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Catala:
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Castella:

Mad Tides consiste en la elaboracion de una demo de tres niveles de un videojuego
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barco y asumen diferentes roles dentro de la tripulacion para explorar mundosy combatir
enemigos. Paralelamente, se ha creado un prototipo interactivo de una pagina de destino con
el objetivo de complementar €l videojuego y darlo a conocer.

Anglés:

Mad Tides consists of creating athree-level demo of a cooperative pixel art videogame set in
apirate world. Players control a ship and take on different crew roles to explore worlds and
fight enemies. At the same time, an interactive landing page prototype has been developed to
complement the game and introduce it to the audience.

Universitat Autonoma de Barcelona







Mad Tides

Josep Manel Arriaran Romero

INDICE
1. Introduccion
1.1 Contexto y Justificacion
1.2 Objetivo
1.3 Metodologia
1.4 Herramientas y Programas Utilizados
2. Documentacion
2.1 Juegos Indie: Caracteristicas y Relevancia del pixel art
2.2 Relevancia del pixel art
2.3 Pixel art como herramienta grafica y sus beneficios
2.4 Implementacion del pixel art en Mad Tides
2.5 Impacto actual de videojuegos pixel art y Cooperativos
2.6 Datos generales y ficha técnica
2.6.1 Ficha técnica
2.6.2 PEGI
2.7 Anélisis del mercado
2.8 Competencia
2.9 Publico objetivo
3. Diseifio del concepto
3.1 Titulo
3.2 Trama
3.3 Referencias creativas e influencias
4. Disefio visual y elementos del juego
4.1 Portada del videojuego
4.2 Disefo de personajes
4.3 Elaboracion de plantilla de animacion
4.4 Diseno del barco

4.5 Enemigos

w W

O O O o o & B B

W W N NN N NN NN = s e e e e
—_— = O N N NN = =m0 N W NN

1 de 82



Mad Tides Josep Manel Arriaran Romero

4.6 Diseno de mundos 33

5. Diseiio de la interfaz y flujo del juego 38
5.1. Escenas 38

6. Implementacion en Unity 47
6.1 Creacion de Fisicas, mecénicas y pasivas del Juego 47
6.1.1 Fisicas 47

6.1.2 Mecanicas 48

6.1.3 Pasivas 49

7. Creacion de la landing page 50
7.1 Objetivo de la Pagina 50
7.2.1 Landing A (1a version) 50

7.2.3 Landing B (version final) 56

8. Pruebas y validacion 62
8.1 Testeo del videojuego 62
8.1.1 Objetivo 62

8.1.2 Metodologia 62

8.1.3 Protocolo de prueba 63

8.1.4 Resultados 63

8.2 Testeo de la landing page 67
8.2.1 Objetivo 67

8.2.2 Metodologia 67

8.2.3 Protocolo de prueba 68

8.2.4 Resultados 68

9. Conclusiones 72
10. Anexos 74
11. Bibliografia 81

2 de 82



Mad Tides Josep Manel Arriaran Romero

1. Introduccion

1.1 Contexto y Justificacion

El motivo principal detrds de Mad Tides, nombre del videojuego llevado a cabo en este
trabajo de final de grado, radica en la oportunidad de utilizar el proyecto no solo como una
muestra de aprendizaje adquirido en los afios de carrera, sino también como una forma de
profundizar y adquirir conocimiento en plataformas de desarrollo como Unity y Figma, y

lenguajes de programacion como C#.

Desde una perspectiva profesional, la creacion de un prototipo de disefio de pagina web
permite explorar el disefio UX/UI, un area que, personalmente, resulta especialmente atractiva
para el futuro laboral. A nivel més personal, el proyecto surge de la motivacion de crear un

videojuego estilo “minijuego” sencillo pero entretenido.

Aunque personalmente no se ha realizado previamente un proyecto similar, el desarrollo de
Mad Tides como videojuego pixel art cooperativo, nace de una idea que se tuvo con unos
amigos de crear una experiencia multijugador “alocada” con un estilo similar a Overcooked
(2016), en el que a pesar de la simplicidad de las mecanicas utilizadas, la colaboracion entre

jugadores convierte la experiencia en algo mucho mas entretenido.

1.2 Objetivo

Mad Tides busca crear un videojuego cooperativo que fomente la coordinacién y el trabajo en
equipo. Por ello, el principal objetivo es poder mostrar al piblico una experiencia inmersiva
entretenida. A nivel académico, se busca aprender y poner en practica aquellos conocimientos

respecto al disefio y programacion cumpliendo con los siguientes objetivos:

1. Desarrollar una demo funcional de 3 niveles con mecanicas definidas para cada rol del
juego.

2. Disefiar un sistema de interaccidon intuitivo que facilite la cooperacion entre los
jugadores.

3. Implementar una estética visual basada en pixel art.
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4. Desarrollar una landing page funcional para la promocion de la demo.

1.3 Metodologia

El desarrollo del proyecto se centrara principalmente en el disefio visual y la experiencia de
usuario, teniendo en cuenta tanto el prototipo de la pagina web como la apariencia del juego.
Esto incluird la creacién de personajes en pixelart, escenarios y otros elementos visuales que

definiran la estética general del videojuego.

Una vez finalizada la fase de disefo, se procedera a la implementacion de mecénicas bésicas
dentro de Unity. Estas mecénicas estaran asociadas a los objetos ya disefiados, permitiendo la
integracion de funcionalidades esenciales como el movimiento del barco, la interaccion con el
entorno y las acciones especificas de cada personaje dentro del juego. Para ello, se

programaran los comportamientos utilizando el lenguaje de programacion C# en Unity.

