un sistema de plugins con el que puedes extender aun mas las
funcionalidades.

Impact.js permite crear juegos que corren en cualquier navegador con soporte a HTML5
como Firefox, Chrome, Safari, Opera e incluso el infame Internet Explorer 9. También te
permite publicar tus aplicaciones en la AppStore con soporte casi nativo para iPhone, iPod
Touch y iPad. tiene una licencia con un costo de US$ 99 (costo en 2016).

Framework #2:Phaser es uno de los motores de juegos para JavaScript mas recientes .
Estad disenado para que los juegos se puedan ejecutar tanto en ordenadores como en
dispositivos moéviles, siendo este ultimo su principal foco. No sélo soporta Canvas sino
también WebGL y puede pasarse de uno a otro automaticamente segun la compatibilidad
del navegador. Eso le da un punto de ventaja en cuanto al rendering y la velocidad de
respuesta. Ademas contribuye a una mejor experiencia de usuario. Permite escalar el juego
para que se ajuste a la resolucion de cualquier dispositivo sin alterar la relacién de aspecto.
Phaser es Open Source. Puede verse, descargarse y contribuir con su cadigo fuente desde
Github.

Framework #3:Muchos desarrolladores seguro coinciden en que hacer videojuegos deberia
ser tan divertido como jugarlos y aqui es donde entra Kiwi.js. Este framework apunta a ser
una herramienta amigable y divertida para crear juegos, tanto asi que lo llaman el
“WordPress” de los motores de juegos para HTMLS5.

Kiwi.js viene con soporte para animaciones, sprites, camaras, sonidos, texturas y un util
modulo para crear interfaces de usuario.

Teniendo en cuenta las ventajas y desventajas de los diferentes framework que se
encontraron para el desarrollo de juegos, se opté por usar phaser como la herramienta de
desarrollo de los juegos, por su gran variedad de caracteristicas para el desarrollo y
principalmente su gran comunidad, que le da constante soporte al framework.


http://bitelia.com/tag/videojuegos
http://impactjs.com/
http://phaser.io/
http://bitelia.com/tag/open-source
https://github.com/photonstorm/phaser
http://www.kiwijs.org/

Una vez elegido el framework, se debe continuar con la seleccion de marco de trabajo. en
este caso se siguieron las siguientes etapas:[6]

Marketing

Mantenimiento

O°
\a(\'\“c'ao
%

Produccisn

Gréfica 1: Etapas de un juego

las diferentes etapas que componen la realizacion de un juego dirigido al marketing digital
son las siguientes.

Fase de Concepcion:Todo comienza con una idea a partir de la cual se conformaran los
aspectos fundamentales. Se determina el género del videojuego, como sera el proceso de
juego (game play), y también se constituye un guion grafico (Storyboard o guién grafico es
un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para
entender una historia, pre-visualizar una animacion o seguir la estructura de una pelicula
antes de realizarse o filmarse.) en el que se tratan todo tipo de ideas preconcebidas que
pueden ir adaptandose, como por ejemplo el estilo de los personajes, el ambiente, la
musica, entre otros.

Fase de Planificacion:Esta etapa tiene como obijetivo identificar las diferentes tareas para
desarrollar el videojuego. Se reparte el trabajo entre los distintos componentes del equipo
de desarrollo, se fijan plazos de entregas, se planifican reuniones de seguimiento, etc.

Fase de Disefio: Se empieza definiendo los elementos que componen el juego. Se
desarrolla la historia, se crean bocetos de guiones para determinar los objetivos, se deciden
los personajes principales, el contexto, etc.

Utilizando estos esbozos de guiones los artistas se ponen manos a la obra para crear
conceptos del aspecto del juego, la forma en que se visualizaran los personajes, los
escenarios, objetos, etc. Su trabajo es presentar propuestas visuales para ir dando forma a
la idea original.

