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RESUMEN

El proyecto de tesis presenta el proceso completo de investigacion, disefio,
desarrollo, lanzamiento y promocion de un juego para iPhone. Desde la investigacion
inicial y disefio completo del juego, hasta el uso de diferentes métodos para promocionar el
juego en redes sociales e Internet buscando maximizar las ventas del mismo.
Adicionalmente, se analizan los resultados de las ventas para llegar a las conclusiones
finales del proyecto de tesis.



ABSTRACT

The project presents the entire process of development, launch and marketing of an
iPhone game. From the initial research and complete game design, to the use of different
methods to promote and maximize the sales of the game. In addition, the sales results are
analized to arrive to the final conclusions of the thesis project.
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ASPECTOR PRELIMINARES

Antecedentes

Oubii Games es una empresa registrada en Estados Unidos y dedicada a la creacién
de juegos para dispositivos moviles. Siendo una empresa nueva, todavia no a desarrollado
ningdn juego.

Corona SDK es una plataforma que trabaja encima del iOS Nativo y permite crear
juegos de manera mas rapida. Esta plataforma esta construida especificamente para crear
juegos para el iPhone y teléfonos Android. El desarrollador puede programar juegos para
el iPhone en el lenguaje Lua, que es conocido por su simplicidad y semejanza al
Actionscript.

Este proyecto incluye el disefiar, desarrollar y lanzar un juego de iPhone para la
empresa Oubii Games. Un juego de autos en 2D que sea entretenido ademas de lanzar una
campafa de marketing promocionando el juego para incrementar ventas. EI nombre del
juego es Drive To Survive y va a tener el costo de $0.99. El juego va a estar disponible de

manera global en el App Store.

Justificacion del Proyecto

Oubii Games fue creada con el fin de crear juegos entretenidos para dispositivos
moviles. Como primer juego, un juego simple pero entretenido que compita con los de su
categoria. La importancia de crear este juego para la categoria de autos en 2d se determind
al evaluar los juegos de la misma categoria. Los juegos existentes en el App Store de autos
en 2d no tienen buenas graficas que hacen mas entretenido y llamativo al juego.

Es importante que el primer juego creado por Oubii Games compita con otros de su

misma categoria al tener ventajas sobre el resto, incluyendo mejores graficas y mejor
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dindmica dentro del juego. Son estas ventajas las que potencialmente pueden colocar al
primer juego de Oubii Games en el primer puesto de su categoria. Los usuarios de iPhone

tendran una mejor opcion al elegir un juego de autos en 2D.

Objetivo General

Crear un juego para el iPhone de la empresa Oubii Games y asi introducir a la

empresa en el mercado de juegos mdviles.

Objetivos Especificos

« Crear el primer juego moévil de la empresa Oubii Games.

+ Introducir a la empresa Oubii Games en el mercado de juegos moviles.

- Contratar un excelente ilustrador para crear graficas Ilamativas para el juego.
« Disefiar el juego de tal manera que no tenga final y sea infinito.

« Permitir al usuario publicar el puntaje final a través de las redes sociales mas

populares:
«  Twitter
« Facebook

« Integrar el juego con la comunidad Game Center, para compartir los puntajes con
otros usuarios.

« Al ejecutar el juego, mostrar un splash screen con el logo de la empresa.

« Después de mostrar el splash screen, desplegar una pantalla con el menu principal
que contenga las siguientes opciones:
- Start Engine (Empezar el juego)
« Settings

« Scores
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« Instructions

« Credits

Crear una pantalla para cada opcion del menu.

Empaquetar y subir la aplicacion al AppStore de Apple para poder ser distribuida.

Crear un plan de marketing para poder promocionar al juego y lograr conseguir un

buen nimero de descargas. El plan de marketing debe incluir:

« Crear un trailer del juego y publicarlo en YouTube y Vimeo para incitar a la
gente a comprar el juego.

«  Crear un website para la empresa Oubii Games donde los usuarios puedan leer
informacién de la empresa, el juego y enviarnos comentarios y sugerencias
sobre el juego.

«  Crear un plan para actualizar el juego y mejorarlo tomando en cuenta todos los
comentarios y sugerencias recibidos a través del sitio web.

Tener creado un juego para iPhone de autos.

Tener una cuenta de developer en Apple.

Ser aprobado en el proceso de publicacién de apps del App Store.

Tener publicado el juego en el App Store.

Tener definido un plan de marketing para promocionar el juego.

Tener el sitio web de la empresa publicado para lograr promocionar el juego.

Obtener el maximo numero de descargas después de culminar la campafia de
marketing.
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MARCO TEORICO

iPhone

El iPhone es un teléfono inteligente creado por Apple en el afio 2007. Fue el primer
teléfono con pantalla tactil multitouch. Adicional a la pantalla, se destaco por las diferentes
caracteristicas y usos. El iPhone tiene GPS, camara de fotos y filmadora; cada afio Apple

ha lanzado una nueva version de iPhone con mejores caracteristicas.

App Store

El App Store es un mercado virtual donde todos los usuarios de iPhone pueden ir y
descargar aplicaciones. Algunas aplicaciones cuestan, otras son gratuitas. Cualquier
desarrollador puede subir un app al App Store al entrar al iOS Developer Program. Este
programa cuesta $99 USD al afio y brinda todos los recursos necesarios al desarrollador

para crear aplicaciones.

Juegos para iPhone

El App Store tiene, hasta la fecha, mas de un millon de apps. Un gran porcentaje de
esas aplicaciones son juegos y existen varias subcategorias dentro de la categoria de
Juegos. El juego Drive 2 Survive se encuentra en las subcategorias de “Racing”, y
“Arcade".

Dentro de estas categorias se puede encontrar juegos como ‘“Real Racing” y
“Asphalt”. Estos son juegos de carreras en 3D. Drive 2 Survive es un juego de autos en

2D, por lo tanto pertenece a la sub-categoria de juegos de autos en 2d.

Metodologia de desarrollo de software Agile

La metodologia Agile se basa en iteraciones donde el desarrollo es incremental. Los

requerimientos y las soluciones cambian continuamente usando herramientas de
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organizacion y colaboracion en conjunto. Esta metodologia se adapta al cambio
rapidamente y permite la integracion de cambios durante el transcurso del proyecto. El
concepto de Agile fue concebido en el 2001. Se decidi6 usar la metodologia Agile para
este proyecto por su gran flexibilidad y adaptacion. Hoy en dia esta metodologia se usa

bastante en el desarrollo de sistemas.

Tecnologias
Lua

Lua es un lenguaje de programacién liviano disefiado como lenguaje de scripting
enfocado en poder extenderse. Lua permite el desarrollo en cualquier plataforma y tiene un
API muy simple comparado con otros lenguajes de programacion. Para este proyecto se
usé Lua por que es el Unico lenguaje utilizado en la plataforma CoronaSDK, véase literal

2.6.2.

HTML

HTML es el lenguaje principal usado para crear paginas web, consiste de elementos
que definen la estructura del contenido de una pagina web. El cdédigo HTML es

interpretado por un navegador de internet y presentado de forma visual al usuario.

CSS

Los CSS son conjuntos de propiedades visuales que se aplican a los elementos
HTML para definer su estilo de visualizacion. Mientas que el HTML define la estructura y

componentes de una pagina web, los CSS se aplican para darles un formato.

PHP

PHP es un lenguaje de programacion que es ejecutado del lado del servidor.

Disefiado especificamente para el desarrollo web pero que también puede ser utilizado
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como un lenguaje de programacion general. Una gran cantidad de sitios web en el internet
utilizan PHP, tiene una gran popularidad por ser software libre. EI cddigo PHP es

interpretado por un procesador por lo tanto no requiere ser compilado.

Drupal

Drupal es un manejador de contenido mantenido por una comunidad de mas de
medio millén de usuarios y desarrolladores. Es software libre desarrollado en PHP con un
sistema modular que permite a desarrolladores extender su funcionalidad a través de
modulos. Este sistema se utiliza para desarrollar sitios web de una manera rapida, y

modular.

Facebook

Facebook es una red social creada en el 2007 por Mark Zuckerberg. Facebook
permite a millones de usuarios conectarse y compartir informacion. Esta red social provee
una plataforma que permite a otras aplicaciones compartir informacion desde distintos
dispositivos, incluyendo el iPhone. El juego Drive 2 Survive se conecta a la plataforma de
Facebook y permite a los usuarios compartir el puntaje logrado en el juego, dentro de

Facebook.

Twitter

Twitter es una red social de “microblogging” que permite a un usuario compartir
mensajes en texto plano. Los usuarios pueden conectarse con otros usuarios y ver los
mensajes de texto publicados en lo que se denomina el “Timeline”. Drive 2 Survive se
conecta a la plataforma de Twitter y permite a los usuarios publicar su marcador para que

sus seguidores puedan ver.

Herramientas de desarrollo
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XCode

XCode es el ambiente para desarrollo de Apple, se distribuye a todos los
desarrolladores de forma gratuita junto con el sistema operativo Mac OS X. Incluye una

coleccion de compiladores del proyecto GNU y puede compilar C y C++,

Corona SDK

Corona SDK es una plataforma que trabaja encima del iOS Nativo y permite crear
juegos de manera mas rapida. Esta plataforma esta construida especificamente para crear
juegos para el iPhone y teléfonos Android. El desarrollador puede programar juegos para
el iPhone en el lenguaje Lua, luego compilar el juego para que funcione en el iPhone y

después poder subir el app compilado al App Store.

TestFlight

Test Flight es una herramienta para desplegar aplicaciones iOS “Over The Air” sin
ningun tipo de complicacion. Permite a los desarrolladores invitar a personas a probar la
aplicacion con una invitacion a través de correo electronico. El usuario que recibe la
invitacion solo debe aceptarla y abrir el link donde se puede descargar la aplicacion.
TestFlight facilita el control de calidad al permitir desplegar rapidamente un app en todos

los dispositivos que tienen acceso.

Photoshop

Photoshop es una herramienta profesional para crear y editar iméagenes. Con esta
herramienta se pueden importar y exportar graficos en el formato que se requiere.
Photoshop se puede utilizar para editar fotografias, crear graficos para sitios web e
inclusive animaciones para juegos. Las animaciones del juego Drive 2 Survive se crearon

usando la ayuda de este programa, optimizando los graficos del juego.
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Texture Packer

Texture Packer es una herramienta muy til que se complementa con Corona SDK.
Permite agrupar diferentes graficos en una sola imagen que se llama “sprite”. El sprite es
una imagen que contiene varias ilustraciones que se usan para crear una animacion en base
a las coordenadas de cada ilustracién. Un ejemplo de un sprite usado en el juego es la
explosion de los autos. Texture Packer también ayuda a importar los sprites en juegos y
esto reduce el nimero de requests al disco, de tal manera que cargar graficos en un app se

vuelve més rapido y fécil.