Ademas, paralelamente, se mejorard la interactividad del prototipo de Figma afiadiendo
elementos funcionales que permitan visualizar cobmo sera la estructura final de la pagina de

descarga, asegurando una navegacion fluida y accesible para los usuarios

Finalmente, se realizaran pruebas para pulir detalles tanto en la jugabilidad del videojuego
como en la interfaz de la pagina web. Se optimizaran las mecanicas de juego, corrigiendo
errores y mejorando la experiencia del usuario. La landing page sera ajustada para garantizar
su funcionalidad en distintos dispositivos y resoluciones, asegurando una presentacion

adecuada del proyecto.

1.4 Herramientas y Programas Utilizados

Para el desarrollo del proyecto se utilizaran diversas herramientas como lenguajes de

programacion y programas. A continuacion, se especifican los principales:
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e Diseiio (Sprites)

o Disefio pixel art: Piskel (Deswaef, 2025) para la creacion de sprites,
animaciones y elementos visuales del juego.

o Disefio de otros sprites o imagenes de niveles: DALL-E (OpenAl, 2025) para
la elaboracién de algunas imagenes concretas de mas calidad y como soporte

en aspectos de disefio.

e Disefio UX/UI:

o Figma (Figma Inc., 2025) para la estructuracion de la interfaz del juego y la
landing page.
o Canva (Canva Pty Ltd., 2025) para la creacion del moodboard.

e Desarrollo del videojuego:
o Motor de desarrollo: Unity (Unity Technologies, 2021) para la
implementacién de la mecanicas, logica y funcionalidad del juego.
o Lenguaje de programacion: C# para la funcionalidad de los objetos e

interaccion de los jugadores.
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2. Documentacion

2.1 Juegos Indie: Caracteristicas y Relevancia del pixel art

Para entender la importancia del estilo pixel art, es fundamental conocer de donde nace este

concepto y cual ha sido su relevancia en la historia de los videojuegos.

Un videojuego puede definirse como una forma de entretenimiento digital con la capacidad de
proyectar mundos y realidades inexistentes, haciéndolas visibles a través de una pantalla. Nos
atrae por su historia y narrativa, pero también por el impacto visual que transmite mediante su

diseno.

En este contexto, la interfaz de usuario (UI) cumple un papel esencial como puente entre el
contenido del juego y las acciones del jugador. Varios estudios indican que el cerebro humano
necesita apenas unos pocos segundos, e incluso fracciones de segundo, para decidir si algo le
resulta interesante a simple vista (Lindgaard et al., 2006). Por ello, el tipo de arte utilizado
—como el pixel art— y el disefio de la interfaz son aspectos cruciales para captar la atencion

desde el primer momento.

2.2 Relevancia del pixel art

Como se menciona en el articulo de Zufti et al. (2022), el pixel art es un estilo visual que aun
esta presente en muchos videojuegos actuales, aunque su origen se remonta a las décadas de
los 80 y 90, cuando las limitaciones técnicas del hardware obligaban a trabajar con
resoluciones bajas y paletas de colores muy reducidas. Aunque durante afios se penséd que su
uso se debia exclusivamente a estas restricciones, lo cierto es que, a dia de hoy, el nimero de

juegos que emplean este estilo ha ido en aumento.

Actualmente, el pixel art estd consolidado como un estilo visual propio, valorado por su
estética nostalgica y la sencillez de sus recursos graficos. Ya no se define por las limitaciones
técnicas del pasado, sino por una eleccion artistica consciente y reconocida dentro del
desarrollo de videojuegos. Como se recoge en el estudio de Grahn (2013), este estilo muestra

gran potencial para los estudios independientes, ya que es una opcion estética economica,
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facil de producir y con una fuerte carga nostalgica. Esta combinacion lo convierte en una
herramienta atractiva en contextos donde los recursos pueden ser limitados. Ademas, Huard
(2012, como se citdo en Grahn, 2013) afirma que el pixel art no solo es una tendencia que
regresa, sino un movimiento artistico que ya alcanza el reconocimiento, y cuya fuerza reside

precisamente en su capacidad de mantenerse mas alla de las modas.

2.3 Pixel art como herramienta grafica y sus beneficios

Segiin Zufri, Hilman y Frans (2022), “el pixel art como estilo artistico presenta disefios con
limitaciones claramente intencionadas que permiten una paleta de colores reducida y un estilo
expresivo que, si bien parece limitado, ofrece libertad creativa” (traduccion propia). Ademas,
en la era contemporanea, la eleccion de dicho estilo nace de una cuestion estética que ha ido
ganando popularidad gracias al valor nostélgico de los videojuegos antiguos y a su facilidad

de desarrollo sin comprometer el detalle visual.

Optar por el pixel art como enfoque visual permite ahorrar tanto en costes como en el nimero
de personas implicadas en el proceso de disefio. La industria de los videojuegos avanza a
pasos agigantados para ofrecer experiencias visuales realistas y grandes narrativas; sin
embargo, el pixel art se consolida como una alternativa eficiente y expresiva. A pesar de su
simplicidad, este estilo grafico favorece una inmersion profunda del jugador, ya que permite
centrar el disefio en la jugabilidad y la interaccion constante. Como sefialan Neiva y Romano
(2007), “el grado de éxito o fracaso de los desarrolladores estd directamente relacionado con
la capacidad de sumergir al jugador en un mundo virtual que le permita descubrir y
experimentar de forma natural” (traduccion propia). En esta misma linea, Baggaley (2002,
como se citd en Neiva y Romano, 2007) sostiene que “para lograr dicha inmersion, el
disefiador debe mantener la mayor parte posible de la exposicion necesaria dentro del mundo
del juego” (traduccion propia). Asi, el pixel art se convierte en una solucion viable para crear
experiencias inmersivas con menos recursos, pero sin renunciar a la conexion emocional con

el jugador.
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2.4 Implementacion del pixel art en Mad Tides

Mad Tides nace con un enfoque claro en el uso de pixel art, debido a su facilidad comparada
con otros estilos de diseio mas complejos. Gracias a la simplicidad en el disefio de sus
personajes y entornos, se logra crear un mundo fantasioso con un buen nivel de detalle, sin

necesidad de tener habilidades avanzadas de dibujo.