Fase de Produccion: Una vez se tiene claro lo que hay que hacer, como hacerlo, y se ha
planificado el tiempo para llevarlo a cabo, entonces se empieza la produccion con el objetivo
de crear el juego, como minimo en una version inicial o prototipo a mejorar gradualmente.

Se llevan por tanto a cabo todas las tareas de la fase de planificacién teniendo como guia el
documento de disefio: programacion, ilustracion, desarrollo de interfaces, animacion,
modelado, desarrollo del sonidos, etc.



Si finalmente se logra ensamblar correctamente todas las piezas entonces esta fase
culmina (por ahora). Sin embargo, al igual que en el desarrollo de software tradicional, es
muy dificil que todo salga bien a la primera, por lo que se entra en una fase para probar a
fondo el videojuego y por lo tanto se inician iteraciones permanentes de perfeccionamiento.

Fase de Pruebas: En esta etapa se corrigen los errores del proceso de programacién y se
mejora la jugabilidad a medida que se prueba el juego.

Generalmente se aplican dos tipos: las pruebas alpha, realizadas por un pequeno grupo de
personas generalmente involucradas en el desarrollo, y las pruebas beta, realizadas por un
equipo externo de jugadores. Las primeras tienen el objetivo de corregir defectos graves y
mejorar caracteristicas fundamentales no contempladas en el documento de disefo,
mientras que las segundas se enfocan en detectar fallos menores y perfilar la experiencia
de usuario.

Fase de Marketing:El marketing es también fundamental para dar a conocer el videojuego y
conseguir el mayor niumero de jugadores posibles. No tiene un orden concreto dentro del
desarrollo, pues algunas empresas empiezan a hacer campana de sus videojuegos meses
e incluso afios antes de publicarlos. La verdad es que depende de los recursos que los
desarrolladores quieran destinar a promocionar la obra y no tiene porqué ser un
departamento dentro de la propia empresa, sino que tanto la distribucion como el marketing
se pueden delegar a empresas externas especialistas en estas areas.

Fase de Mantenimiento:La fase de mantenimiento es el momento de arreglar errores
detectados en produccion, mejorarlo, o generar versiones para nuevas plataformas. Esto
se hace sacando parches o actualizaciones al mercado.

Al momento de plantear la metodologia de desarrollo, nos topamos con distintos modelos ya
planteados tradicionalmente en el desarrollo de software. Encontramos el modelo de
cascada, el cual se enfoca en crear puntos de revisién del producto con entregas
calendarizadas , un videojuego desarrollado bajo esta metodologia es Brutal Legend [7].En
el modelo incremental se desarrollan versiones parciales del software al cual se le agregan
mejoras y detalles que lo acercan cada vez mas al software final .El modelo evolutivo es
una modificacion del modelo incremental dénde se hacen iteraciones de forma secuencial
(una tras otra) en vez de desarrollarlas en paralelo .El modelo en espiral trabaja en ciclos,
en donde se analiza en cada uno los riesgos y beneficios de proceder al siguiente.

MODELO VENTAJAS DESVENTAJAS

CASCADA - La planificacion es sencilla | - Modelo lineal - Se necesita

- La calidad del producto
resultante es alta Permite
trabajar con personal poco
cualificado

tener todos los requisitos al
principio - No hay
posibilidad de corregir
errores a tiempo - Aumento
en los costos de desarrollo

ESPIRAL

- No necesita una definicion

- Es dificil evaluar los




completa de los requisitos
para empezar a funcionar -
Es mas facil validar los
requisitos - El riesgo en
general es menor - El riesgo
de generar retrasos es
menor

riesgos - Necesita de la
participacion continua por
parte del cliente - Cuando
se subcontrata hay que
producir previamente una
especificacion completa de
loq