Physics Editor

Physics Editor es un complemento de la herramienta Corona SDK. Permite definir
objetos para el motor de fisica que se usa para el desarrollo de juegos. Con esta
herramienta uno define la forma fisica de un cuerpo basado en una imagen. Este programa
se us6 en Drive 2 Survive para generar de manera mas facil las formas fisicas de cada
auto. Tomando en cuenta que cada auto tiene una forma diferente. Al definir cada auto

como una forma fisica, la colision de objetos en el juego se vuelve mucho mas real.

Coda

Coda es un editor para todo tipo de lenguaje de programacion, tiene soporte para
PHP, HTML, CSS y Lua. Permite manejar proyectos por carpetas de archivos. Coda se

utiliz6 en este proyecto para editar los archivos Lua, PHP, HTML y CSS.
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ARQUITECTURA DE SISTEMAS Y PLANIFICACION DE PROYECTO

Antes de empezar con la programacion del juego y del sitio web, se debe definir la
arquitectura de cada sistema. Luego se debe organizar el proyecto en etapas y tareas en

base a las historias de usuarios. Cada etapa dentro del proyecto se llama “Sprint”.

Arquitectura de la Aplicacion y Sitio Web

Este proyecto tiene dos componentes principales en el contexto del proyecto. Por
un lado tenemos el juego para el iPhone, y por otro lado el sitio web de la empresa Oubii

Games.

Arquitectura de Juego

Primero vamos a definir la arquitectura de la aplicacion, el juego. La siguiente

figura explica de manera grafica los diferentes componentes del juego “Drive 2 Survive”:

Arquitectura de "Drive 2 Survive"

Publicar a Facebook

Publicar a Twitter

La arquitectura se basa en 3 capas

Il
| pe

La aplicacion prog Drive 2 Survive
en Lua y sus mddulos

La plataforma para
desarrollo de juegos

El sistema operativo
nativo del iPhone

Figura 3.1 Arquitectura de ““Drive 2 Survive”
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La arquitectura del juego tiene tres componentes principales:
1. Sistema Operativo iOS: El sistema operativo nativo del iPhone.
2. Plataforma Corona SDK: La plataforma de desarrollo que compila el cédigo
Lua y crea una aplicacion nativa para iOS.
3. Core de “Drive 2 Survive”: En esta capa se encuentran todos los archivos

Lua, donde esta programado el core del juego y sus médulos.

Arquitectura de Sitio Web

A continuacion se define la arquitectura del sitio web de Oubii Games. Este sitio

web tiene varios componentes, y la siguiente figura las describe:

Arquitectura del sitio web de Oubii Games

El sitio web tiene 4 componentes princpales

. _ El contenido del sitio web, i.e. el blog,
Contenido y el listado de juegos.

La templeta es la visualizacién del
sitio web, escrita en HTML y CSS
Templeta Médulos
Los médulos de Drupal, que extienden la
funcionalidad del CMS.

El manejador de contenidos Drupal.

Figura 3.2 Arquitectura del sitio web de Oubii Games

El sitio web de Oubii Games es construido con el manejador de contenidos llamado
Drupal. Por un lado tenemos la plantilla, también llamada “theme”. Todos los elementos se
visualizan a través de la plantilla. Y por otro lado tenemos los médulos, que extienden la
funcionalidad del sitio web. Adicionalmente, se pueden instalar médulos para aumentar

mas funcionalidad. Por Gltimo, tenemos el contenido, en el que se ingresa la informacion
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que se despliega en cada pagina. Los menus, articulos y diferentes paginas son parte del

contenido del sitio web.

Historias de Usuario y Tareas

La planificacion del proyecto empieza con las historias de usuarios. Esto nos ayuda
definir las tareas y especifiaciones de lo que se debe hacer. Estas historias describen lo que
los usuarios pueden hacer con los sistemas. Luego organizamos estas historias en grupos
para definir los diferentes componentes y subcomponentes que tiene cada sistema. Al
definir estos componentes y sus historias, se puede proceder a crear y organizar las tareas y
asi poder organizar el proyecto. Las historias de usuario para este proyecto se dividen en

las historias del juego y las historias del sitio web de Oubii Games.

Historias de Usuario para el Juego

La tabla 3.1 muestra, sin ningan orden, las historias de usuario para el Juego:

Id Historia
El usuario puede abrir el juego desde el iPhone y ver la pantalla de
HJO1 . .
presentacion con el logo Oubii Games.
HJ02 El usuario puede ver en el juego la pantalla principal con todas las
opciones del juego antes de empezar a jugar.
HJO03 El usuario puede configurar el nivel de volumen del menu.
HJO04 El usuario puede configurar el nivel de volumen del juego.
HJ05 El usuario puede configurar el nivel de volumen de los sonidos
especiales.
HJO06 El usuario puede configurar el nivel de sensibilidad del control del auto.
HI07 El usuario puede decidir si usa el acelerometro del iPhone o botones en

pantalla para controlar el auto.

HJO08 El usuario puede ver su mejor puntaje y los puntajes de otros jugadores a




HJ10
HJ11
HJ12

HJ14

HJ15
HJ16
HJ17

HJ18

HJ19

HJ20

HJ21

HJ22

HJ23

HJ24
HJ25

HJ26

HJ27

HJ28

HJ29
HJ30
HJ31

HJ32
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través de la comunidad “Game Center”.

El usuario puede leer instrucciones de cdmo se juega.
El usuario puede leer los créditos del juego.
El usuario puede ir al sitio web de Oubii Games desde el juego.

El usuario puede empezar el juego desde la pantalla principal.

El usuario debe ver una pantalla descriptiva mientras espera a que el
juego se cargue para empezar.

El usuario puede jugar y visualizar todos los detalles de la carretera al
empezar el juego, con el auto ya en movimiento.

El usuario puede usar los controles definidos para mover el auto principal
de en sentido de izquierda o derecha.

El auto que maneja el usuario en el juego debe ser color rojo.

El usuario puede esquivar otros autos que estan en trafico y asi evitar
chocarse.

El usuario puede pausar en cualquier momento el juego, sea para regresar
al menu principal del juego o para continuar después de una pausa.

La cantidad y ubicacién de los otros autos debe ser enfocada en que la
experiencia del juego sea adictiva y aumente la dificultad mientras
progresa el jugador.

El usuario puede jugar para siempre, sin que el juego tenga fin obligado.

El usuario puede ver un puntaje en pantalla que se incrementa mientras
avanza en el juego. Mientras mas avanza el usuario en el juego, mejor

puntaje se le otorga.

El usuario debe poder destruir otros autos que estén en el camino para

abrir paso, usando un maximo de dos armas.

El usuario debe visualizar la animacion de una explosion al ver que un
auto se destruye.

El usuario puede ver distintos paisajes mientras avanza en el juego.

El usuario puede ver nubes en movimiento encima de los autos.

El usuario puede ser advertido de choques que sucedan en la carretera
para poder esquivarlos.

El auto del usuario puede ser perseguido por la policia y podra usar
maniobras para hacer que el auto del policia se chogue.

El usuario podra recargar sus armas encontrando iconos en la carretera
que represente el arma. (Puede ser cohetes)

El usuario debera perder al entrar en contacto con cualquier de los otros
autos.

El usuario debera ver la explosion de su auto cuando pierde.
El usuario puede ver una pantalla de “Game Over” cuando pierde, y
escoger entre volver a jugar o regresar al menu principal.

El usuario puede compartir su puntaje final al perder a la red social
Facebook con un mensaje.
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El usuario puede compartir su puntaje final al perder a la red social
Twitter con un mensaje predeterminado.

HJ34 El usuario puede escuchar sonidos especiales para cada objeto.
Tabla 3.1 Historias de Usuario del juego “Drive 2 Survive”

HJ33

Historias de Usuario para el Sitio Web

La tabla 3.2 muestra, sin ningun orden, las historias de usuario para el Juego:

Id Historia |

HWOL1 El usuario puede acceder al sitio web de Oubii Games a través de los
dominios www.oubiigames.com o www.oubii.com.
El usuario puede ver la pagina principal del sitio web con imagenes del
HW02 juego “Drive 2 Survive” y seleccionar diferentes opciones de
navegacion.
El usuario puede ver el logo de la compafiia en todas las paginas web del
HWO03 .
sitio.
HWO04 El usuario puede ver el slogan de la compafiia en la pagina principal.
HWO05 El usuario puede ver el blog de la compafiia.
HWO06 El usuario puede ver los juegos de la compafiia basados en fecha de
lanzamiento.
HWO07 El usuario puede ver la pagina web de la camparfia de marketing.
HWO08 El usuario puede hacer Like a la pagina de Facebook de Oubii Games.
HWO09 El usuario puede hacer Follow a la cuenta de Twitter de Oubii Games.
HW10 El usuario puede leer informacion sobre la compafiia.
HW11 El usuario puede contactar a la compafiia a través de un formulario.
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Tabla 3.2 Historias de Usuario del sitio web de Oubii Games

Organizacion de Tareas y Definicion de Sprints

Con las historias de cada sistema, podemos crear y organizar las tareas. Este
procedimiento consiste en agrupar las historias en base al contexto que representan y con
eso definir su componente y subcomponente (en caso de aplicarse). A continuacion
podemos observar un ejemplo:

Agrupamos las historias HJ01 — HJ13 en un componente principal llamado Menus.
El resto de historias, HJ13 — HJ34, las agrupamos en otro componente llamado Gameplay.
Las agrupamos de esta manera ya que el primer grupo de historias se refiere a las pantallas
del juego antes de empezar a jugar, y el resto se refiere al juego en si. Tenemos ahora
definidos dos componentes principales: Menus y Gameplay.

Ahora realizamos un procedimiento similar para cada componente, creando las
tareas en base a cada historia. Por ejemplo para el caso de la historia de usuario HJO1,
creamos la siguiente tarea:

D2S-001: Crear pantalla de presentacion que se muestre al iniciar el juego
mostrando el logo de Oubii Games.

Hacemos lo mismo para cada historia, algunas historias van a generar mas de una
tarea. El resultado de este procedimiento es una tabla con todas las tareas para desarrollar
cada sistema. El siguiente paso es incluir un estimado de horas para cada tarea y agruparlas
en Sprints. Un sprint es una iteracion. Al definir cada sprint, tenemos completo el
cronograma de nuestro proyecto:

(Anexo A)
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DESARROLLO DEL JUEGO Y SITIO WEB

Después de crear todas las tareas creadas y organizarlas en Sprints, el desarrollo del
juego vy el sitio web pudo empezar. A continuacion se ven los detalles del proceso de

desarrollo de cada uno de los sistemas.

Desarrollo del Juego
El primer objetivo fue completar con el desarrollo del juego, el cuél tiene varios

componentes:
e Pantallas y navegacion
e Clases y objetos fisicos
e Logica de juego
e Integracion con redes sociales

Gréaficos

La parte grafica de un juego es muy importante, debe ser llamativa para que
usuarios que visiten el App Store quieran descargar el juego.

