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RESUMEN

Smash Cars es un juego multijugador de carreras enfocado en la estrategia y competitividad. El
jugador tiene la posibilidad de jugar en linea todas las carreras que desee con el objetivo de ganar

mas dinero y hacerse con un garaje completo y autos inmejorables.

A lo largo del juego, el jugador tiene la oportunidad de probar diferentes mapas que el juego
ofrece y asi ir encontrando la mejor estrategia para cada mapa. Dentro de cada mapa, existen
pickups, que pueden ser utilizados para diversas estrategias como ralentizar a los jugadores que
te persiguen o afectar su movilidad, asi como también poder encontrar la mejor manera de

utilizar la estrella, que podré dar més poder a tu auto.

Smash Cars utiliza graficos Low Poly de estilo Arcade, mas que todo con el fin de poder tener

una optimizacion buena y que todo el mundo sea capaz de descargar el juego en sus dispositivos.

Palabras Clave: Juego, Carreras, Multijugador, Arcade Racer, Carros, Low Poly Arcade.



ABSTRACT

Smash cars is a multiplayer racing game focused on strategy and competitiveness. The player has
the possibility of playing all the races they want online with the aim of earning more money and
getting a complete garage and unbeatable cars.

Throughout the game, the player has the opportunity to test himself on different maps that the
game offers and thus find the best strategy for each map. Within each map, there are pickups,
which can be used for various strategies, such as slowing down the players who are chasing you
or affecting their mobility, as well as finding the best way to use the star, which can give more

power to your car.

Smash Cars uses Arcade-style Low Poly graphics, mostly in order to have very good

optimization and for everyone to be able to download the game on their devices.

Key words: Game, Racing, Multiplayer, Arcade Racer, Cars, Low Poly Arcade.
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INTRODUCCION

Smash Cars es un juego de carreras multijugador con mecanicas de arcade, pensado para ser
jugado estratégica y competitivamente. El objetivo principal de Smash Cars es lograr conseguir
todos los autos existentes en el mercado de Smash Cars para ser el mejor en la pista. Para poder
ganar, es elemental que los jugadores jueguen de manera estratégica para recoger los pickups,
para asi aprovecharse de sus beneficios y ganar la carrera. Tendran la posibilidad de ir mas
rapido, de ralentizar a los demas jugadores o afectar la movilidad de los demés. Todo esto, por

un tiempo determinado de 5 segundos.

Smash Cars cuenta con 5 mapas diferentes, de tal manera que el jugador pueda crear una
estrategia diferente frente a los demas pilotos en cada uno de los mapas. Los jugadores también
tendran la oportunidad de comprar “Crash Coins” en la tienda del videojuego, para de esta
manera poder avanzar mas rapido en el juego y conseguir mejores autos. Smash Cars busca ser
un juego menos casual, pero ser mas competitivo y estratégico gracias a las mecanicas que
ofrece, para de esta manera, imponer una nueva rama en este género de videojuegos mucho mas

divertida y Unica.
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DESARROLLO DEL TEMA

Historia de este tipo de juego

Para adentrarnos en este género de videojuegos, primero debemos entenderlo. Los juegos
de carreras generan experiencias divertidas y unicas, donde por diferentes mecanicas o
caracteristicas estos son diferenciados. Su objetivo es claro, recorrer una pista en el menor
tiempo posible y hacerlo mejor que los demas. Segun D. Coutinho (2023), los videojuegos de
carreras multijugador comenzaron a ganar popularidad en la década de 1970 con titulos como
"Gran Trak 10" en 1974 y "Night Driver" en 1976, que presentaban competiciones de carreras
bésicas. Sin embargo, en la década de 1980 fue cuando los juegos de carreras multijugador
realmente comenzaron a hacerse méas populares, con titulos como "Pole Position™ en 1982 y "Out
Run" en 1986, que permitian a los jugadores competir entre si en tiempo real en la misma

consola.