Ademas, el pixel art facilita el desarrollo de proyectos individuales o de pequefios equipos, ya
que su proceso de produccion es mas agil. Esta técnica ha demostrado su eficacia en titulos
como Undertale (Toby Fox, 2015), Fez (Polytron Corporation, 2012) o Stardew Valley
(ConcernedApe, 2016), donde, a pesar de su estilo aparentemente sencillo, se consigue una

ambientacion envolvente e inmersiva.

En el caso de Mad Tides, el uso del pixel art permite construir un universo visual coherente,
donde el foco estd en la jugabilidad cooperativa, sin que el apartado grafico requiera una

inversion excesiva de recursos y permitiendo generar una identidad visual unica.

2.5 Impacto actual de videojuegos pixel art y Cooperativos

Uno de los principales motivos que refuerzan la eleccion del estilo pixel art es el respaldo
estadistico que avala su popularidad en el desarrollo de videojuegos durante los tltimos afos.
Gracias a los datos proporcionados por SteamDB, —base de datos de la principal plataforma
de distribucion de videojuegos para PC a nivel internacional—, se puede observar un notable

incremento en el nimero de lanzamientos que emplean este estilo visual.
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Steam Pixel Graphics Game Releases by Year
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Figura 1. Lanzamientos anuales de videojuegos con estilo pixe/ art en Steam (2006-2025).

Fuente: SteamDB.

Como se aprecia en la Figura 1, en el afo 2015 se registraron apenas 294 videojuegos con
estilo pixel art en la plataforma Steam, mientras que en 2024 la cifra alcanz6 los 3.465 titulos.
Esto evidencia un crecimiento de mas de once veces en menos de una década, lo que refleja
no solo una tendencia estética consolidada, sino también una respuesta positiva del mercado

hacia este tipo de propuestas visuales.

Por otro lado, resulta relevante destacar también el crecimiento de los videojuegos
cooperativos en los ultimos afios, especialmente si consideramos que Mad Tides se plantea
como una experiencia multijugador en la que la cooperacion entre personajes es clave. Este
tipo de videojuegos se caracterizan por fomentar la coordinacion entre jugadores para
alcanzar los objetivos establecidos por el propio juego, lo que implica un enfoque diferente en

cuanto a mecanicas y experiencia del usuario.
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Steam Co-op Game Releases by Year
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Figura 2. Lanzamientos anuales de videojuegos cooperativos en Steam (2006-2025). Fuente:

SteamDB.

De forma similar a lo ocurrido con los videojuegos pixel art, los titulos cooperativos han
aumentado a lo largo de la ultima década, aunque de una manera mas gradual. Como se puede
observar en la Figura 2, el nimero de juegos cooperativos registrados en Steam en el afio
2015 fue de apenas 197, mientras que en 2024 se alcanzaron los 1.087 videojuegos
cooperativos. Esto supone un crecimiento de casi diez veces, lo que demuestra que, aunque
hablamos de conceptos diferentes —uno visual y otro mas mecanico—, ambos responden a

tendencias actuales.

Cabe sefialar que, mientras el pixel/ art se centra en la estética visual del videojuego,
simplificando y facilitando su produccion técnica, los juegos cooperativos suelen presentar un
mayor nivel de complejidad a la hora de ser creados. Esto debido a la necesidad de crear

sistemas de coordinacion entre jugadores y dinamicas colaborativas.
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2.6 Datos generales y ficha técnica

2.6.1 Ficha técnica

A través de la ficha técnica que se muestra a continuacion, se busca resumir en una pequefia
tabla las caracteristicas bésicas del videojuego, de modo que cualquier persona externa al

proyecto pueda comprenderlo de forma sencilla.

TITULO Mad Tides
GENERO Accion-Aventura
Estrategia
PLATAFORMA PC (Windows y Mac a través de una landing
propia)
MODO DE JUEGO Multijugador, Cooperativo
HERRAMIENTAS Y PROGRAMAS Unity, Dall E y Piskel
UTILIZADOS

DESARROLLADOR YUSE
IDIOMAS Espaiiol

Tabla 1. Ficha técnica del videojuego Mad Tides. Fuente: Elaboracion propia.

2.6.2 PEGI

Uno de los elementos con gran relevancia a la hora clasificar el contenido de los videojuegos
que salen al mercado es el uso del sistema PEGI. Tal como lo define el Sistema PEGI (Pan
European Game Information), “es el mecanismo de autorregulacion disefiado por la industria
para dotar a sus productos de informacion orientativa sobre la edad adecuada para su

consumo” (Asociacion Espafiola de Videojuegos, s.f.).
En funcion de estos criterios, Mad Tides se encontraria dentro de la clasificacion PEGI 7. Tal

como explica Pan European Game Information, “el contenido del juego con escenas o sonidos

que pueden atemorizar a los niflos mds pequefios deberia incluirse en esta categoria. Las
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formas muy suaves de violencia (violencia implicita, no detallada o no realista) son aceptables

para un juego con una clasificacion PEGI 7” (Pan European Game Information, s.f.).

Figura 3. Sistema de graduacion PEGI. Fuente: PEGI (Pan European Game Information, s.f.).

Es importante destacar que las etiquetas PEGI, que “sirven para ayudar a los padres a decidir
si un juego es adecuado para sus hijos” (Games Rating Authority, s.f.), no suponen una
limitacion legal a la hora de adquirir un videojuego. Por tanto, el publico objetivo puede ser
mas amplio de lo previsto. Su funcién es meramente orientativa, por lo que corresponde a los

jugadores informarse del contenido que ofrece el producto antes de su compra.