INCREMENTAL - Con un paradigma Requiere de mucha
incremental se reduce el planeacion, tanto
tiempo de desarrollo inicial - | administrativa como técnica
También provee un impacto | - Requiere de metas claras
ventajoso frente al cliente, para conocer el estado del
que es la entrega temprana | proyecto
de partes operativas del
software - Permite entregar
al cliente un producto mas
rapido en comparacion del
modelo de cascada al
cliente un producto mas
rapido en c

Scrum -La creacién iterativa Exige un gran conocimiento
permite evidenciar el técnico por parte de los
progreso del producto en desarrolladores, ya que
diferentes etapas de cada equipo debe ser auto -
desarrollo. suficiente y auto regulado,
-La produccion es lo que obliga a que cada
adaptativa a los percances uno de estos posea
que puedan suceder, competencias en todas las
gracias a la implementacion | areas de desarrollo. -No se
de controles diarios y de fundamenta en la
entrega de iteracion. documentacioén creada en
-Es ideal para proyectos etapas iniciales como en
pequefos ya que su otras metodologias de
fortaleza reside en la desarrollo.
capacidad de trabajo de -No genera todas las
cada pequefo equipo de evidencias de
trabajo. documentacion de otras

metodologias
Prototipo -Este modelo es util cuando | -El usuario tiende a crearse

el cliente conoce los
objetivos generales para el
software, pero no identifica
los requisitos detallados de
entrada, procesamiento o
salida.

-También ofrece un mejor
enfoque cuando el
responsable del desarrollo

unas expectativas cuando ve
el prototipo de cara al
sistema final. A causa de la
intencion de crear un
prototipo de forma rapida, se
suelen desatender aspectos
importantes, tales como la
calidad y el mantenimiento a
largo plazo, lo que obliga en




del software esta inseguro la mayor parte de los casos a
de la eficacia de un reconstruirlo una vez que el
algoritmo, de la prototipo ha cumplido su
adaptabilidad de un sistema | funcion.

operativo o de la forma que
deberia tomar la interaccion
humano-maquina

-Se puede redutilizar el
codigo

Grafica 2: cuadro comparativo de algunos modelos de trabajo [8].

El Modelo de prototipos, pertenece a los modelos de desarrollo evolutivo. El prototipo
debe ser construido en poco tiempo, usando los programas adecuados y no se debe utilizar
muchos recursos.

El disefio rapido se centra en una representacion de aquellos aspectos del software que
seran visibles para el cliente o el usuario final. Este disefio conduce a la construccién de un
prototipo, el cual es evaluado por el cliente para una retroalimentacién; gracias a ésta se
refinan los requisitos del software que se desarrollara. La interaccion ocurre cuando el
prototipo se ajusta para satisfacer las necesidades del cliente. Esto permite que al mismo
tiempo el desarrollador entienda mejor lo que se debe hacer y el cliente vea resultados a
corto plazo.

El marco metodoldgico con que se realizara la fase de desarrollo del juego es Prototipos,
debido a las ventajas que tiene sobre los otros modelos en cuanto a reutilizacién de cédigos
y principalmente en reduccién en tiempo de entregas con una buena calidad del software o
juego a desarrollar :

Es habitual que en un proyecto software, no se identifiquen los requisitos detallados de
entrada, procesamiento o salida o no se esta seguro de la eficiencia de un algoritmo, o de la
forma en que interactia un usuario con dicho software, lo habitual es construir un
PROTOTIPO.

Esta aproximacion consiste en realizar la fase de definicién de requisitos del sistema en
base al alto grado de interaccién, un alto grado de participacion del usuario,y un uso
extensivo de prototipos .

luego de hacer un analisis de esta aproximaciones, se procede a realizar la construccion de
un prototipo inicial , al cual se le hace una evaluacion y verificar que los requerimientos se
estan cumpliendo y finalmente llegar a la etapa de modificacién del prototipo.

La etapas para elaborar el modelo de prototipo se puede resumir en cuatro pasos

Plan rapido.