En la plataforma Corona SDK, cada pantalla que se ve se denomina una escena.
Cada escena puede tener varios componentes visuales. La figura 4.1 explica graficamente

como funcionan las escenas en esta plataforma:
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Escenas de Corona SDK

Transition >

< Transition

Figura 4.1 Escenas en Corona SDK

Cada escena se almacena en memoria en la forma de un stack, y en cualquier
momento podemos colocar a nuestro juego en la escena que queremos y consumir la
minima cantidad de memoria. El juego “Drive 2 Survive” esta dividido en 4 escenas:

1. Introduccién

2. Menu Principal

3. Carga (“Loading...”)
4. Juego

Las escenas son los componentes padres de todo el juego, se pueden mostrar u
ocultar ya que se mantienen en memoria. El desarrollo de cada escena, junto con los

graficos incluidos se detalla a continuacion.

Escenas y Navegacion

Cuando hablamos de la navegacion nos referimos al mend principal del juego y sus
diferentes ventanas. La primera, es la del logotipo de la empresa Oubii Games, que

podemos observar en la figura 4.2:
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Figura 4.2 Pantalla de Introduccion

El desarrollo de la escena de introduccion fue trivial, la plataforma de Corona SDK
incluye animaciones que se pueden usar con cada escena. Se usé la herramienta Photoshop
para crear la imagen con fondo blanco y el logotipo en el centro. Al empezar el juego, la
imagen de la Figura 4.2 se muestra con un efecto de aparicion.

La figura 4.3 muestra una de las escenas mas importantes, el mend principal:
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Figura 4.3 Pantalla de Menu Principal
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De esta pantalla se puede empezar el juego, cambiar las configuraciones, ver los
puntajes en la comunidad “Game Center”, leer las instrucciones para jugar, leer los
créditos y empezar a jugar.

Cada opcion del menu principal se muestra como una ventana semi-transparente.
La primera ventana de opciones, es la de las Configuraciones (“Settings”), como se

muestra en la figura 4.4:

__—.---— P
Settings % RT

° off - 100%

off = 100%
/.

™ Off = 100%

Figura 4.4 Ventana de Configuraciones

En la ventana de configuraciones, el usuario puede cambiar el nivel de volumen de
la masica de los menas, de la musica del juego y de los efectos especiales. El usuario
también puede configurar la sensibilidad del control del auto y decidir usar el acelerometro
del iPhone, o botones de pantalla.

Al programar esta ventana, utilice los componentes de la plataforma CoronaSDK
llamados “Widgets”. Estos componentes nos ahorran varias horas de programacion ya que
solo hay que declararlos y enviar los parametros necesarios para que funcionen. También

son configurables en su apariencia, simplemente debemos crear las imagenes para cada
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elemento del componente. En este caso, yo utilize el componente llamado slider. El slider
es una barra que tiene un boton que se puede deslizar de un lado para el otro para permitir
al usuario escoger un valor dentro de un rango. El ejemplo 4.1 muestra la declaracion del

slider para el volumen de los menus:

local assetDir = "graphics/widget_ios/"
local musicVolumeSlider = widget.newSlider{
top = 102,
left = 180,
background = assetDir .. "slider/sliderBg.png",
fillImage = assetDir .. "slider/sliderFill.png",
fillWidth = 2, leftWidth = 12,
handle = assetDir .. "slider/handle.png",
handleWidth = 32, handleHeight = 32,
value = GameSettings.MusicVolume*10@,
listener = setMusicVolume,
width = 200

Ejemplo 4.1 Declaracion de Slider

El usuario puede salir del ment de configuraciones utilizando el boton de cerrar X
en la esquina superior derecha de la ventana.
La siguiente opcion del mena principal es la pantalla de Puntajes, mostrada en la

figura 4.5:

Drive 2 Survive Done

Leaderboards Achievements Challenges ]

11 Friends

Andres Guerrero

a’ Jeb Arbaugh

2 :
3 Marcos Garcia
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Figura 4.5 Pantalla de Puntajes “Game Center”

Cuando el usuario selecciona la opcion “Scores” del menu principal, el juego se
conecta con la comunidad “Game Center” para mostrar la tabla de puntajes y hazafias del
juego.

La ventana de instrucciones es la mas simple, sélo desplega la imagen con las

instrucciones del juego como se puede ver en la figura 4.6:

o o SGST T 1 <
| Instructions @&

your mission: to get as for awoy os you con without croshing.
aveoid oncoming traffic by switching lanes and using your
machine gun and rocket louncher to destroy other vehicles.
to stoy alive you will have to get away from the police

and aveid accidents. be sure to use your weapons wisely.

r’ _-i‘ to steer the car.
n W tilt the iphone left or right
- . to use the machine gun

& (V | or rocket launcher,
’ simply press the corresponding button,

zally, but you wil need ta picl

Figura 4.6 Ventana de Instrucciones
Para programar esta ventana simplemente coloque la imagen con el texto y los
iconos de las armas y el iPhone rotando. No se necesité ninguna programacion adicional.
La Gltima ventana del menu principal es la de los créditos, tampoco fue complicado
crear esta ventana ya que s6lo muestra informacion sobre las personas que aportaron a este

proyecto. Esto se puede ver en la figura 4.7:
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e~ T [ L <
Credits ® &

marcos garcia
_ = n 3 di german villacreces
= 5“ il"E pment german villacreces

v1.0.2

game ort artem dvorzhak

ookaash roo

Figura 4.7 Ventana de Créditos

Para crear esta ventana, se colocaron 3 componentes:
1. Ellogo del “Drive 2 Survive”
2. Ellogo de Oubii Games
3. El texto de los creditos
Cada componente es una imagen, y el logo de Oubii Games tiene un vinculo hacia
el sitio web de Oubii Games.
La escena que se muestra en la figura 4.8 conecta el menu principal con el juego en
si. Se llama la pantalla de carga, y es necesaria para poder cargar todos los graficos de la

siguiente escena.
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you just escaped from prison..
your objective:

achine gun and | rocket launcher

to make w;y!

loading...

Figura 4.8 Escena de Carga

Cuando una escena carga muchos recursos como imagenes, sonidos especiales y
sprites, se demora en aparecer. Por eso es importante tener una escena de “Loading...”
para que el usuario no sienta la demora. Se aprovecho esta escena para también incluir un
texto y distraer al usuario mientras se carga le escena del juego. El texto es una pequefia
frase en la que se explica el objetivo del juego.

La siguiente escena que se carga es la mas importante, el juego. Es la escena que
mayor recursos consume ya que tiene varias imagenes, animaciones, sonidos especiales y

mausica. La figura 4.9 muestra una captura de pantalla de la escena del juego en accion:
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Figura 4.9 Juego en Accion

En la captura de pantalla se puede observar el auto principal, de color rojo, que
controla el usuario con el acelerometro. Cuando el usuario rota el teléfono para la izquierda
0 derecha, el auto se mueve en la misma direccion y con la misma velocidad con la que se
hizo el movimiento. El objetivo del juego es mover el auto de un lado para el otro y asi
evitar el trafico de la carretera. Para salir de aprietos, el usuario puede usar dos armas
diferentes. Una metralleta con un cierto nimero de balas, que se recargan automaticamente
poco a poco, y un lanza cohetes, con 3 cohetes. El usuario también puede encontrar
cohetes en la carretera.

El usuario puede pausar el juego en cualquier momento, usando el botén de la parte

superior derecha, la ventana mostrada en la figura 4.10 aparece:
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DDDEIE |

{ Game '--Paused

game music volume

Figura 4.10 Juego en Pausa

En este estado, el usuario puede continuar, salir o regular el volumen del juego.
El juego se acaba cuando el auto del jugador se choca con algun otro vehiculo. La

ventana de “Game Over” aparece, como se muestra en la figura 4.11:

try again?

yes! inever quitt

I

|

! |

You survived for 2 miles! | |
|

I

|

[

share facebook twitter —

| @

Figura 4.11 Final del Juego
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Cuando el juego acaba, el usuario puede compartir su puntaje en las redes sociales
Facebook o Twitter. El usuario también puede volver al menu principal, o volver a intentar

jugar.

Flujo de Informacion y Organizacion de Clases

La comunicacion entre los diferentes componentes se hace a través de variables
globales ubicadas en el archivo principal (main.lua). Un ejemplo de esto son las
configuraciones del juego, las mismas que se guardan en la pantalla de “Settings” y son

utilizadas en el juego. El flujo de informacion se muestra en la figura 4.12:

Flujo de Informacién o
Libreria de

Gréficos

Instrucciones Puntajes Configuracién Créditos

. Puniajes de Amigos Variables
Datos del Juego Globales | paios gel Juego

Figura 4.12 Flujo de Informacién Entre Modulos

La plataforma Corona SDK organiza los juegos en escenas. Todos los proyectos
deben tener una escena principal, y en Corona SDK la escena principal debe ser un archivo
Ilamado main.lua. Desde la escena principal se pueden definir variables globales, escenas
adicionales y cargar librerias. Cada escena adicional es un archivo con extension .lua. El
juego “Drive 2 Survive” tiene 4 escenas adicionales, por lo tanto tenemos 5 archivos de

escenas:
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e Escena Principal: main.lua
e Escena Introduccion: splash.lua
e Escena Menu: menu.lua
e Escena Carga: loader.lua
e Escena Juego: game.lua
En Lua técnicamente no hay clases, pero existe una forma de declarar objetos con
métodos que simula una clase. De esta manera se organizaron las clases en paquetes. A
continuacion mostramos la estructura de archivos que tenemos en el proyecto:
com/ — paquetes de archivos fuente
graphics/ — graficos del juego
music/ — musica del juego
sounds/ — sonidos especiales del juego
main.lua — archivo principal del proyecto
config.lua — archivo de configuraciones del proyecto
build.settings — archivo para compilacion
Icon.png — Icono de aplicacion
Icon@2x.png - Icono de aplicacion en resolucion retina
Las clases y archivos Lua se encuentran organizadas en el paquete com, siguiendo
los estandares de programacion tradicionales para paquetes. Estos paquetes estan
organizados de la siguiente manera:
com.oubii.d2s.libs: librerias externas
com.oubii.d2s.audio: musica y sonidos especiales
com.oubii.d2s.buttons: botones de pantalla

com.oubii.d2s.controls: clases de controles
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com.oubii.d2s.data: datos abstractos

com.oubii.d2s.graphics: fondos, elementos visuales, etc.

com.oubii.d2s.objects: objetos como autos, piedras, etc.

com.oubii.d2s.screens: escenas

com.oubii.d2s.titles: textos en pantalla

com.oubii.d2s.weapons: armas del auto principal

com.oubii.d2s.widgets: componentes de iOS como el slider.

Una caracteristica Unica del juego, que se incluyo para diferenciarse del resto es la
I6gica de colisiones. El objetivo de esto es que cuando los autos choquen entre si, exista la
ley de fuerza y reaccion. Si un auto colisiona con otro, los dos deben reaccionar a esta
fuerza. Esto fue uno de los mayores retos del juego, ya que requiere de varios calculos
matematicos para que parezca real. Afortunadamente, ya hay un motor de fisica que nos
hace todo el trabajo dificil. EI motor de fisica al que me refiero se llama Box2D. Corona
SDK incluye soporte nativo de este motor de fisica y solo es necesario declarar cada
objeto, con una densidad y una forma. Por ejemplo, si queremos crear un juego con cajas
que tengan densidad y reaccionen a la gravedad y al chocarse entre si, solo debemos
declarar cada caja como un objeto fisico con un valor de densidad y una forma cuadrada.