2.7 Analisis del mercado

Mediante un analisis DAFO, se identificaron de forma estructurada todas las debilidades,
amenazas, fortalezas y oportunidades del proyecto, proporcionando una visién general para,

de esta manera, poder facilitar su desarrollo teniendo en cuenta posibles situaciones:

Figura 4. Analisis DAFO. Fuente: Elaboracion propia.
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Debilidades

Contenido limitado: Al contar solo con la version demo de cara al publico, el
videojuego ofrece una version reducida de lo que podria ser el producto final,
pudiendo no transmitir por completo la variedad y experiencia que se desea ofrecer en

la version completa.

e Sin multijugador online: A diferencia de otros juegos cooperativos, Mad Tides se ve
muy limitado en su version demo al no contar con un multijugador online. Depende
totalmente de que los jugadores se encuentren en el mismo espacio fisico para jugarlo.

e Recursos escasos: No se dispone de los mismos recursos que un estudio consolidado.
Esto supone dificultad para superar algunos retos y tiempos por falta de conocimiento
en el sector.

e Sonidos escasos: El videojuego no cuenta con una banda sonora o efectos de sonidos

e Un solo idioma: Actualmente, el videojuego cuenta Unicamente con una version en
espafiol, limitando asi el rango de alcance del publico.

Fortalezas

e Cooperativo local: Mecanicas accesibles para fomentar la interaccion y coordinacion
en tiempo real.

e Videojuego gratuito: Al tratarse de un videojuego en su version demo, se busca
alcanzar al maximo publico posible para adquirir popularidad.

e Mezcla de géneros populares: Mad Tides combina accion, aventura y estrategia, tres

de los géneros mas jugados en Espafia segun el Anuario de la Industria del Videojuego

en Espaiia (AEVI, 2024).
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En pc (en unidades)

ET@ Deportes
Estrategia
)@ Rol
@ Shooters
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9.685

Figura 5. Numero de videojuegos segun su género. Fuente:Asociacion Espaiiola de
Videojuegos (AEVI, 2024).

e Roles complementarios: Asignacion clara de tareas entendible facilmente para todos

los jugadores.

Amenazas

e Lanzamientos AAA: Grandes lanzamientos de juegos clasificados como AAA o de
gran popularidad mediatica pueden perjudicar y opacar la atencioén de la prensa. Para
Mad Tides, coincidir en fechas de estreno puede traducirse en una menor visibilidad y
menos alcance.

e Criticas por brevedad: Al tratarse de una demo jugable, cabe la posibilidad de recibir
criticas por la limitacion jugable del videojuego en algunos usuarios que esperen una
experiencia mas profunda o variada.

e Saturacion del mercado: Teniendo en cuenta el auge de los videojuegos cooperativos
y estilo pixel art los Ultimos anos, Mad Tides se enfrenta a una gran cantidad de

videojuegos con grandes ambiciones en el mercado.

Oportunidades

e Capacidad multiplataforma: Actualmente, Mad Tides en su version demo es un

juego exclusivamente lanzado para ordenador. El hecho de contar con una version
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demo, da paso a analizar el recibimiento del publico para poder expandirse a otras
plataformas.

e Escalabilidad de contenido: La estructura de niveles y mecanicas que ofrece Mad
Tides permite una facil ampliaciéon de nuevas mecénicas a futuro como la posibilidad
de anadir nuevos niveles, retos y objetos interactivos sin necesidad de tocar las bases
del videojuego. Esto no solo permite planificar expansiones sino también mantener a
la comunidad activa mediante actualizaciones periddicas, eventos o minijuegos.

o Auge del pixel art: Como se ha visto anteriormente, el pixel/ art ya no es una moda,
sino una decision de estilo consolidada que cada vez se muestra mas con el paso de los
afios. Este crecimiento abre las puertas a posibles extensiones de Mad Tides, sirviendo

como base para el desarrollo de una versién completa en el futuro.

2.8 Competencia

El anélisis de los competidores en el sector es fundamental para comprender qué esta
haciendo nuestra competencia y ver como podemos destacar nuestro producto por encima del
resto. A continuacion, se han escogido dos videojuegos con caracteristicas similares a Mad
Tides, para comprobar el estado de popularidad y recibimiento de los jugadores. Para ello, se
tomara en cuenta la informacidén del juego en Steam, la plataforma de videojuegos para

ordenador mas famosa del mundo.

® Rogue Heroes: Ruins of Tastos (2021)

Rogue Heroes: Ruins of Tasos (Heliocentric, 2021) es un videojuego cooperativo para hasta
cuatro jugadores, con una estética pixel art y perspectiva casi cenital. A diferencia de Mad
Tides, incorpora mecanicas roguelite: al morir, los personajes vuelven al inicio y conservan
las mejoras adquiridas, lo que potencia la rejugabilidad. Su mundo abierto permite explorar

mazmorras generadas proceduralmente y desplazarse libremente por el mapa.

En Steam acumula mas de 2.500 resefias con una valoracion general de “Mayormente
positivas”. No obstante, algunos usuarios destacan repetitividad en ciertos niveles y
problemas técnicos. Actualmente estd disponible como demo gratuita, y su version completa

tiene un precio de 19.99 €. Hasta la fecha, no ha recibido premios formales.
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Figura 6. Rogue Heroes: Ruins of Tastos (Heliocentric, 2021). Fuente: Steam.

e 2.8.2 Lovers in a Dangerous Spacetime (2015)

Por otro lado, Lovers in a Dangerous Spacetime (Asteroid, 2015) es un videojuego aiin mas
similar a Mad Tides. Al igual que este, ofrece una experiencia cooperativa en la que los

jugadores deben conducir una nave espacial mientras combaten contra distintos enemigos.

Si bien la jugabilidad es similar, Lovers in a Dangerous Spacetime esta disefiado para hasta
cuatro jugadores y ofrece una mayor variedad de mecanicas al contar con mas roles. Ademas,
presenta una estética no pixelada y muestra una perspectiva lateral en 2D, comunmente

conocida como side-view.