Modelado, disefo rapido

Construccion del Prototipo

Desarrollo, entrega y retroalimentacion
Comunicacion

Entrega del desarrollo final



La gran ventaja del modelo de prototipo es la de reduccion de incertidumbre y del riesgo,
reduccion de tiempo y de costos, incrementos en la aceptacién del nuevo sistema,
incrementos en la administracion de proyectos , mejora en la comunicacién entre
desarrolladores y clientes.

consiste basicamente en la representacion de un disefio rapido el mismo que me permite
establecer incluso el nivel de aceptacion que tendra el software a desarrollarse.

Metodologia

La metodologia que se usara es hibrida. En la primera parte se realizara un proceso de
indagacion de fuentes primarias y secundarias, con el fin de obtener la informacion
necesaria que apoye la construccién del modelo.

En la segunda parte se usara scrum para la construccion del micrositio y juegos de prueba.

La metodologia finalmente seria la siguiente:
Exploracion:

1. analisis de tendencias

2. analisis de capacidad

3. alcance de stakeholders

Construccion de modelo:
1. Analisis de modelos
2. ldentificacion de situaciones
3. Propuesta de etapas
4. descripcion de cada etapa
5. confrontacién con Plataforma tecnolégica
6. Ajustes al modelo

Desatrrollo:
1. Eleccion de tematica del sitio y juego
2. Seguimiento paso a paso del modelo
3. documentacion de hallazgos

Implementacion:
1. Integracién con los servicios que consume el juego y el micrositio.
2. Funcionamiento correcto de la navegacion interna del micrositio y el juego.

Pruebas:
1. Realizar pruebas en ambientes de calidad.

2. Ajustes necesarios para su posterior montaje a produccion.

Resultados:



Documentacién de la informacion obtenida en el transcurso del proyecto, la cual se dejara
en la empresa como modelo y experiencia a seguir en otros proyectos similares.
Igualmente se dejara documentacién en la Universidad, de acuerdo a las normas
establecidas.

Resultados y andlisis

El proyecto que se desarrollara sera un micrositio y un juego, se tomé como ejemplo la
campafia de halloween 2016 que se realizd para la marca nosotras, para el cual se requeria
crear un juego desde cero y un micrositio con tematica de halloween.

Fase de concepcidn: Basicamente lo que se requiere es un sitio donde las usuarias
tendran a 3 mascotas con aspectos de halloween, las cuales tendran que alimentar
mediante un juego que les descontara puntos nosotras, y asi poder participar por premios
que la marca otorga, esta actividad se penso para estar al aire todo el mes de octubre.

En una pequefia investigacion de vio que la celebracion de Halloween, el 62% de los
Colombianos lo celebrara -7% que en 2014, el 28% disfrazara a sus mascotas +2% que en
2014, el 38% consulta en internet ideas de disfraces creativas.

Para la campafa se tomd como referentes de otros micrositios

Kotex Colombia

Fuente: Kotex

Grafica 3: Ejemplo juego de Kotex Colombia

Copa mundial de caramelo 2015

Los doodles se convirtieron en un juego en el que todas las personas podian participar.
- Seleccionan un equipo: azul, rojo, verde, amarillo. Cada uno con un personaje con
una personalidad definida.
- Debian recolectar todos los dulces de ese color.
- Al final se sumaban a cada uno de los equipos globales y salian los resultados de
cada uno.

Terget Halloween Hills



- Campana de contenidos hazlo tu mismo en Instagram.

- Tutorial + juego interactivo

- llustraciones de barrios que se enlazaban con diferentes cuentas de Instagram que
ofrecian diferentes contenidos DIY.