Con el paso del tiempo, estos juegos han evolucionado en muchas ramas, combinando las
carreras con el azar, la competitividad y la habilidad, asi como en los graficos, siendo estos
hiperrealistas o fantasiosos. Asi como la opcion de personalizacion de los autos, por ejemplo.
Hoy en dia, podemos encontrar juegos como Forza Horizon o Férmula 1, con gréaficos super
realistas y modos de juego novedosos. Este tipo de juegos dependen a su cien por ciento por la
habilidad de los jugadores, donde estos deben saber en qué momento soltar el acelerador antes de
entrar a una curva, como rebasar al de adelante o también en qué momento es mejor entrar a pits.
Asimismo, encontramos el clasico Mario Kart, brindando diversas mecanicas fantasiosas que
generan una experiencia de juego diferente a las demaés, quitando la importancia de la habilidad

dentro del juego para que, mediante el azar, hacerlo mucho mas entretenido.

Aqui nace Smash Cars, un juego pensado en la estrategia y la competitividad, donde da la
opcidn a los jugadores de elegir qué beneficio es el que méas le conviene mientras esta
compitiendo. Ofreciendo 5 opciones diferentes de vehiculos (ver Figuras 4, 5, 6, 7, 8) y otras 5
diferentes opciones de mapas (ver Figuras 9, 10, 11, 12, 13), donde para cada uno de estos

pueden generar una estrategia nueva.
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Gameplay

Metas

La meta del juego es poder hacerte con el garaje mas amplio del juego y asi mismo con los autos
con las mejores caracteristicas e inmunidades en este. Para poder alcanzar esta meta general, los
jugadores deberan completar y ganar diferentes carreras para de esta manera poder ganar dinero
y asi poder comprar mas autos. Cabe recalcar que en cada mapa, hay un diferente valor de
premio, asi como para los segundos Yy terceros lugares. Otra manera también de completar esta
meta general es comprar “Crash Coins” en la tienda del videojuego, para que se aumente el

dinero en tu cuenta y de esta manera, lograr tener el mejor auto para competir contra tus amigos.

Mecanicas

Pick ups: Existen tres diferentes pick ups, donde cada uno ofrece un beneficio diferente para los
jugadores y estos deberan ver si es 0 no factible recogerlo. En el panel de seleccion de autos,
podemos encontrar un slide bar, donde nos muestra el porcentaje de inmunidad que tenemos. Los

pick ups se dividen en:

1. Aceite: Este pick up genera beneficio Unicamente para el jugador, afectando a los demas
jugadores de la partida. El beneficio ofrecido es quitar el control del auto a los demas
jugadores durante 5 segundos. En este caso, mientras mas lleno esté el slide bar, mas
incontrolable va a ser el auto cuando se recoja el pick up. (ver Figura.1)

2. Estrella: Este pick up genera beneficio Unicamente para el jugador, sin embargo no afecta
a los demas. El beneficio ofrecido es dar mas fuerza al motor del auto y, por ende, ir mas
rapido. La duracion de este pick up es de 5 segundos. En este caso, mientras mas lleno
esté el slide bar de inmunidad, mas rapido vamos a ir cuando recogemos este pick up.
(ver Figura.2)

3. Rayo: Este pick up da beneficio a todos los jugadores. Es el pick up més estratégico para
los jugadores ya que cuando se recoge, afecta a toda la sala de jugadores durante 5
segundos. El pick up quita fuerza al motor, por lo que si el jugador tiene un auto con
mejor inmunidad, va a salir beneficiado. En este caso, mientras menos lleno esté el slide

bar, va a ser mucho mejor ya que afectara menos a nuestro auto. (ver Figura.3)
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Elementos del juego

e Carros

Los carros son el elemento principal del juego. Estos tienen fisicas, son controlables por cada
jugador y también su color puede cambiar. Existen 5 diferentes autos:

(Ver Figura 4)
(Ver Figura 5)
(Ver Figura 6)
(Ver Figura 7)
(Ver Figura 8)

A S A

e Pickups

Obijetos interactuables, que activan un trigger cuando un jugador pasa sobre ellos. Hay 3

diferentes pickups y cada uno activa una funcién diferente.