En cuanto a su recibimiento por la comunidad, el juego acumula mas de 3.000 resefias

catalogadas como “muy positivas” en Steam, y ha sido galardonado con mas de diez premios.
A diferencia de Rogue Heroes: Ruins of Tasos (Heliocentric, 2021), no dispone de una version

demo gratuita, sino Unicamente con la version completa, cuyo precio es de 14.99 €, muy

similar al de su competidor.
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Figura 7. Lovers in a Dangerous Spacetime (Asteroid Base, 2015). Fuente: Steam.

Existen otros titulos similares que también pueden catalogarse como competencia, ya que
comparten mecanicas y dindmicas similares a las de Mad Tides. Los ejemplos analizados son
s6lo una pequefia muestra de la oferta actual, pero resultan muy ilustrativos para orientar el
desarrollo del proyecto y definir con mayor claridad los aspectos que diferencian nuestro

producto dentro del mercado.

2.9 Publico objetivo

El ptblico objetivo al que va dirigido este proyecto es amplio, no solo por lo que presenta en
términos generales con su trama sencilla, sino también por cémo esta disefiado y por su
jugabilidad. Ademas, Mad Tides se crea con toda la interfaz en espafol, aunque se contempla

una futura expansion al publico angloparlante.

Segun el Anuario de la industria del videojuego en Esparia, publicado por AEVI (2024), se
han registrado un total de 22.1 millones de jugadores inicamente en Espafa, lo que representa
un crecimiento de 3,9 millones respecto a 2022. Este balance positivo refleja un contexto

favorable para apostar por la creacion de nuevos videojuegos.
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Figura 8. Crecimiento de jugadores en Espana. Fuente: (AEVI, 2024).

Mad Tides esté dirigido a un publico amplio, tanto masculino como femenino, principalmente
entre los 12 y los 24 afios, debido a la propuesta sencilla que ofrece. Al no tratarse de un juego
con una trama compleja, su principal objetivo es ofrecer una experiencia de tipo minijuego

para pasar el rato y entretenerse.

Teniendo en cuenta estos datos, y segun el Anuario de la Industria del Videojuego en Espana
(AEVI, 2024), el 91 % de los jovenes espafioles de entre 11 y 14 afos, y el 96 % de los que
tienen entre 15 y 24 afos, se consideran jugadores habituales. Esto garantiza un publico
potencial amplio, especialmente en las franjas de edad a las que se dirige el juego, lo que

proporciona una base solida de usuarios desde el inicio.

PERFIL EDAD

6-10 aiios 84%
11-14 afios NM%
15-24 afios 96%
25-34 afios 89%
35-44 afios 66%

45-64 afios 31%

Porcentaje poblacién que juega videojuegos

Figura 9. Porcentaje de poblacion que juega a videojuegos. Fuente: (AEVI, 2024).
Es importante resaltar, como punto favorable, la elevada cantidad de personas que juegan a

videojuegos, asi como los dispositivos mas utilizados para hacerlo. En el caso de Espana, se

observa que los dispositivos que lideran el uso son las consolas (37%) y los teléfonos moviles
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(38%), seguidos muy de cerca por los ordenadores y portatiles, que en conjunto representan

un 35% del total.

DISPOSITIVOS MAS UTILIZADOS

. E =

17% 31%

1%
12%

Android i0s

Consolas Portatil Tablets PC Smartphone

Porcentaje poblacién que juega videojuegos

Figura 10. Porcentaje de dispositivos mas utilizados para jugar en Espafia. Fuente: (AEVI,
2024).
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3. Diseiio del concepto

3.1 Titulo

Mad Tides es un juego cooperativo para dos jugadores con un tono divertido. Cada jugador
asume un rol clave a bordo de un barco pirata, donde la colaboracion es esencial para avanzar.
El objetivo principal es sobrevivir a los distintos desafios hasta llegar a un destino final

enfrentando jefes y mundos desconocidos.

El titulo de la obra, Mad Tides, traducido al espafiol como “mareas locas”, es una clara
referencia a la coordinacion necesaria entre los jugadores que busca transmitir la jugabilidad
del videojuego. La eleccion de este titulo nace buscando un juego de palabras que destacara
tanto la importancia de la organizacion como el contexto en el que gira la trama. Por este

motivo, se considerd apropiado buscar palabras relacionadas con el mundo pirata.

En Mad Tides, el nombre del juego es el mismo que tiene la embarcacion que llevan los
protagonistas: Mad Tides. Esto tiene un doble objetivo: por un lado, facilitar que los jugadores
retengan el titulo al verlo integrado directamente en la experiencia de juego; por otro,
otorgarle al gameplay un toque épico simulando los nombres de las grandes embarcaciones

historicas.

3.2 Trama

En el legendario desembarcadero de Puerto Celeste, un prestigioso pirata retirado, conocedor
de los secretos del mundo, encarga una mision especial a tres jovenes piratas: Jack Crowley,
William Drakebone y Anne Morgan. Deberan proteger un tesoro ancestral oculto en la bodega
del Mad Tides, el barco con el que tendran que recorrer distintas regiones del mundo rumbo a
su destino final: el Edén, un lugar mitico que, segun cuentan las leyendas, es el mayor puerto

de intercambio y riqueza jamas conocido.

Para alcanzar ese destino, la tripulacion deberd navegar por distintos territorios separados en

tres niveles de dificultad, en los que enfrentardn a una criatura que les intentard impedir el
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paso para hacerse con el tesoro. Cada uno de estos mundos tendra una ambientacion siendo el

océano, ¢l pantano maldito y la zona volcanica los elegidos.

En cada uno de estos niveles, el enemigo aumentard su dificultad complicando asi la

jugabilidad y la coordinacion entre los usuarios.