Grafica 4: Terget y su juego con tematica de navidad

El publico dirigido de la campafia se centra principalmente en Nifias entre 9 y 19 afios ya
que Son nifias apasionadas por la tecnologia, que utilizan su moévil para todas sus
actividades diarias y usan emojis para expresarse. Son nifas que participan activamente de
las actividades que realiza la marca, son seguidoras de NOL y estdan en contacto
permanente con la marca por medios digitales.[11]

Algunas ideas tomadas en algunas reuniones fueron las siguientes “Queremos un
Halloween bien GENIAL,que tenga la ternura de las mascotas...pero que LLEVE una pizca
de terror.Y puntos!!! queremos puntos!!!” otras como”Orejas de cabra, manos de colibri

que nadie quiera perderse NUESTRO Haloween!!!” y también “Un divertido juego digital en
el que lo Unico que deben hacer para ganar es alimentar a sus ADORABLES Y EXTRANAS
mascotas de Halloween con deliciosas preparaciones”.

Con una mecanica la cual consiste en que nuestras chicas se LOGUEAN o REGISTRAN y
descuentan 15 puntos de su saldo(Puntos dentro del portal de nosotrasonline.com) para
poder ingresar al 1 nivel del juego.

Por cada DESCUENTO de puntos que realicen les daremos 2 oportunidades de jugar y de
alimentar a su mascota para acumular muchos puntos.

Son 3 niveles en total y en cada nivel deben alimentar una mascota diferente:

Un dragon que come carbones, Una Rana que come arafitas, Un sabueso que mastica
huesos.

El juego consiste en hacer clic sobre el alimento adecuado en un tiempo determinado.Por
cada alimento correcto que logren seleccionar GANAN 2 puntos de juego.Si fallan pierden
los puntos ganados -2 PUNTOS Una vez la jugadora hace clic sobre el alimento
CORRECTO este desaparece del mapa y en su lugar tenemos una nueva opcion (Buena/
mala).Cada vez que comienza un NUEVO NIVEL las participantes tienen la oportunidad de
DESCONTAR 5 PUNTOS de su saldo para INCLUIR deliciosos manjares en el menu de sus
mascotas. Si logran hacer CLIC en este manjar SE GANAN 3 PUNTOS de juego y sus
MASCOTAS podran disfrutarlos.Gusanos cremosos: 3 puntos,Murciélagos crocante: 3



puntos, Huevos de dinosaurio: 3 puntos. Solo cuando las participantes logren llenar el
estdbmago de sus insaciables mascotas podran avanzar al siguiente NIVEL.

Fase de planificacion: Se realiza la definicion de alcance minimo(DAM) que posee el
proyecto en una reunion conjunta con todo el equipo de trabajo,la cual tiene como objetivo
sacar un documento con los objetivos del proyecto y de que se va a desarrollar y como.

Requerimientos

-micrositio con dos interna(home y juego).

1.

2.

Home:
o Menu superior (hamburguesa en moviles), con enlace a: Logo de la actividad,
Lb Instrucciones, Lb Top, Lb Premios, Lb Perfil y Lb TyC (solo en moviles, en
PC va en el footer).
Texto introductorio
o Botdén JUGAR: *Si la usuaria no esta logueada sale el lightbox login.*Si la
usuaria ya esta logueada lleva directamente al lightbox de descuento de
puntos.
o Footer con logo de NOL y botén TyC (solo en PC).
Interna Juego:
o Espacio para el juego
o Informacién: Tiempo, vidas,Mascota con dulces y puntos.
o Botoén salir, que guarda los puntos de la usuaria y muestra el lightbox de
Game Over.

-lightbox de instrucciones, de un posicionamiento de las usuarias(top), perfil
de la usuaria, términos y condiciones, de premios,alarma de puntos extras, de
éxito y fracaso, y de descuento de puntos de la usuaria.

1.

Perfil:

o Tiene nombre, puntos totales de juego, posicién, alarma (texto aleatorio en
donde se le pide alimentar a una mascota x) 3 textos aleatorios de
motivacién para jugar.

o Botén ajugar

Top 15:
o Se muestra: Nombre, puntos, docxxx
o Tiene boton a JUGAR
Premios:
o Se muestran los premios de la actividad
o Botén al top y jugar
Login:
o Campos para el logueo. Enlaces a registrarse y olvidé mi contrasefia.