La declaracion para hacer esto es la siguiente:

physics.addBody( object, { properties } )

En este caso, object es el objeto en la escena al que se aplica las leyes de fisica. Y
{properties} son las propiedades de ese objeto, incluyendo las coordenadas que definen la
forma. Para casos simples, como el de la caja, no hace falta incluir las coordenadas ya que

la forma predeterminada es el cuadrado.



40

En el caso del juego “Drive 2 Survive”, la gravedad no es un factor que debemos

incluir ya que la perspectiva del juego es una vista superior y la gravedad en este caso no

aplicaria. Sin embargo, igual podemos aprovechar de este motor de fisica para las

colisiones. Lo unico que debemos hacer es declarar el coeficiente de gravedad en 0 m/s2,

en lugar de 9.8 m/s2. Los objetos fisicos que declaramos son los vehiculos. Y cada

vehiculo tiene una forma diferente e irregular. Definir las coordenadas para cada uno de los

objetos iba a tomar mucho tiempo, y era una tarea muy laboriosa. Es por esto, que se

acudié a la herramienta Physics Editor, la cual hizo el trabajo de crear las declaraciones de

objetos fisicos y lo Unico que se debia hacer era definir la forma del objeto en el editor

gréfico de la herramienta. La figura 4.12 muestra como funciona Physics Editor:
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Figura 4.13 Herramienta Physics Editor
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El ejemplo de la Figura 4.13 muestra uno de los vehiculos, el bus escolar. Se puede

observar las coordenadas creadas en cada punto importante. De esta herramienta se puede
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exportar el codigo necesario para declarar a cada vehiculo como un objeto fisico y con la

definicion precisa de la forma.

Légica Principal del Juego

La ldgica principal del juego se enfoca en la aparicion de los vehiculos. Se uso el
modelo incremental, es decir, se aumenta la cantidad de autos que aparecen mientras
transcurre el tiempo. De esta manera mientras mas avanza el usuario en el juego, méas
dificil se hace el juego. Para crear el algoritmo que es el centro de este juego, se
consideraron cuatro diferentes factores, aqui se define cada uno:

Frecuencia: Se refiere a que tan rapido mostramos mas autos, esto también
influye mucho en el juego ya que mientras mayor sea la frecuencia, mas dificil va a ser
encontrar espacios para mover el auto principal.

Cantidad: Se refiere a la cantidad de vehiculos que instanciamos cada vez.
Mientras mas vehiculos instanciamos a la vez, mas dificil es el juego. Este factor tiene un
limite. Si el limite no existiera, el juego se volveria imposible ya que la cantidad de autos
supera el espacio disponible en la pantalla y el jugador no tiene espacio para poder
esquivar los vehiculos.

Variedad: Se refiere a los diferentes tipos de autos que se dispone, se crea
categorias para colocar cada auto, en base a sus caracteristicas. Esto es importante para que
el juego muestre siempre una variedad de autos y no se repitan mucho. Esto aporta a la
percepcion del realismo del juego hacia el usuario.

Ubicacidn: Se refiere a la ubicacion de cada auto en el juego. La ubicacion inicial
de cada vehiculo se basa en los 8 carriles que existen en el juego y en la profunidad dentro
de cada carril. Este factor define el espacio disponible para que el usuario pueda esquivar

los autos.
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El algoritmo se compone primero por la frecuencia. Declaramos el método que se
ejecuta para instanciar vehiculos. Cada vez que se ejecuta este método, se crea una ola de
vehiculos en diferentes lugares, por eso llamamos a este método “wave()”. El factor de la
frecuencia esta en que tan seguido llamamos a este método. En cada ola de vehiculos que
instanciamos primero definimos cuantos vehiculos se crean, y es por eso que entra aqui el
factor de cantidad. La cantidad de vehiculos se incrementa despues de cierto tiempo hasta
llegar a su limite. Después de saber la cantidad de vehiculos que vamos a instanciar,
definimos por cada uno el resto de factores: Variedad y Ubicacion. La variedad se define
primero, escogemos de manera aleatoria una categoria y nuevamente de manera aleatoria
un vehiculo de esa categoria. Finalmente escogemos de manera aleatoria el carril en el que
va a aparecer el vehiculo y la profundida dentro de un rango.

Inicialmente, cuando se aplicé este algoritmo, tenia sus fallas y se afinaron los

factores mientras se realizaron pruebas de ensayo y error.

Integracion con Facebook, Twitter y Game Center

La idea de integrar el juego con Facebook no era Unicamente para que el usuario
pueda compartir con sus amigos el puntaje que logré hacer en el juego, sino también como
una estrategia de marketing para promocionar el juego. Cuando un usuario compartia su
puntaje en Facebook, la publicacion incluia el vinculo al sitio web de Oubii Games y
también al lugar de descargar en iTunes. En la figura 4.14 se muestra como aparece la

ventana de Facebook para publicar un puntaje:
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Post to Wall

J Nuevo récord!!

I survived for 19 miles in Drive To Survive!

Drive To Survive

This very fun & addictive game pushes your driving skills to the
limit! Get it in the App Store!

via Drive To Survive

" v

Figura 4.14 Integracion con Facebook

Para poder integrar el juego con Facebook se tuvo que buscar ejemplos en internet
y probar diferentes valores para las propiedades. Con los pardmetros correctos el resto de
la integracion es automatica.

La integracion con Twitter tiene la misma idea de la integracion con Facebook,
permitir al usuario compartir con sus seguidores el puntaje logrado en el juego y al mismo
tiempo promover el juego. En el caso de Twitter, la integracion fue diferente. La
plataforma Corona SDK no tiene integracion nativa con la aplicacion Twitter como lo tiene
con Facebook. Sin embargo, si fue posible integrarlo a través de un componente de iOS
[lamado Webview. Un Webview es un contenedor que muestra un url especifico. Como
Twitter tiene integracion con todos los browsers, usar el componente Webview fue la
mejor solucion. La figura 4.15 muestra la integracion de Twitter con el componente

Webview:
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| survived for 19 miles in Drive To Survive! Get this very
fun & addicting game in the App Store! @oubii
http://oubii.com/d2s

Username or email

Figura 4.15 Integracion con Twitter

La integracion de “Game Center” es muy sencilla. Apple desarrollo esta comunidad
con un API para que sea facil de integrar para los programadores. El primer paso fue entrar
a la herramienta “iTunes Connect”. Esta herramienta es exclusiva para desarrolladores con
una membresia activa en el “Apple Developer Program”. Utilizamos esta herramienta para
crear y administrar las aplicaciones que subimos al App Store. En una de las opciones de
esta herramienta, podemos configurar a nuestra aplicacion para que utilice “Game Center”.
Podemos crear una o varias tablas de puntaje e inclusive crear hazafias, en inglés Ilamados
“Achievements”. La figura 4.16 de la configuracion de tablas de puntaje en la herramienta

“1Tunes Connect”:
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Leaderboards

Leaderboards

Leaderboards allow users to view the top scores of all Game Center players of your app. Leaderboards that are live for any app version

cannot be removed.

Add Leaderboard ( Move All Leaderboards into Leaderboard Sets ) ( Manage Scores and Players ) ( Delete Test Data )

1 Leaderboard Q Search
Reference Name Leaderboard ID Type Default Status
High Scores HighScores Single (. Live

Figura 4.16 Configuracion de Tablas de Puntajes de “Game Center”

Podemos crear varias tablas de puntaje, sin embargo, para el juego de “Drive 2
Survive” solo necesitamos una. En la figura se puede ver la tabla de puntajes que creamos
para usar en el juego. En el contexto de la programacion, para poder ingresar un puntaje a
esta tabla, solo debemos hacer una llamada simple cada vez que el usuario pierde; el
sistema de “Game Center” se encarga del resto. El ejemplo en la figura 4.16 muestra la
llamada que hacemos al API de “Game Center” para ingresar el puntaje del usuario cuando

pierde:
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Achievements

An achievement is a distinction that a player earns for reaching a milestone, or performing an action, defined by you and programmed into
your app. Once an achievement has gone live for any version of your app, it cannot be removed.

Add Achievement

20 Achievements Q Search
Reference Name Achievement ID Points Status
1st Car Destroyed with Machine Gun 1_kill_machinegun 5 Live
1st Police Chase 1_police_chase 5 Live
1st Police Car Destroyed 1_police_destroyed 10 Live
2nd Police Car Destroyed In a single game 2_police_destroyed 20 Live
3rd Police Car destroyed in a single game 3_police_destroyed 30 Live
Car Destroyed with Rocket 1_kill_rocket 5 Live
1st Accident 1_accident 5 Live
2nd Accident in a single game 2_accident 10 Live
3rd Accident in a single game 3_accident 20 Live
Survive 25 miles 25_miles 5 Live
Survive 50 miles 50_miles 10 Live
Survive 100 miles 100_miles 20 Live
Survive 250 miles 250_miles 30 Live
Survive 500 miles 500_miles 40 Live
Survive 1000 miles 1000_miles 50 Live
Survive 5000 miles 5000_miles 100 Live
Destroy a Fuel Truck destroy_fuel_truck 25 Live
First 25 Miles - No Weapons 25_miles_no_weapons 10 Live
First 50 Miles - No Weapons 50_miles_no_weapons 20 Live
First 100 Miles - No Weapons 100_miles_no_weapons 30 Live

Figura 4.17 Pantalla de Puntajes “Game Center”

Cuando se publicé el juego en el App Store, la tabla de puntajes empezd a mostrar
informacién de usuarios que jugaban el juego. Algunos lograron llegar a las primeras

posiciones con puntajes de mas de 150 millas.

Gréficos del Juego
Los gréaficos del juego fueron creados por un ilustrador profesional, su nombre es
Artem Dvorzhak. El ilustrador es de Ukrania y se logré ubicarlo através del sitio web

Dribbble (http:///www.dribbble.com). Dribbble es una comunidad de disefiadores e

ilustradores donde publican sus trabajos y reciben comentarios del resto. Ya existia una

relacion profesional con el ilustrador, ya que se le contratd para el disefio del logotipo de


http://www.dribbble.com
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Oubii Games. El portafolio del ilustrador muestra muchos logotipos con ilustraciones de
personajes y se decidié hacerle una propuesta. El presupuesto era de $2000, y el aceptd. El
ilustrador nunca habia creado graficos para juegos, sin embargo, le gusto la idea y asi se
empez0 a trabajar en conjunto. EI primer paso fue crear un ejemplos y decidir en un estilo.
La primera muestra que el ilustrador entregd fue del vehiculo principal del juego como se

puede ver en la figura 4.18:

Figura 4.18 Muestra de Vehiculo Principal

Esta primera muestra fue la escogida y se empezé a integrar los graficos mientras
se desarrollaba el juego. El ilustrador entregaba nuevos graficos cada 3 — 5 dias y se los
incluia en el juego progresivamente. A continuacion la lista de todos los graficos que el
ilustrador creo:

e Fondo del menu principal

e Botones del menu principal

e Ventanas del menu principal

e Pantalla de carga

e Vehiculos

o Carretera

e Paisajes y sus elementos

e Botones de armas
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e Visor de puntaje

e Ventanas de pausa y de fin del juego

e Explosiones

Para la integracion de los gréaficos de los vehiculos, se cred un sprite con todos los

vehiculos como se puede ver en la figura 4.19:

Figura 4.19 Sprite de los Vehiculos del Juego

En la figura 4.19 se muestran todos los vehiculos del juego, y se puede ver el
vehiculo policial repetido varias veces. La razdn por esas repeticiones es porque el

vehiculo de la policia es el Gnico con animacion, la sirena se ilumina de un lado al otro.