3.3 Referencias creativas e influencias

La creacion de Mad Tides no surgid de la nada. Como ocurre en muchos otros proyectos
creativos, la influencia de grandes éxitos del sector se toma como inspiracion a la hora de
establecer las bases de una nueva obra. A continuacion, se presentan algunos de los titulos que
han inspirado directamente el nacimiento de Mad Tides, destacando sus caracteristicas mas

interesantes.

® Pokemon Amarillo (1998)

El principal motivo para tomar como referencia Pokemon Amarillo (Nintendo, 1998) se debe
a su estética pixelada y,sobre todo, la caracteristica perspectiva top-down que ofrece una vista

casi cenital del mapa del juego.

Figura 11. Pokemon Amarillo (1998). Fuente: RetroAchievements.org
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e Overcooked (2016)

Overcooked (Ghost Town Games Ltd, 2016) es una referencia clave para llevar a cabo el
proyecto de Mad Tides. Este videojuego recoge varias caracteristicas interesantes que han
servido de inspiracidn para la creacion del proyecto. En primer lugar, es otro claro ejemplo de
las posibilidades ofrece una vista top-down parcial, lo que demuestra que este estilo sigue
vigente hoy en dia gracias a su €xito. Al mismo tiempo, es el claro ejemplo de lo que Mad
Tides busca proyectar a nivel de jugabilidad, salvando las distancias. Overcooked (2016) es un
juego de cooperacion y estrategia que, mediante mecanicas simples, logra que los jugadores

se pongan de acuerdo para superar los distintos niveles.

Figura 12. Captura de Overcooked (2016). Fuente: Blogspot.com

o (eleste (2018)

A nivel visual y estructural, la inspiracion en Celeste (Maddy Makes Games, 2018) ha sido de gran
importancia en el desarrollo de Mad Tides. Tomando como referencia no solo el disefio de niveles
individuales y su progresion en cuanto a dificultad, sino también como ejemplo de que los juegos pixe!
art hoy en dia no se crean por limitaciones técnicas como hace afios. La combinacion de una interfaz
mas moderna, que permite profundizar en los detalles de disefio, con el estilo pixel art en la parte

jugable demuestra que es posible crear experiencias de alta calidad desde un enfoque visual retro.
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Figura 13. Captura de Celeste (Maddy Makes Games Inc., 2018). Fuente: Imagen referencial

mediante internet.

Para el disefio de los personajes protagonistas, también se investigaron referencias de
personajes piratas con el objetivo de contar con una base visual sobre la que desarrollar un

estilo en pixel art mas personalizado.

Figura 14. Referencias visuales para el disefio de personajes piratas. Fuente: Composicion

propia con imagenes recuperadas de Pinterest y El Mundo.

Finalmente, para la creacion del videojuego se ha elaborado un pequefio moodboard que
recoge las principales inspiraciones visuales y conceptuales. En €l se reflejan elementos como
el uso predominante del color azul, el estilo pixel art y la perspectiva top-down. También se

han incluido referencias a videojuegos cooperativos que sirvieron de inspiracion, asi como el
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estilo chibi —proporciones exageradas de cabezas y cuerpos pequenos— empleado para el

disefio de los personajes.

Figura 14. MoodBoard. Fuente: Elaboracion propia.
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4. Diseiio visual y elementos del juego

4.1 Portada del videojuego

En primer lugar, se realizo un boceto que establecia la composicion general de la imagen
principal. En ella se sitian los tres protagonistas (personajes jugables) en el centro, dispuestos
en una formacion triangular invertida que aporta equilibrio visual, con el personaje central
sujetando el timoén del barco. El entorno en el que se desarrolla la escena corresponde al
propio barco del videojuego, acompafiado por la presencia de uno de los jefes finales

incluidos en la demo: un kraken gigante.

La portada final fue realizada por Froggirum, mediante una comision artistica, con el objetivo

de representar visualmente el universo del juego de forma coherente y atractiva.

Figura 15. Boceto de la portada de Mad Tides. Fuente: Ilustracion original por Froggrium,

encargada como comision artistica para este proyecto.

Una vez finalizado el boceto y definida la composicion final, se procedio6 a afiadir mayor nivel
de detalle al dibujo, incorporando una paleta de colores pensada para transmitir dinamismo y

adrenalina, acorde con el género de accion del videojuego.
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Figura 16. Portada de Mad Tides. Fuente: Ilustracion por Froggrium, encargada como

comision artistica.
4.2 Diseiio de personajes

Una vez recopiladas las referencias visuales, se procedio al desarrollo de los disefios finales
de los personajes, asi como a la eleccion de sus respectivos nombres: Jack Crowley, William
Drakebone (inspirado en Sir Francis Drake) y Anne Morgan (inspirada en la pirata Anne
Bonny). Cada uno de ellos presenta un rasgo distintivo que los vincula al arquetipo clasico del
pirata en el imaginario colectivo, como el parche en el ojo, la vestimenta caracteristica o el

sombrero.

1. Jack Crowley

- m n

Figura 17. Disefio de personaje y paleta de colores: Jack Crowley. Fuente: Elaboracion

propia.

26 de 82



Mad Tides Josep Manel Arriaran Romero

Jack es un joven pirata carismatico, facilmente reconocible por su cabello rojo y el clasico
parche en el ojo. Representa el arquetipo del aventurero impulsivo, con una personalidad
rebelde y valiente. Su disefio utiliza una paleta de colores rojizos y marrones, reforzando su

energia.

2. William Drakebone

H71594a HECEAE “

Figura 18. Disefio de personaje y paleta de colores: William Drakebone. Fuente: Elaboracion
propia.

Inspirado en figuras historicas como Sir Francis Drake, William es el miembro mas
experimentado del grupo. Su atuendo oscuro y el sombrero de capitdn evocan autoridad.
Actua como estratega del equipo, y su paleta de colores transmiten autoridad y refuerzan su

rol de liderazgo.