Instrucciones:
o Rotador con informacién y enlaces al top y al juego.



6.

7.

o instrucciones juego, de acumulacion de los puntos mediante los alimentos y
las vidas
Descuento puntos/Ingreso de claves:
Texto evidenciando los puntos a descontar
Espacio para ingresar claves de nosotras,
Boton redimir que me lleva al juego
*Si el descuento de puntos es exitoso se dirige a la interna del juego.

O

o O O

Alarma extra-puntos (ayuda): aparecer antes de cada nivel

o Texto Explicacién ayuda (Hablar algo sobre la mascota.)
o Botén descontar 5 puntos (disminuye 5 puntos y me manda al juego)
o Botodn: cerrar (me deja en la interna del juego)

*Si la usuaria acepta la ayuda aparece 1 alimento extra durante el juego que les da 3 puntos
de juego.

8. TyC:

9. LB Exito (final de juego: solo sale cuando finalizé los 3 niveles con 1 vida como
minimo)

o X puntos alcanzados
o texto bonus
o btntop y jugar

10. LB fracaso

o texto introductorio
o X puntos alcanzados
o btn top y jugar

-juego con tematica de halloween.

requisitos del juego

3 niveles en total y cada uno con mascota diferente.

Elementos fijos en la matriz y la dificultad aumenta con la disminucién del tiempo.

A cada mascota le pertenecen 2 alimentos especiales (son 6 alimentos en total)
Tendremos un objeto especial que solo aparecera en el juego cuando la usuaria
redime una ayuda.

El juego consiste en seleccionar la comida correcta , cada vez que las usuarias
selecciona un objeto correcto, este desaparece y en su lugar aparece un nuevo
objeto (aleatorio)

3 vidas por cada descuento cover.

Si se toca el alimento incorrecto pierde una vida.

El juego termina cuando la usuaria gaste sus tres vidas o terminen los 3 niveles.

2 puntos otorgados por cada alimento.



4 puntos otorgados por cada alimento especial.

5 puntos por cada vida con la que quede al final del juego.

Informacion que se muestra en el juego es: Tiempo, puntos, dulces a tomar y vidas.
La jugabilidad es por evento tap en méviles y con el clic en PC.

Antes de cada nivel sale el Ib de alarma extra-puntos

Si la usuaria se sale del juego sin usar las 3 vidas, estas se pierden
automaticamente y el puntaje no se guarda.

Al terminar las 3 vidas o finalizar los 3 niveles, se muestra un lightbox de fin de juego
La dificultad esta en el aumento de velocidad y en el aumento de dulces que van
apareciendo.

Gréfica 5: Estructura de la navegacion del micrositio

Fase de diseno: Luego de esto se procede a realizar un disefio grafico del sitio y del juego,

esto ya estaria en manos del grupo de trabajo de disefio y que finalmente entregan unos
insumos al area de front-end para su desarrollo.

Fase de desarrollo y Fase de pruebas: Se saca un prototipo inicial del micrositio y del
juego funcionales el cual tardo no mas de dos semanas, y se monta en un ambiente de
calidad para sus respectivas pruebas dentro del mismo grupo de trabajo, como del cliente.

posteriormente se genera un documento de incidencias donde se ponen alli todos los
cambios que se requieren ya sea tanto visual como funcional del sitio y se hacen los
respectivos ajustes al prototipo.

En el ejemplo que se tomé luego de ser desarrollado el juego, el cliente y el equipo se dio
cuenta de que el juego era muy facil y se pensd en cambiar la dificultad de este sin



modificar el juego completamente debido a tiempos, para esto se realizé un cambio que
aumento drasticamente la dificultad de este.