Estilo grafico

Smash Cars usa un estilo gréfico estilo Low Poly Arcade. Este estilo gréfico fue elegido por tres
razones diferentes. La optimizacion para smartphone, para que de esta manera cualquier celular
sea capaz de correr el juego. En segundo lugar, la fantasia que se busca, ya que el juego no busca
ser realista. Por Gltimo, el target demografico, ya que esta enfocado en nifios y jovenes entre 13 'y
25 afios.

Para la creacion de mapas se utilizaron diferentes assets (recursos digitales) pertenecientes a este
estilo grafico. El asset utilizado Ilamado Arcade Car Controller Multiplayer incluia prefabs
(plantillas de objetos a partir de las cuales se pueden crear nuevas instancias) de Autos y Mapas,

que estéticamente fueron editados para lucir diferentes.

Para los pickups se utilizaron 3 diferentes ilustraciones, cada una representando su funcion. Cada
una fue editada en Illustrator y procesada en el editor de sprites de Unity para poder ser

utilizadas en los objetos prefabricados.

El logo de Smash Cars (ver Figura 14) fue creado desde cero con lllustrator, se utilizaron de

referencia los logos de juegos conocidos de carreras como “Virtua Racing” y “The Crew”. El
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logotipo usa la tipografia “Elements” la cual tiene un aspecto retro y de carreras, por lo que va

acorde a la tematica de Smash Cars.

Musica y audio

Para el audio del juego se utilizaron los sonidos incluidos en el recurso digital Arcade Car
Controller Multiplayer. Un asset (o recurso digital) es un conjunto de elementos pre
desarrollados que pueden ser utilizados en el desarrollo de videojuegos. En este caso, el asset
incluye sonidos realistas de motores de autos, sonidos de derrape y también sonidos para el
menu. Al incorporar estos sonidos, el audio del juego contribuye significativamente, generando
una experiencia mas cercana a la realidad y creando el ambiente necesario para sumergirse en el

juego de manera fluida.

Interfaces y controles

Smash Cars es un juego desarrollado y pensado para ser jugado en un Smartphone, esto, porque
principalmente el mercado que se busca llegar a esta plataforma. Ademas, la disposicién de

interfaces dentro de todo el juego estan dispuestas para este tipo de pantallas especificamente.

Para las interfaces del mend, esta dispuesto para poder navegar de manera mas intuitiva a través
de él, proporcionando diferentes tamafios a las cosas mas y menos importantes, asi como los
colores para poder diferenciar diversas cosas como si algo esta seleccionado, si se puede comprar
un nuevo auto, si no tenemos el dinero suficiente y por ende esta deshabilitada la compra y, por

altimo, al momento de tapear ciertos botones.

Después de realizar una investigacion en diversos juegos para movil del género de carreras, se
encontro que todos ofrecen diversas opciones para tener diferentes experiencias dentro del juego.
Asi mismo, cada jugador se acoplara a sus distintas maneras de jugar e incluso darles un uso
estratégico a los mismos. Se puede encontrar tres diferentes opciones de controles: flechas,

volante o giroscopio.

Para las interfaces durante el juego, es importante mostrar informacion para el jugador. Es por
esto por lo que se indica en un tacémetro con todos los datos que este contiene (Ver Figura 15),
entre velocidad, revoluciones y marchas. También se muestra un boton para pausar (Ver Figura
16), aungue siendo un juego multijugador no se puede poner en pausa la partida, el usuario

tendra la oportunidad de cambiar de controles o de salir al menu del juego. Otro boton “R” (Ver
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Figura 17) para reaparecer en el tltimo checkpoint, que puede ser utilizado estratégicamente por
si ocurrio un choque y el auto se dio vuelta o dio un trompo y se encuentra en la direccion
contraria. También se muestra el tiempo de vuelta, el nmero de vuelta y una lista con las
posiciones de los jugadores (Ver Figura 18). Por ltimo, en la parte superior se activaran las
iméagenes de los pick ups si es que estos son recogidos y por ende, se desactivaran cuando

termine su efecto.