3. Anne Morgan

m ﬂ o

Figura 19. Disefio de personaje y paleta de colores: Anne Morgan. Fuente: Elaboracion
propia.
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Basada en la figura de la pirata Anne Bonny, Anne aporta al grupo una actitud decidida y
desafiante. Su disefio incorpora rasgos del estilo chibi, utilizando colores calidos para

transmitir un equilibrio entre amabilidad y determinacion.

4.3 Elaboracion de plantilla de animacion

Para el testeo del videojuego en la etapa mas temprana y, a su vez, para la realizacion del
disefio animado de personajes, se cred una plantilla genérica de personaje que cumpliera con
los movimientos, proporciones y apariencia base. Esta plantilla serviria mas adelante como

punto de partida para mas adelante crear la animacion de los personajes finales a partir de ahi.

Para crear esta plantilla se parti6 de una imagen base de cuerpo completo en vista frontal. A
partir de ahi, se crearon cuatro versiones adicionales, cada una orientada en una direccién
distinta (arriba, abajo, derecha e izquierda). Una vez hechas, se crearon cuatro frames mas por

cada direccion de movimiento, sumando asi 16 frames distintos para animar el movimiento.

n
DRLLIPRY
BRORYYRY
Figura 20. Plantilla de personaje con animacion. Fuente: Elaboracion propia.

e Diseiio de personajes final

Una vez finalizada la fase de testeo, se procedid a reemplazar la plantilla de personaje por los
disefios finales previamente desarrollados. Del mismo modo, se crearon un total de 48 frames

de animacion correspondientes a los tres personajes (16 frames por personaje).
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e Animacion personaje 1: Jack Crowley

Figura 21. Plantilla final Jack Crowley. Fuente: Elaboracion propia.

e Animacion personaje 2: William Drakebone

Figura 22: Plantilla final William Drakebone. Fuente: Elaboracion propia.

e Animacion personaje 3: Anne Morgan

Figura 23: Plantilla final Anne Morgan. Fuente: Elaboracion propia.
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4.4 Diseno del barco

El disefio del barco busca transmitir un modelo sencillo pero eficaz, con los puntos de
interaccion bien definidos visualmente para el jugador. En este caso se cred primero la forma
del barco. Al tratarse de un juego con una perspectiva top-down (desde arriba) se optd por
crear una silueta sencilla anadiendo detalles para simular una cubierta de color celeste, una
alcantarilla que da a entender un piso interior y una proa para diferenciar la parte delantera de

la trasera.

En cuanto a los elementos interactivos, se crearon lo disefios del timon, manteniendo los
colores y el estilo de madera del barco; la vela, con unos colores crema para simular el
material de tela caracteristico y, por ultimo, los cafiones de color azul marino con un degrado

que simula el reflejo de la luz en una superficie metalica.

Figura 24. Partes del barco. Fuente: Elaboracién propia.

4.5 Enemigos

Para el disefio de los tres enemigos principales, uno por cada nivel del juego, se busco que sus
ataques y comportamientos mantuvieran coherencia tanto con su apariencia como con el
entorno en el que se encontraban. Teniendo en cuenta la ambientacion especifica de cada
nivel, asi como diversas referencias visuales de criaturas marinas y animales que encajaran
con la mecanica de combate propuesta. Se definieron los siguientes enemigos: el Kraken, el

Cangrejo y el Escorpion.
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Tomando como base las referencias visuales recopiladas previamente, se procedio al
desarrollo de los disefios finales de los enemigos, cuyos resultados se muestran a

continuacion.

e Kraken (nivel 1)

Raclczd H382818

4343c34 = e #3B102c

Figura 25: Enemigo nivel 1: Kraken con paleta de colores. Fuente: Elaboracion propia.

Enemigo del primer nivel, el Kraken representa una amenaza marina clasica. Su disefio oscuro
con tentaculos refuerza su aspecto intimidante alineado con los ataques de largo alcance que

realiza. Los tonos purpuras y rojos utilizados acentuan su caracter monstruoso y letal.

e Cangrejo (nivel 2)

Rbda10a

Figura 26. Enemigo nivel 2: Cangrejo con paleta de colores. Fuente: Elaboracion propia.

Este enemigo aparece en el segundo nivel y destaca por sus grandes pinzas. Inspirado en los
cangrejos reales, su disefio estd pensado para reflejar fuerza pero a la vez un toque “tonto”
amenazador. Sus ataques consisten en ondas de aire en forma de luna que se van balanceando

hacia su objetivo. Aunque parezca raro, este enemigo, inspirado en los grapsidos (cangrejos
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de pantano), se asocia al nivel del pantano debido al incremento de dificultad a la hora de

esquivar sus ataques.

e Escorpion (nivel 3)

#aca414

AO40404

Figura 27: Enemigo nivel 3: Escorpion con paleta de colores. Fuente: Elaboracion propia.

Disefiado para el tercer nivel, el escorpion combina los ataques de los dos enemigos
anteriores. La eleccion de colores céalidos y contrastantes realza su peligrosidad y presencia

como enemigo final de la demo.

4.6 Disefio de mundos

En un principio, el disefio de los niveles iba a ser creado también personalmente, de la misma
forma que el barco y los personajes. Sin embargo, en el transcurso de las pruebas de testeo y
programacion, se detectd que la calidad de los modelos creados era muy baja para
implementarla como disefio final. Al final, al tratarse de la parte jugable, era importante crear

una sensacion inmersiva de cara a la experiencia del usuario.

A continuacion, se muestran algunos de los disefios iniciales descartados durante el proceso:
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Figura 28. Disefos iniciales no implementados. Fuente: Elaboracion propia.

Para mejorar la calidad visual de los escenarios, se utilizaron assets gratuitos descargados de
paginas como Itch.io y Craftpix.net, que ofrecen recursos graficos en pixel art con licencia de
uso para proyectos personales. Estos modelos fueron implementados mediante la herramienta
Tilemap de Unity, lo que permiti6 disefiar los niveles de forma modular, coherente y eficiente.