Desarrollo del Sitio Web
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Antes de empezar el desarrollo del sitio web, se cred el disefio grafico para cada
pagina. Se uso la herramienta Photoshop para crear los disefios.

El primer paso en el desarrollo del sitio web fue el hospedaje y compra del
dominio; se compraron dos dominios: www.oubii.com, www.oubiigames.com.

La idea detrds de los dos dominios es facilitar el acceso al sitio web. Ambos
dominios apuntan al mismo servidor y el mismo sitio web. Para el hospedaje, se contrato a
la compafiia DigitalOcean. Esta compafiia ofrece hospedaje en maquinas virtuales Linux.
Tienen un costo de $5 mensuales por un servidor con las siguientes caracteristicas:

e 512 MB de RAM

e 1 Procesador

e 20GB disco de estado solido (SSD)

e 1TB mensual de transferencia de datos

Las caracteristicas bastan para un sitio web como el de Oubii Games. La cantidad
de trafico estimada se calcula que es entré 200 y 300 visitas diarias inicialmente. La otra
razon por la que se usO este proveedor es por su facil configuracion que va a permitir
aumentar la capacidad del servidor mientras aumentan el nimero de visitas.

El segundo paso para el desarrollo del sitio web es la configuracién de un
repositorio para versionamiento. La mejor solucion en el mercado actual es GIT, con
hospedaje en sus propios servidores atraves del sitio web llamado GitHub. GitHub permite
hospedar cualquier nUmero de repositorios de manera segura. La cuenta basica de este
servicio cuesta $7 el mes e incluye hasta 5 repositorios. El plan de Oubii Games es tener
un repositorio para el sitio web, y el resto para cada juego creado.

Con el hospedaje y el repositorio configurado, se llevé a cabo la instalacion de

Drupal 7 en el servidor. Drupal 7 es un manejador de contenidos de software libre basado
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en PHP. La instalacion de Drupal 7 empezé con la configuracion apropiada del servidor
web Apache con PHP y la instalacion de MySQL. La figura 4.20 muestra la configuracion

del servidor:

Configuracion del Servidor Web

-

MySQL 5

Apache 2

Sistema Operativo

Ubuntu Server

Figura 4.20 Configuracion de Servidor

El sitio web de Oubii Games fue configurado en Apache como un “Virtual Host”, y
recibe todas las llamadas por el puerto 80. Ya configurado el servidor con Drupal
instalado, se procedié a programar el sitio web.

En Drupal, el contenido se categoriza en tipos; un tipo de contenido contiene
campos como el titulo y cualquier campo adicional que se necesite. Drupal ya incluye dos
tipos de contenido:

Pagina: El tipo de contenido méas importante, representa una pagina web simple con
el campo de titulo y el campo del contenido de la pagina. EI campo de contenido es un

bloque de texto que puede tener formato.
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Blog: El blog tiene los mismos campos que la Pagina con la diferencia que se puede
crear un resumen del campo del contenido. El resumen se crea automaticamente y se puede
mostrar en otras paginas web del sitio.

El tipo de contenido llamado Pagina permite crear paginas web sencillas. Cada
instancia de un tipo de contenido se llama nodo.

Drupal permite crear mas tipos de contenido en caso de ser necesarios. Para el sitio
web de Oubii Games se cred un nuevo tipo de contenido Ilamado Juego. La empresa
Unicamente tiene un juego ahora, sin embargo el sitio web se desarrollé para que se puedan
agregar mas juegos después. Por ahora, se cred un solo nodo de tipo Juego con el titulo
“Drive 2 Survive”, se agregaron campos como una imagen para el icono del juego y una
fecha para la publicacion del juego. Con este contenido inicial , se procedio a crear las

paginas web del sitio.

Mapa del Sitio y Navegacion
El sitio web se compone de seis secciones:
1. Pagina de inicio: la pagina principal que se presenta a todos los usuarios que
entrar al sitio web usando cualquier de los dos dominios creados.
2. Sobre Nosotros: una pagina informativa con una breve descripcion de la
comparfiia Oubii Games.
3. Games: La lista de juegos, inicialmente sélo uno con una pagina para cada
juego individual.
4. Blog: El listado de todas las publicaciones del blog, inicialmente sélo una
publicacién. Esta seccion también incluye una pagina por cada publicacién.
5. Contacto: Ventana con formulario para contactarse con el equipo de Oubii

Games.
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6. Campafia de Marketing: Una pagina promocional para la campafia de

marketing.

Pagina de Inicio
La pagina de inicio es la mas importante del sitio web, ya que incluye los

componentes mas importantes para el usuario:

e Laimagen principal con capturas de pantalla del juego “Drive 2 Survive”

El slogan de la empresa
e Una pequefia seccion con una descripcion resumida del juego
e Unlink a la pagina del juego y un botdn de descarga que lleva a los usuarios
a la tienda virtual de iTunes donde se lo puede comprar
e Finalmente, la lista de publicaciones del blog, de igual manera con un link a
la pagina individual de cada publicacion
En la figura 4.21 se muestra el resultado de la construccion de la pagina principal

del sitio:



53

3 Follow @oubii

m 608

Home | AboutUs | Games | Blog | Say Hello!

0 App Store

Welcome to . We are an ambitious studio that produces games that
make people's lives more enjoyable.

Blog Our Games

g Drive To Survive hits the m Drive To Survive
<4 Y .
{

1 6 APP Store! Experience the best survival action! Escape

from the police and avoid sporatic car
After two months of hard work we have accidents! Use the machine guns and

ublished our first game! Drive To Survive Pt
ips nolw inthe iPhonge App Store! Download mislle launcher o cl:ar '?e wf:;yl bat t:'e

s X wise, your weapons don't last forever. If you
Jlilssesonee and expericnos the want a challenge, get behind the wheel!

best survival action!

# Download
Read more

Home AboutUs Games Blog SayHello!

Figura 4.21 P4gina Inicial del Sitio Web

Sobre la Compaiiia

Una sola péagina web con una breve descripcion de la empresa. Para crear este
contenido se buscé un servicio de escritura profesional para que el contenido sea de alta

calidad. La figura 4.21 muestra una captura de pantalla del resultado:
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So, Who are we?

Home AboutUs Games Blog Say Hello!

Figura 4.22 Péagina Sobre la Empresa

Blog

La seccién del blog incluye la lista de todas las publicaciones y la pagina individual
para cada publicacion. Esta seccion es necesaria para informar a los usuarios sobre
actualizaciones y noticias de la empresa.

Estas paginas se crearon a través del manejador de contenidos. El resultado se

presenta en la figura 4.23:
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¥ Follow @oubii

[ v Like 0

Home | AboutUs | Games | Blog | Say Hello!

Drive To Survive hits the App Store! (I {2 prweet (o

ﬂ After two months of hard work we have published our first game! Drive To Survive is now in the iPhone App Store!
Try this very fun & addicting game that will push your survival skills to the limit! In the game you are a convict who
1 6 just escaped from prison and with the help of your buddy and his armed vehicle your mission is to run away as far
as possible! but its not that easy... you will have to escape from the police and avoid sporatic car accidents! Use
the machine guns and missile launcher to clear the way! But be wise, your weapons don't last forever.

If you like a challenge, this game is for you so get behind the wheel!
This first version of the game is action packed with the following features:

- Realistic Collision Physics

- Customizable Controls

- Smooth Retina Graphics

- Game Center Achievements and Leaderboard
- Fi and Twitter ir 1

But stay tuned! We have a lot more coming in the updates we already have planned:

- More Vehicles!

- Amazing PowerUps!
- New Worlds!

- Even More Action!

Download this awesome game and experience the best survival action!

Home AboutUs Games Blog Say Hello!

Figura 4.23 Pagina de publicacién del blog

Contacto

Es importante para Oubii Games tener alguna forma de contacto con sus usuarios, y
por eso se cred un formulario de contacto que se despliega en una ventana modal. Al
completar el formulario y enviarlo, la informacion recibida se envia en un correo
electronico a la direccion hello@oubii.

Para crear esta funcionalidad, fue necesario instalar un médulo de la comunidad de
Drupal que se llama Webforms. Este modulo permite crear formularios para usuario,
generar reportes y enviar los resultados de cada formulario lleno a un correo especifico. La

figura 4.24 muestra el formulario que fue creado para contactarse con nosotros:
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Say Hello!

Name *

Message *

Figura 4.24 Formulario de Contacto

Este formulario también es Gtil para cuando los usuarios quieren reportar errores en
el juego. Tuvimos dos casos en los que usuarios llenaron el formulario reportando

problemas y pudimos resolverlos inmediatamente.

Juegos

La seccion de juegos es muy parecida a la seccién del blog. Por un lado tenemos
una pagina web con la lista de todos los juegos (actualmente uno) y al hacer click en el
titulo del juego el usuario puede ver en una pagina web separada los detalles del juego. En
esta pagina web se puede ver como se hizo uso del nuevo tipo de contenido que se cred. La

figura 4.25 muestra la pagina web del juego “Drive 2 Survive”.
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1 3 Follow @oubii
Like R

Home | AboutUs | Games | Blog | Say Hello!

Drive To Survive

Drive To Survive is a fun & addicting game that will push your
survival skills to the limit! You just escaped from prison and
with the help of your buddy and his armed vehicle your
mission is to run away as far as possible.

Experience the best survival action! Escape from the police
and avoid sporatic car accidents! Use the machine guns and
missile launcher to clear the way! But be wise, your weapons
don' last forever. If you want a challenge, get behind the
wheel!

KEY FEATURES
Realistic Collision Physics
Customizable Controls
Smooth Retina Graphics Suggest a Feature
Game Center A its and L
Facebook and Twitter integration

UPCOMING FEATURES %
More Vehicles!

Home AboutUs Games Blog Say Hello!

Figura 4.25 Pagina de “Drive 2 Survive”

Esta pagina muestra informacion del juego como capturas de pantalla, un resumen

de lo que se trata el juego y también un video del trailer del juego.