Por ultimo, se encuentra la interfaz al final de cada juego (Ver Figura 19), donde se muestran
tiempos, posiciones, ganancias dependiendo del puesto en que el jugador quedo y dos botones

para salir o reiniciar el juego.

Target demografico

Segun Infobae (2023), en el mundo existen 3 100 millones de gamers alrededor del mundo,
divididos en consolas, computadoras y celulares. Un cuarto de los gamers en todo el mundo
consideran que los juegos de carreras son sus favoritos. De los cuales, el 23% pertenecen a
jugadores de movil, tan solo después de los jugadores de consola que son los mas populares, y

por delante de los jugadores de PC.

Smash Cars es un juego de carreras multijugador, por lo que obligatoriamente se necesitan mas
personas conectadas para poder jugar. Segun estadisticas de NewZoo (2020), los gamers que
consideran a este género como su favorito, son los que mas tendencia tienen a usar redes sociales
y aplicaciones de chat, por lo que encontrar amigos u otras personas para jugar contigo no es un

gran problema.

El juego esta dirigido para los amantes del género de Racing Multiplayer Games y también para
los que estén interesados. El target especifico va dirigido especialmente a las personas de entre
13y 25 afios, que pertenecen a la mayor cantidad de jugadores de este género de videojuegos.
Este target se ha escogido ya que el 36% de estas personas tienen ingresos netos, siendo esto un
gran porcentaje ya que por la edad a la que va dirigido, obviamente no todos trabajan.
Generalmente, los nifios piden dinero a sus padres para poder comprar dentro de las apps, por lo
que esta es la razdn por la que se escogio este target, ya que existen muchas méas probabilidades
de que se gaste el dinero de adultos en este tipo de juegos gracias a sus hijos, a comparacién de

que un adulto quiere gastarlo a su eleccion. Ademas, los adultos tienden a jugar juegos mas
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realistas donde pueden encontrar modelos de autos que existen en la vida real, por lo que este no

seria el juego ideal para ese nicho de personas.

Distribucion

Smash Cars, al ser un juego para Smartphone, tendra que ser distribuido en las dos principales
plataformas de los dispositivos, como lo es Play Store y Apple Store. El juego esta pensado para
ser publicado y comercializado de manera gratuita, pero con compras dentro del juego (Ver
Figura 20). Obviamente, se piensa utilizar estas dos plataformas ya que son las dos principales
para los diversos dispositivos moviles que existen actualmente en el mundo. Ademas. Un plus de

las plataformas es que los jugadores pueden realizar retroalimentaciones o mas conocidas como

resefias, para de esta manera generar futuras actualizaciones al juego.

Un punto importante al momento de distribuir el juego es la publicidad. Generar contenido a
partir del juego para de esta manera llamar la atencion a nuevos jugadores e incluso
comunidades. Ya que el juego esta pensado directamente para jugadores de movil,
principalmente se generaria publicidad en otros juegos de estos dispositivos, para que asi tengan
un link directo hacia la plataforma para ser descargado. Asimismo, se buscaria generar una
campana en redes sociales invitando a descargar el juego para de esta manera conseguir
visibilidad.