El cambio se basoé principalmente en cambiar una de sus funcionalidades que ya estaba
desarrollada, que era que cada vez que la usuaria le diera clic a un alimento todos los
alimentos de la matriz se cambiaran por otro aleatoriamente, y asi la usuaria tendra que
volver a mirar todo el plano del juego para continuar.

Ya finalmente se implementa todo el proyecto en ambiente de produccion adicionando las
métricas (En el campo de la ingenieria del software una métrica es cualquier medida o
conjunto de medidas destinadas a conocer o estimar el tamafio u otra caracteristica de un
software o un sistema de informacién, generalmente para realizar comparativas o para la
planificacion de proyectos de desarrollo[5].) y se hacen las respectivas pruebas tanto de los
servicios que consume el micrositio como el correcto funcionamiento del juego.

Como documentacién del proyecto, quedaron el DAM , el documento de los copies usados
en el proyecto, documento de las versiones de disefio, un documento donde se especifican
los servicios utilizados desde back-end, y un documento con las incidencias que se fueron
presentando en cada prototipo realizado.

Fase de Marketing: Para esta fase se hicieron post en las redes sociales, principalmente
en facebook, también se mandd un e-mail a las usuarias inscritas en el portal , haciéndole
una invitacion para participar en el juego.

Fase de Mantenimiento: Por ultimo en la fase de mantenimiento se le hizo un seguimiento
al juego por una semana y se presentaron algunos ajustes que se solucionaron sobre la
marcha del juego.

Conclusiones

- Se realizé una revision bibliografica sobre las diferentes herramientas del trabajo,
que permitié a visualizar qué tendencias se encuentran en al actualidad en el
desarrollo web para el marketing digital.

- La plataforma que se trabajé como framework para el desarrollo del juego fue
phaser.js debido a la gran comunidad que lo respalda con su amplia libreria de libre
acceso y su facil manejo al momento de hacer juegos con tiempos limitantes, tanto
moviles y pc.

- Las etapas propuestas para el desarrollo del juego, permitieron una mejor
organizacion al momento de su elaboracion y de entrega rapida al cliente.

- -El modelo de desarrollo propuesto para el proyecto se acoplo de una manera muy
favorable, pues se desarrollaron todas las etapas del modelo de prototipos vy
entregando al cliente de una manera rapida y este a su vez, generando una
retroalimentacion de requisitos, permitiendo afinar mas el producto a la necesidad
del cliente.



- El desarrollo del juego se logré en menor tiempo debido a la reutilizaciéon del codigo
de juegos anteriores a este, ya que el modelo de prototipo permite minimizar el
tiempo de desarrollo mediante la reutilizacion de proyectos preliminares.

- Las pruebas realizadas por el equipo de trabajo en pre-produccién, es una de las
etapas mas importantes al momento de hacer una entrega de un micrositio y un
juego, pues es aqui es donde se puede ver ya un producto finalizado y donde el
equipo puede retroalimentar todo el desarrollo hecho hasta el momento, para asi
hacer los respectivos ajustes para una entrega final.

- Como documentacion del proyecto, quedaron el DAM , el documento de los copies
usados en el proyecto, documento de las versiones de disefio, un documento donde
se especifican los servicios utilizados desde back-end, y un documento con las
incidencias que se fueron presentando en cada prototipo realizado.

- SCRUM resulta ineficiente cuando se implementa para un proyecto conformado por
dos integrantes en un lapso de tiempo limitado, ya que la capacidad de resolucién de
tareas planteadas por la metodologia se fundamenta en la versatilidad del grupo de
trabajo. Cuando un miembro del equipo presenta un inconveniente, el cronograma
del otro integrante se vera afectado y por ende el tiempo de resolucion del proyecto.

- La creacién de un juego de video exige un profundo conocimiento en el género, ya
que sin éste no es posible conocer las limitantes de desarrollo a mdltiples niveles, ni
los requerimientos exigidos por los clientes en la actualidad.
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