Integracion con Redes Sociales

La integracién con las redes sociales tiene como objetivo aumentar la cantidad de
seguidores de Twitter y Facebook. Se colocaron los botones de “Like” y “Follow Us” en la
cabecera del sitio web para que sea visible en todas las paginas. Al hacer esto aumentamos

la visibilidad del juego dentro de las redes sociales.
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CONTROL DE CALIDAD, PUBLICACION Y MARKETING

Control de Calidad

Al finalizar la etapa de desarrollo del juego y del sitio web de Oubii Games, se
empezd la etapa de control de calidad. Para poder asegurarnos que el juego no tenga
problemas al estar publicado, fue necesario encontrar al menos cinco personas para realizar
pruebas y arreglar cualquier problema. Se buscaron personas dentro del rango de edad al
que apunta el proyecto. Cada persona debia tener un iPhone o iPod para poder colaborar en
este proceso, y asi el siguiente paso fue instalar el juego en los dispostivos de las cinco
personas. Apple tiene muchas restricciones cuando se trata de instalar una aplicacion no
publicada en otros dispositivos, para evitar la pirateria. Para poder realizar pruebas de una
aplicacion no publicada, es necesario crear lo que se Ilama un perfil de pruebas. El perfil
de pruebas es como un certificado que permite a un iPhone instalar la aplicacion que se
especifica en el certificado. Cada certificado tiene una validez de un afio. Por lo tanto, era
necesario instalar el perfil de pruebas en cada dispositivo, a través de la aplicacion de
iTunes.

En este proceso encontramos una complicacion, y es que cada persona que va a
probar estd en un lugar diferente y para algunos era complicado instalar el perfil de pruebas
por su cuenta. Afortunadamente existe una solucion mucho mas facil para realizar pruebas
en dispositivos remotos, la solucion se llama Test Flight. Test Flight es una herramienta en
internet que facilita la creacion e instalacion de perfiles de prueba.

Usando Test Flight, lo unico que hay que hacer es crear una cuenta e invitar a
diferentes personas a ser parte del proceso de pruebas a través de un correo electronico.
Las personas invitadas pueden recibir el correo electronico en sus iPhones que incluye un

link. Cuando el usuario entra al link, se instala el perfil automéaticamente y asi el
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dispositivo esta listo para instalar el juego. Esta herramienta permite al desarrollador subir
el juego al sistema, y éste automaticamente envia un correo electronico con el link de
descarga a todas las personas invitadas. Lo unico que la persona debe hacer es abrir el link
y automaticamente se va a instalar el juego en el dispositivo. Este proceso se puede repetir
con varias versiones del juego y es muy util ya que el desarrollador puede publicar varias
versiones del juego mientras se van solucionando los problemas. Las personas invitadas a
probar el juego van a recibir un correo electronico por cada version que el desarrollador
publica en el sistema. Cada publicacién tiene una breve descripcion que el desarrollador

puede incluir, con la lista de los problemas que se solucionaron. En la figura 5.1 se puede

observar una captura de pantalla de esta herramienta que muestra las diferentes versiones

publicadas:
&) TestFlight Dashboard Apps People Tools Support Qubii Games
# Oubii Games Apps Drive2Survive
Builds
i0s All of the beta builds for this app you have uploaded
INERISERIE Bulds Added Date Built For SDK dsyM € Crashes © Feedback () Installs
Settings 102 May 8, 2012 iPhane (] () 0 0 2
£ App Information 101 April18,2012  iPhone (] () 0 0 1
ko 10.0 April13,2012  iPhane 0 0 1
BER App Token o o
ol 10 April 3, 2012 iPhone (] (%] 0 0 7
e ‘
& SDK Debugger .
10 March 27,2012 iPhone (] (] 0 0 5
Reports
© (rashes

TestFlight Products Help Connect

Status TestFlight Support Twitter
Change Log Desktop App FAQs Facebook
Tutorials

Terms of Use | Privacy Policy | DMCA
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Figura 5.1 Sistema Test Flight

En la figura 5.1 se puede ver las diferentes versiones creadas, e inclusive el nimero
de personas que han instalado cada version.

Al usar esta herramienta, se pudieron detectar los problemas que existian en el
juego vy realizar los cambios necesarios. De las cinco personas que probaron el juego,
cuatro detectaron entre dos y cuatro problemas cada uno. Es por esto que se realizaron
ajustes y se publicaron nuevas versiones para que las personas que detectaron problemas
puedan verificar que esos problemas ya no existian. Los problemas que se encontraron en
este problema fueron triviales, en su mayoria errores visuales y pocos errores de ldgica del
juego. Por ejemplo, la primera version del juego permitia al jugador mover el vehiculo
fuera del limite de la pantalla bajo circunstancias especificas. Otro error que se encontraba
en las primeras versiones, era un error en el contador de millas. Los graficos en el contador
no se mostraban correctamente después de un numero especifico. La correccion mas
grande que se hizo, en base a las primeras pruebas, fue bajar el nivel de dificultad del juego
ajustando los parametros en el algoritmo principal del juego. En la figura 5.2 se puede
observar un ejemplo del correo electrénico que llega a todos los invitados que estan

realizando las pruebas:
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< Inbox AN NS

Drive2Survive 1.0.2 is now available
May 8, 2012 at 6:00 PM
Inbox — Oubii

reply above this line to send feedback directly
to the developer.

ST 5 “
e Drive2Survive 1.0.2
f Ml Team: Oubii Games

(open this email on your iOS 4+ device)

What's New:
Drive 2 Survive 1.0.2
- Bug fixes
- Added black screen overlay to
P B 0 <« |
|
S
¥

Figura 5.2 Ejemplo de Correo Electronico de Test Flight

Test Flight nos ayud6 a simplificar el proceso de control de calidad y poder

publicar un juego mas estable y libre de errores.

Publicacion del Juego en el App Store

La publicacion de una aplicacién en el App Store es un proceso cuidadoso ya que
cualquier error puede significar que la aplicaciéon sea rechazada y en ese caso hay que
reiniciar el proceso nuevamente. Este proceso dura aproximadamente de 8 a 10 dias desde

el momento en el que se sube el archivo compilado de la aplicacion.

Requisitos Para Subir Aplicacién
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Todo empieza con el registro del nombre y la informacion detallada del juego. A
continuacion tenemos la lista de todos los campos que se deben llenar para poder publicar
una aplicacion:

e Nombre del App: El nombre de la aplicacion

e SKU: El identificador de producto interno de la aplicacion

e Descripcién: La informacion detallada de lo que se trata el juego

e Palabras claves: Las palabras clave que se usan para el motor de bdsqueda

e URL de Soporte Técnico: Una direccion web para que los usuarios puedan
contactarse con soporte técnico

e URL de Marketing: Una direccién web para obtener mas informacion del
juego

e Categoria: La categoria principal a la que pertenece el juego

e Subcategoria 1: La primera subcategoria dentro de la categoria princpal

e Subcategoria 2: La segunda subcategoria a la que pertenece el juego, dentro
de la categoria principal.

e Capturas de Pantalla: Al menos 3 capturas de pantalla del juego para que los
usuario sepan de que se trata.

e Icono: El icono del juego, que se muestra en el iPhone cuando se instala y
también en el App Store.

e Precio: El nivel de precio para la aplicacion. Apple tiene una lista que va
desde $0 hasta mas de $99.99. El precio no puede ser un valor especifico.

Adicionalmente a esta informacion basica, Apple tiene una gran cantidad de reglas
que se deben cumplir para que la aplicacion no sea rechazada. A continuacioén encontramos

la lista de las reglas mas importantes:
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e La aplicacion no debe tener palabras reservadas en el nombre. Por ejemplo:
Apple, iTunes, iPhone, iPad15.

e La aplicacion no puede mostrar contenido explicito. Esto quiere decir que
no se aceptan aplicaciones con contenido pornografico.

e La aplicacion no puede ser muy simple. Esta regla es la méas controversial
ya que la definicion de simple es muy ambigua.

e La aplicacion no puede consumir mucha memoria. El desarrollador debe
realizar todas las pruebas necesarias para asegurarse que la aplicacion no
tenga fugas de memoria.

e La aplicacidn no puede tener funciones ocultas. Existen casos en los que el
desarrollador esconde una funcion que no esta permitida.

e La aplicacion no debe violar derechos de autor en su contenido. Todas las
imagenes, videos, etc deben ser propios del desarrollador o tener derechos
para publicarlo.

e La aplicacion no debe consumir de manera excessiva la bateria del
dispositivo. La duracion bateria es una de las caracteristicas mas
importantes de cualquier teléfono. Apple se asegura que todas las
aplicaciones en su tienda virutal no tenga un cosumo excesivo del
procesador, que puede llevar a drenar la bateria rapidamente.

Apple puede ser bastante exigente en algunos casos, a tal punto que seguir estas

reglas basicas no garantiza que la aplicacién se apruebe.

Proceso de Aprobacién y Publicacion
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Cada aplicacion que se intenta publicar en el App Store tiene un estado. Cuando la
aplicacion esta publicada, el estado se llama “Ready for Sale”. Pero antes de llegar a este
estado, la aplicacion debe pasar por diferentes etapas; y cada etapa tiene un estado. La

siguiente figura muestra los diferentes estados:

Proceso de Publicacién del Juego

Prepare Waiting Upload Waiting
for Upload for Upload Received for Review

Processing

In Review for App Store

1 2 3 4 5 6

Figura 5.3 Proceso de Publicacion del Juego

A continuacion describimos cada estado de la publicacion del juego “Drive 2
Survive”:

e Prepare for Upload: La primera etapa de todo el proceso, cuando “Drive 2
Survive” estaba en esta fase, faltaba ingresar la informacion del juego y las
iméagenes requeridas.

e Waiting For Upload: Una vez ingresada toda la informacion y las imagenes, se
debe iniciar la carga del archivo compilado del juego al sistema. Para hacer esto
Apple requiere que se use un programa llamado Aplication Loader. Este
programa esta incluido en el paquete del ambiente de desarrollo XCode. Al
abrir el programa, se ingresa la informacion de la cuenta de Apple y

automaticamente se muestra la opcion de carga. Para el caso de “Drive 2
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Survive”, solo se necesitd de aproximadamente 4 minutos para completar la
carga ya que el archivo compilado solo pesaba 10 mb.

Upload Received: Una vez recibido el archivo compilado del juego, el sistema
de Apple se demora unos segundos mostrar este estado y después de unos
minutos el estado cambia a “Waiting for Review”

Waiting for Review: Esta es la etapa que mas se demora, significa que el juego
esta listo para la revision de Apple pero todavia no hay un agente disponible.
David Sarno, un periodista del periédico LA Times realizé un estudio sobre la
demora en el proceso de aprobacién de aplicaciones para el App Store. En este
estudio Sarno dice que Apple recibia aproximadamente 26,000 aplicaciones por
semana en Marzo del 2012. Se desconoce el niUmero de agentes que hacen las
revisiones, pero Apple estima que una aplicacion se demora entre 4 y 6 dias en
este estado. En el caso de “Drive 2 Survive”, se demor6 5 dias.

In Review: En esta etapa, Apple ha asignado un agente y la revisidn esta en
proceso. El tiempo que se demora la revisién depende en la complejidad de la
aplicacion, un agente debe probar todas las funciones de la aplicacién para
asegurarse que se cumplan todas las reglas. En el caso de “Drive 2 Survive”,
este proceso se demoro 2 dias.