A pesar de que el juego esta pensado para ser distribuido en Smartphones, no se descarta una
posibilidad de sacar una version para PC o Consolas, dependiendo de la acogida que se reciba y
acarreando un cross-play donde sea el dispositivo donde estés jugando, seas capaz de conectarte

con los demas.
Detalles Técnicos

Desarrollo

El juego fue desarrollado en la plataforma de Unity, se cred un proyecto de tipo 3D para tener a
la mano herramientas importantes. Asi como la configuracion principal para el desarrollo de
juegos. Asi mismo el desarrollo fue principalmente desarrollado con base en el asset Arcade Car

Controller Multiplayer.
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Lenguaje
El lenguaje utilizado fue C#, lenguaje base de la misma plataforma de desarrollo de videojuegos.

Plugins

Text Mesh Pro, para poder editar el texto de las interfaces principalmente.
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CONCLUSIONES

El desarrollo de Smash Cars demuestra diferentes puntos. Primero, que Unity tiene la capacidad
y fuerza de generar herramientas para desarrolladores independientes, para de esta manera
generar productos completos y que puedan ser publicados en cualquier plataforma o mercado.
Segundo, aunque los juegos de carreras tienen diversas ramas donde los desarrolladores se
pueden inclinar, asi como diversas mecénicas, la diferenciacion de estas esta en como darle el

uso a cada una de estas.

No s6lo Unity, sino también herramientas de disefio como Illustrator fueron importantes para el
proceso del juego. Esencialmente, para la etapa de generar la linea gréfica del juego y la

personalizacion de ciertos parametros.

Los videojuegos en general requieren de mucha organizacion y tiempo para de esta manera poder
desarrollar lo que se busca. Es muy importante saber utilizar todas las herramientas para que de

esta manera se agilicen los procesos y no perder mucho tiempo recordandolos.

Los assets de Unity fueron esenciales para la creacion de Smash Cars, al ser desarrollados por
una persona, los assets son ideales y de gran ayuda debido a su ahorro de tiempo al momento de
desarrollar videojuegos, sin embargo, hay que ser muy atento ya que trabajar sobre scripts ya
hechos se vuelve una tarea un poco revoltosa al momento de entender y comprender los usos de

cada uno y de las funciones que generan en el juego.

Recomendaciones

El desarrollo de videojuegos requiere de tiempo y organizacion, mas ain cuando estos se
desarrollan de manera individual. De esta manera llegamos a cumplir los objetivos planteados y
los resultados adecuados. Para el correcto desarrollo del mismo generar planes de trabajo como

entregables o reuniones es esencial para tener un avance ordenado.

Pruebas de beta a personas externas al proyecto son también muy importantes, de esta manera se
puede analizar si las interfaces funcionan como lo esperado, o si existe alguna funcién que no se
haya agregado. También, ayuda mucho a encontrar bugs o errores que no sean muy claros para el
desarrollador, pero si para los jugadores. Es importante recibir feedback del proyecto para de esta

manera satisfacer a los jugadores, quienes son los personajes principales de este proyecto.



Para el desarrollo es muy importante conocer las herramientas que ofrece Unity, asi como
herramientas como lllustrator o Premiere Pro. Esto facilita mucho el desarrollo y ahorra mucho

tiempo.

Ser un desarrollador independiente no es nada facil, pero con mucha organizacion y con ideas

claras de lo que se espera obtener, todo es alcanzable.
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ANEXOS

B

Figura 1. Aceite, pickup.

W

Figura 2. Estrella, pickup.

%

Figura 3. Rayo, pickup.

Figura 4. BMG v34, carro 1.
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Figura 5. MuscleCar 1969, carro 2.

Figura 6. PG86 mK2, carro 3.

Figura 7. Sunline GTE, carro 4.

Figura 8. Valentine V6, carro 5.
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Figura 11. Nascar Track, mapa 3.
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Figura 13. Race Track, mapa 5.

Figura 14. Smash Cars, Logotipo.

Figura 15. Tacometro, Interfaz de juego.
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Figura 16. Boton de Pausa, Interfaz de juego.

Figura 17. Boton de Reaparicion, Interfaz de juego.
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Figura 19. Menu de Fin de Carrera, Interfaz de juego.

Figura 20. Tienda, Menu de juego.

25