Processing for App Store: El 18 de Abril del 2012, la revision del juego
“Drive 2 Survive” se completé y ahora se prepara la aplicacion para incluirse en
el App Store. Este proceso se demor6é menos de una hora.

Ready for Sale: Finalmente, luego de 7 dias, el juego “Drive 2 Survive” se

aprobo y estaba listo para la venta.
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Se realizaron pruebas descargando el juego ya publicado para verificar su
funcionamiento y no se encontraron problemas. Ya con el juego publicado, la campafia de

marketing podia empezar.

Marketing

Se planificé una campafia de marketing para promocionar el juego, el objetivo fue
aumentar el nimero de ventas con un presupuesto total de $4000. De acuerdo a Jacky Yap,
un escritor de la comunidad E27.com, se necesita por lo menos un presupuesto de $30,000
para promocionar de manera exitosa una aplicacion en el App Store. Jacky Yap escribi6 un
articulo llamado “Betting on your app? You better have a $30,000 marketing budget”14,
en el que relata que ganar dinero a través de aplicaciones en el App Store no es tan facil ya
que esta tienda virtual est4 saturada con una gran cantidad de aplicaciones y juegos; y es
por esto que es dificil destacarse entre tantos productos. El presupuesto era practicamente
el 10% de lo que Jacky Yap recomienda, y por esta razon nuestra estrategia de marketing
debia ser muy creativa para poder invertir esos 4000 dolares al maximo.

La mejor oportunidad de tener una campafia exitosa era si se usaba las redes
sociales. Usando las redes sociales se puede tener un alcance mucho mayor al que el
presupuesto permitia. Esto es por que en las redes sociales, una campafia de marketing

puede llegar a muchas personas si llama la atencion. Ese era el objetivo.

Camparia en Redes Sociales

Para generar ese interés, se propuso regalar iPads. El presupuesto alcanzaba para
comprar 5 iPads y sortear entre las personas que ayuden a compartir la noticia de que el
juego “Drive 2 Survive” ya se puede descargar del App Store. Fue asi que se llegd a definir

las reglas del sorteo:
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e La persona que quiera ingresar en el sorteo, debe hacer “Like” a la pagina
de Facebook de Oubii Games, o seguir la cuenta de Twitter de Oubii
Games.

e La persona debe compartir en Facebook o hacer retweet en Twitter, el
mensaje promocional que Oubii Games hace para regalar cada iPad.

e Lapersona debe ver el video del trailer del juego “Drive 2 Survive”.

e Los ganadores se escojen entre las personas que compartieron el mensaje
del iPad que se va a sortear en cualquiera de las dos redes sociales.

e EIl sorteo era valido solo entre personas que puedan recibir el iPad en
Estados Unidos. No se podia enviar un iPad a una direccién internacional.

Para que las reglas del sorteo sean claras de entender, se desarroll6 una pequefia
pagina web en el sitio de Oubii Games con un cuadro explicativo. La siguiente figura

muestra la pagina web del sorteo:
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—— 3 Follow @oub
160t

Home | AboutUs | Games | Blog | Say Hello!

T ' [ App Store
and win The New iPad!

See it to believe it!

How can | win an iPad 3?

Just follow the simple instructions

facebook.
o Like us BT {60t o Follow Us | v Foliow @oubii

below using Facebook OR Twitter

o
e Share & Like our message o e Tweet Our Message ¥ Tweet 6,891
Checkout the trailer of our new Checkout the trailer of our new
game Drive To Survive and stay game Drive To Survive and stay
tuned each day! We will tuned each day! We will
announce the winner on this announce the winner on this
page! page!

Figura 5.4 Pagina del Sorteo
La razdn por la que decidimos regalar el iPad 3 es por que era un producto recién
anunciado por Apple. Habia mucho interés en el nuevo producto y se asumio que iba a

generar mucha atencién el regalar cinco iPads. Mientras se anunciaba un ganador cada
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semana, la campafia seguiria generando interés llegando a muchas personas ya que Si
alguien queria ganar un iPad, tenia que compartir con sus amigos generando una posible
reaccion en cadena.

La proyeccion de esta campafia fue llegar a los 10,000 likes en la pagina de

Facebook y por lo menos 5,000 seguidores en Twitter.

Anuncios en Internet

El sorteo estaba listo para empezar, pero necesitdbamos que la gente se entere del
sorteo. Béasicamente el sorteo necesitaba un impulso inicial para llegar a exponerse al
publico y empezar a generar interés. El resto de presupuesto alcanz6 para promover el
sorteo con un anuncio publicitario. La estrategia aqui fue contratar un espacio publicitario
en un sitio web donde los visitantes sean el target. El target que se buscaba eran personas
entre 12 y 50 afios que les guste los productos Apple y que les interese tener un iPad. Fue
asi que se encontrd el sitio web llamado CultofMac.com. Cult of Mac es una comunidad de
noticias Unicamente relacionadas a productos Apple, y ofrecen espacios de anuncios con
tamafio 125x125 pixeles a un costo de aproximadamente $1000 mensuales, dependiendo
del nimero de impresiones.

Fue asi que se cred un anuncio para promocionar el sorteo y se alquild el espacio

gue Cult of Mac ofrecia. La siguiente figura muestra el anuncio que se uso:

for a chance to win
1 of 5 iPads!

Drive 2 Survive

| 0 App 'Etérr}n
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Figura 5.5 Anuncio de Publicidad para el Sorteo
Con el anuncio activado, se publicé al mismo tiempo la pagina web del sorteo y se
observaron los resultados. Se regalaron los cinco iPads en un periodo de 30 dias y se
observd el alcance que tenia la campafia. Los resultados de la campafa y las ventas del

juego se muestran en el siguiente capitulo.
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ANALISIS DE RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Resultados

Se analizaron dos diferentes resultados. Por un lado el alcance logrado con la
campanfa de marketing y por otro la cantidad de ventas alcanzadas. Primero se presenta el
alcance de la campafa de marketing, con dos diferentes indicadores:

e Numero de “Likes” en la pagina de Facebook.
e Numero de Seguidores en la cuenta de Twitter.
La tabla 6.1 y figura muestra el incremento de “Likes” en la cuenta de Facebook de

Oubii Games, entre Marzo y Agosto del 2012:

Mes Numero de Likes
Marzo | 0

Abril 58

Mayo 510

Junio 701

Julio 695

Agosto 683

Tabla 6.1 NUmero de Likes en Facebook
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Figura 6.1 Numero de Likes en Facebook

El siguiente indicador es el nimero de seguidores en Twitter. En la tabla 6.2 se

muestra el incremento en nimero de seguidores dentro del mismo periodo de 6 meses:

Mes Seguidores de Twitter
Marzo 2

Abril 131

Mayo 274

Junio 412

Julio 389

Agosto 371

Tabla 6.2 Numero de seguidores en Twitter
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400
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300
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150

100
50

Marzo Abril Mayo Junio Julio

Figura 6.2 Numero de Seguidores en Twitter

Los resultados presentados, indican el alcance que tuvo la campafia de marketing.
Sin embargo, el objetivo final fue incrementar las ventas del juego. En la figura 6.3 se

muestra el total nUmero de descargas que se hicieron en el mismo periodo de 6 meses:

100
80
0
40

20

Feb 27, 2012
Mar 05, 2012
Mar 12, 2012
Mar 18, 2012
Mar 26, 2012
Apr 02, 2012
Apr 089, 2012
Apr 18, 2012
Apr 23, 2012
Apr 30, 2012
May 07, 2012
May 14, 2012
May 21, 2012
May 28, 2012
Jun 04, 2012
Jun 11,2012
Jun 18, 2012
Jun 25, 2012
Jul 02, 2012
Jul 09, 2012
Jul 16, 2012
Jul 23, 2012
Jul 30, 2012
Aug 06, 2012
Aug 13, 2012
Aug 20, 2012
Aug 27, 2012

Figura 6.3 Numero de Descargas
El numero total de descargas dentro de este periodo de analisis fue de 338

unidades.
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El rango de precio del juego “Drive 2 Survive” es el primer nivel $0.99. De este
valor Apple retiene 30% Yy el 70% restante se entrega al desarrollador. En la figura 6.4 se

muestra el grafico de ventas en base al nUmero de descargas:

80

Mar 12, 2012
Jun 11, 2012
Jun 18, 2012
lun 25, 2012
Jul 02, 2012
Jul 16, 2012
Jul 23, 2012
Jul 30, 2012

Feh 27, 2012

May 21, 2012

May 28, 2012
a

Aug 13, 2012

Aug 20, 2012

Aug 27, 2012

Aug 06,

Mar 26, 2012
Apr 02,2012
Apr 16, 2012
Apr 23, 2012
pr 30,2012
May 07, 2012

Figura 6.4 Valor en Ventas

El valor total de ventas en el periodo de analisis fue de $232 USD. El nimero de
ventas es evidentemente bajo. Sin embargo, es importante analizar también la experiencia
de los usuarios que si compraron el juego. En la figura 6.5 se muestra las calificaciones

que se otorgaron al juego en el App Store:

All Versions: el 5.0 - 31 ratings
(27)
(3
]
()
()

Updated on Aug 29, 2013

Figura 6.5 Calificaciones en el App Store

El namero total de calificaciones recibidas fue de 31, de las cuales 27 son de 5
estrellas, 3 de 4 estrellas y una calificacion de 3 estrellas.

El sistema de calificaciones del App Store es andnimo, pero los usuarios también
pueden optar por dejar un comentario. A continuaciéon se muestran algunos de los

comentarios que se recibieron:
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(Anexo B)

Adicionalmente, la comunidad de aplicaciones Appdiction publico un articulo en su
sitio web sobre “Drive 2 Survive”, con comentarios positivos sobre el juego. El articulo se
lo puede leer en la direccion: http://appdictions.com/drive-2-survive-fast-and-furious/

En la siguiente seccion se encuentran las conclusiones en base a los resultados

presentados.

Conclusiones

Al analizar los resultados, es evidente que el alcance de la campafia de marketing
no cumplid con las expectativas. No se llegaron a los 10,000 “Likes” que se esperaban en
la pagina de Facebook de Oubii Games, sino solo 700. No se llegaron a los 5,000
seguidores en la cuenta de Twitter, sino solo 412. La falta de una campafa de marketing
bien planificada afecto directamente a los resultados, solo se llegaron a venderse 338
unidades en un periodo de 6 meses desde el lanzamiento del juego en el App Store.

Si bien es cierto que existen, segun Apple, mas de 500 millones de cuentas activas
que compran aplicaciones en el App Store; el juego de “Drive 2 Survive” no alcanzé a
vender suficiente para cubrir la inversion inicial de $6229.

Sin embargo, los comentarios publicados en el App Store y en internet son en su
gran mayoria positivos. Las calificaciones muestran que las personas que si compraron el
juego, lo disfrutaron. De los 31 comentarios recibidos, solo uno es negativo. Estos hechos
deben ser tomados en cuenta para llegar a una conclusion. Por un lado tenemos pocas
descargas, y por otro tenemos buenos comentarios y calificaciones que muestran que el
juego si fue entretenido para las personas que lo descargaron.

Es por esto que se concluye lo siguiente:
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Desarrollar un juego para iPhone solo es la mitad del trabajo. Uno puede invertir
mucho dinero creando un juego, pero nada de eso importa si el publico no tiene
conocimiento del mismo.

El enfoque principal del proyecto fue crear el juego. Se aprendio a usar diferentes
plataformas como Corona SDK y herramientas los graficos animados y asi se obtuvo el
producto deseado. Sin embargo, no se utilizaron las mismas practicas al promover el juego.
La campafia de marketing no tuvo fundamentos y demostré ser por lo menos igual de
importante que el desarrollo del juego. Sin duda se merecia un enfoque especial para
obtener mejores resultados.

El presupuesto de marketing utilizado para este proyecto fui minimo y no tuvo
ningun beneficio significativo para la venta del juego. Sin tomar en cuenta el presupuesto,
la estrategia planteada en la campafia de marketing no fue la correcta. Los mismos recursos
econdmicos se pudieron haber utilizado para otra estrategia.

En este proyecto no se hizo una consultoria de marketing, antes de organizar la
campafia en internet. Con una consultoria en marketing la promocién del juego hubiese

sido mas exitosa.
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ANEXO A: TAREAS DEL PROYECTO.
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Tarea

D2s-
001

Sistema

Juego

Componente

Menus

Subcomponente

Inicio

Descripcién

Crear pantalla de
presentacién que
se muestre al
iniciar el juego
mostrando el
logo de Oubii
Games.

Historia

Sprint 2 - Desarrollo de Juego

HJO1

Horas

D2s-
002

Juego

Menus

Pantalla de
Menu

Crear pantalla
principal del
juego con la
navegacion y el
botén para
empezar a jugar.

HJ02

D2S-
003

Juego

Menus

Configuraciones

Crear pantalla de
configuraciones

HJO3

D2s-
004

Juego

Menus

Configuraciones

Crear
componente de
control de
volumen para la
musica de los
menus.

HJO3

D2S-
005

Juego

Menus

Configuraciones

Crear
componente de
control de
volumen para la
masica del
juego.

HJO04

D2s-
006

Juego

Menus

Configuraciones

Crear
componente de
control de
volumen para
sonidos
especiales del
juego.

HJO5

D2S-
007

Juego

Menus

Configuraciones

Crear
componente de
control de
sensibilidad para
los movimientos
del auto.

HJ06

D2S-
008

Juego

Menus

Configuraciones

Crear
componente de
uso de
acelerémetro
para control del

HJO7




auto.
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D2s-
009

Juego

Menus

Puntajes

Integrar puntajes
del juego con la
comunidad
"Game Center"

HJO8

D2s-
010

Juego

Menus

Instrucciones

Crear pantalla de
instrucciones
para que el
usuario pueda
entender como
funciona el
juego

HJ09

D2S-
011

Juego

Menus

Créditos

Crear pantalla de
créditos donde
se muestra la
lista de personas
que
contribuyeron al
proyecto.

HJ10

D2s-
012

Juego

Menus

Créditos

Crear enlance en
la pantalla de
créditos para que
el usuario pueda
ir a la pagina
web de Oubii
Games desde el
juego.

HJ11

D2s-
013

Juego

Menus

Pantalla de
Menu

Crear bot6n para
empezar el
juego.

HJ12

D2s-
014

Juego

Menus

Pantalla de
Menu

Crear pantalla de
"Loading..."

que el usuario
pueda visualizar
mientras se
carga el juego.

HJ13

D2s-
015

Juego

Gameplay

Elementos
Visuales

Crear elementos
visuales
principales:
Auto, Carretera,
Paisajes.

HJ14,
HJ16

D2S-
016

Juego

Gameplay

Control de Juego

Integrar el
acelerometro
conel auto y
crear los
movimientos de
izquierda a
derecha.

HJ15




D2S-
017

Juego

Gameplay

Control de Juego

Poner en
movimiento
infinito a la
carretera 'y los
paisajes.

HJ14

16
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D2S-
018

Juego

Gameplay

Control de Juego

Crear otros autos
de diferentes
tipos.

HJ17

12

D2S-
019

Juego

Gameplay

Motor de Fisica

Integrar motor
de fisica Box2D
con objetos.

HJ17

16

D2S-
020

Juego

Gameplay

Motor de Fisica

Crear reglas de
fisica para
visualizar
colisiones entre
autos.

HJ17

16

D2s-
021

Juego

Gameplay

Inteligencia de
Juego

Crear algoritmo
que crea
instancias de
autos y los
colocaen la
carretera de
manera
aleatoria.
Mientras
incrementa la
dificultad del
juego.

HJ19,
HJ20

16

D2S-
022

Juego

Gameplay

Control de Juego

Crear la opcion
de pausar el
juego y mostrar
mend.

HJ18

D2S-
023

Juego

Gameplay

Puntaje

Crear elemento
para visualizar el
puntaje mientras
el usuario juega,
integrarlo con el
avance del
juego.

HJ21

D2s-
024

Juego

Gameplay

Armas

Crear dos armas
para el auto
principal, una
metralleta y un
lanza cohetes.

HJ22

D2S-
025

Juego

Gameplay

Armas

Crear logica de
impacto y dafio
entre armas y
autos.

HJ22

D2S-
026

Juego

Gameplay

Efectos

Crear animacion
de explosion de
cada auto
destruido.

HJ23




Crear l6gica de

82

cambio de

%2; Juego Gameplay Paisajes Ela}fg: dr:rlentras HJ24
avanzaen el
juego.
Crear

%222 Juego Gameplay Paisajes nmuot:Q smr::aire]:?crig HJ25
el auto maneja.
Crear la l6gica
de juego para los
accidentes de

%222 Juego Gameplay Logica de Juego f;iﬁ;gn do una HJ26
advertencia
visual para el
usuario.
Crear la l6gica

%ég Juego Gameplay Logica de Juego gg rjsléi%%i%?]rz;a HJ27
la policia.

D2S- N Crear animacion

031 Juego Gameplay Gréficos de luces _dell auto HJ27
de la policia.
Crear l6gica de

%22 Juego Gameplay Logica de Juego Jrléig?gg&g: HJ28
armas.
Crear logica

%%2 Juego Gameplay Game Over Eﬁ;gﬁfgﬂgiﬁ HJ29
juego.
Crear pantalla de
"Game Over"

D2S- que p_ermita al

034 Juego Gameplay Game Over usuario volver a HJ31
jugar o regresar
al menu
principal.
Mostrar

%%2 Juego Gameplay Game Over ::J(?OIO{)SI’I;:]r(]:i(:)le HJ30
cuando se choca.

D2S- _ Integracion con

036 Juego Gameplay Social Facebook para HJ32
publicar puntaje.

D2S- _ Integracion con

037 Juego Gameplay Social Twitter para HJ33

publicar puntaje.




D2s-
038

Juego

Gameplay

Sonidos
Especiales

Integracion de
acciones con
sonidos

HJ34
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botén de

especiales.
Configurar

%:233 Web Servidor Configuracion Ef)rs\ggg;jzaé; HWO01
sitio web.

D2S- _ o Conectar

040 Web Servidor Dominio dom_lnlos con HWO01
servidor.

D2S- Crear tipos de

041 Web Homepage Backend contenido y HWO02
campos.

D2S- Crear vistas y

042 Web Homepage Backend pan_el para HWO02
pagina principal.

D2S- Crear (?st_ilos

043 Web Homepage Frontend para pagina HWO02
principal.

D2S- Colocar logo en

044 Web Global Logo to’da_\s las HWO03
paginas.

D2S- Incluir_slogan en

045 Web Homepage Slogan la pagina HWO04
principal.

%ig Web Blog Backend g:lr;;r paginade | \yu05

D2S- Crear gst_ilos

047 Web Blog Frontend para pagina de HWO05
blog.

D2S- Web Juegos Backend Crear paginade | \,\vog

048 juegos.

D2S- Crear gst_ilos

049 Web Juegos Frontend para pagina de HWO06
juegos.

D2S- Crear pagina de

050 Web Campana Backend campafia de HWO07
marketing.
Crear estilos

%ﬁ Web Campafia Frontend E:ri?pg?% gae de HWO07
marketing.
Integrar el sitio

%ég Web Social Facebook \tl)vc?t%r?%r; el HWO08
Facebook.

D2S- ' _ Integrar el sitio

053 Web Social Twitter web con el HWO09
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Twitter.
%252 Web About Us Backend 9;"\%&;“?&3;?? de HW10 2
D2S- Crear estilos
055 Web About Us Frontend para pagina HW10 6
"About Us".
Crear formulario
D2S- para permitir a
056 Web Contact Us Backend usuarios HW11 4
contactarse con
la compaiiia.
Crear estilos
D2s- Web Contact Us Frontend parael HW11 6
057 formulario de
contacto.
Total 287
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ANEXO B: COMENTARIOS DEL JUEGO EN EL APP STORE.

= ;ororor May 13, 2012 by SoCal Asian Version 1.0.1

Fun and Addicting - This game reminds me of classic arcade games when | was a kid. It's fun and really addicting.

= © May 05, 2012 by olecram123 Version 1.0.1

R

Exelente Juego! - Esta como para jugarlo cada vez que tengas un tiempo libre! Para no aburrirse nunca!

EE ¢ rr May 03, 2012 by lanotti Version 1.0.1

Addicted - | am very competitive and this game makes me want to keep playing it, really fun, and always there to entertain me. | will
beat you alllll

= o Apr 28, 2012 by Mauuger Version 1.0.1

R

Super bacén - Altamente recomendado para los adictos a pa velocidad!

& ¢ or 0 0 Apr28, 2012 by Si4891 Version 1.0.1

Good start with the potential to be one of the best - Endless runners are quickly becomming ten a penny with developers all over
taking their turn at making their own, some are successful, and some arent. This game is certainly off to a great start especially as its
trying something a little different. As oppossode to travelling from left to right as per most games in this genre u actually travel up the
screen across numerous lanes of traffic in an attempt to out maneuver traffic and collisions having a rocket launcer and machine gun to
assist you. The graphics and sound are great along with the controls which include using the accelerometer or buttons, both work well.
There is the promise of more vehicles etc to come which is why | have given this game the benefit of the doubt and awarded 4 stars
before these promises are delivered on. However for the full 5 id like to see missions and rewards to keep me comming back for more
similar to how jetpack joyride works for example. It would also be good to see traffic travelling in the opposite direction and the ability to
steer out of collisions and even cause accidents to shake off the police. | hope the developers deliver on their promise to provide more.
As it stands this is still a good game but with a little tweaking it could be cne of the best in the genre.

» Collapse reviews

S yiroror Apr26, 2012 by forritod8 Sl

Great app! Super addicting! - Even though | have a douchebag as a brother...him and my cousin have definitely a wicked awesome
app. Thumbs up