Finalmente, este fue el resultado:

e Diseno final nivel 1

El disefio del nivel 1 estd claramente ambientado en el océano. En este caso, siguiendo el hilo
de la historia es el primer mundo apenas salir de embarque, por ello también el disefio con
colores mas alegres y con sensacion mas calmada con respecto a los dos siguientes. Se ha
buscado un tono mas playero, donde predominan las islas de arena, no solo por el gran

numero de islas, sino también para facilitar el juego en el primer nivel.
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Figura 29. Pantalla jugable nivel 1. Fuente: Elaboracion propia.

e Diseno final nivel 2

El disefio del nivel 2 estd ambientado en un pantano. En este caso, en un pantano de acido con
un estilo mas esquelético y tenebroso; con un tono desértico incluso. El agua por la que se
navega es de un color verdoso simulando 4cido pero, al mismo tiempo, jugando en el tipico
verde de pantano clésico. En este nivel el disefio busca tener un numero de islas un poco mas
reducido, para aumentar més las zonas de impacto de los ataques con el barco pero, al mismo

tiempo, conseguir mas movilidad en la conduccion.
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Figura 30. Pantalla jugable nivel 2. Fuente: Elaboracion propia.

e Diseno final nivel 3

El disefio del nivel 3 busca ofrecer un aura mas seria y complicada. Desde un primer
momento se buscod relacionar el mundo de lava como el mdas dificil, no solo por la
complejidad que transmite a nivel visual, sino también por el incremento de dificultad. En
este caso el disefio se centra principalmente en islas donde predominan los tesoros y joyas

preciosas pero sin dejar de lado detalles de calaveras y huesos.
Al tratarse del ultimo nivel de la demo, el niimero de islas es muy reducido, por lo que la

probabilidad de impacto de los ataques es mucho mayor que en los dos niveles anteriores,

forzando a los jugadores a jugar mas coordinados.
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Figura 31. Pantalla jugable nivel 3. Fuente: Elaboracion propia.
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5. Diseiio de la interfaz y flujo del juego

Mad Tides esta compuesto por ocho escenas que conforman toda la interfaz interactiva del
videojuego. Al tratarse de la demo de un videojuego, se conforma por tres niveles, cada uno
en una escena distinta con un nivel de dificultad un poco maés alto al anterior. Ademas, consta
de un menu principal como punto de partida para navegar entre las distintas secciones del

juego.

En cuanto al disefio de la interfaz, se ha buscado mantener el mismo estilo de disefio en todo
el videojuego, predominando los colores oscuros pero con toques dorados en los bordes. Para
conservar el estilo pixel art se ha seleccionado una tipografia tipica de marcas arcade o

videojuegos antiguos como también las imagenes que se muestran en el videojuego.

A continuacion, se detalla méas a fondo cada una de las escenas del videojuego y la toma de

decisiones tomadas en cuanto al disefio optado.

5.1. Escenas

e Escena de Introduccion

El juego se presenta queriendo simular la cldsica introduccion de otros muchos videojuegos
reconocidos, presentando el logo de la marca desarrolladora al principio junto con una
pequetia frase que aparece mediante el efecto de “fade in”: “El capitan siempre tiene

razon...excepto cuando no la tiene.”
El objetivo principal de esta composicion es dar visibilidad al logotipo de la empresa, pero a

la vez, jugar anadiendo una frase con gancho que busca transmitir esa coordinaciéon que

deberan tener los jugadores en todo momento.
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Figura 32: Escena de introduccion. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se muestra la portada del videojuego, de la cual se ha hablado anteriormente
con mas detalle. En este caso, se opta por dejar de lado el pixel art para poder dar mas detalle

al disefio de los personajes y crear una composicion mas elaborada.
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Figura 33: Escena de introduccion: portada. Fuente: Elaboracion propia.

e Escena Menu principal

Entrando en la interfaz interactiva se presenta el menu, compuesto por el titulo del videojuego
con una tipografia retro; tres botones principales: “jugar”, “personajes” y “salir” y el logo

de la desarrolladora en la esquina inferior.

El fondo seleccionado busca ser sencillo pero manteniendo la estética pixel art. Si bien parece
un fondo negro lo cierto es que estd compuesto por pequeios cuadrados con diferentes tonos
de gris oscuro y negro que generan esa sensacion retro. Como detalles afiadidos al disefo, al
colocar el cursor sobre cualquiera de los botones, se despliegan de forma animada dos iconos
de ancla a ambos lados del texto, buscando llamar la atencién del jugador y reforzar

visualmente la interactividad.
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Figura 34: Escena de menu. Fuente: Elaboracion propia.

e Escena “Jugar”

La escena a la que redirige el boton de “jugar”, ubicado en el ment principal, corresponde al
selector de niveles. Se trata de un pequefio ment intermedio entre el gameplay y la interfaz
del videojuego. Esta escena esta compuesta por tres marcos que muestran ilustraciones
representativas de cada uno de los niveles, incluyendo tanto al enemigo correspondiente como
el entorno en el que se desarrolla el enfrentamiento. En cuanto a las imégenes representativas
de cada nivel, estas han sido generadas con el soporte de DALL-E (OpenAl, 2025), debido a
las limitaciones en el nivel de disefio propio. Ademas, la decision de los marcos dorados

busca combinarse con el fondo negro de la interfaz a la vez que transmitir elegancia.

Por ultimo, podemos ver como existe un boton de “Volver” para navegar entre escenas si el
usuario se ha dejado algin paso imprescindible antes de acceder al gameplay. En este caso,
no es el texto el que actiia como boton, sino mas bien la imagen. Para poder acceder al nivel
antes debes haber seleccionado personaje. De lo contrario, se muestra una aviso con un

disefio muy similar a los marcos de los niveles pero con un color distinto para diferenciarlo.
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Figura 35. Selector de niveles y mensaje de validacion al no seleccionar personaje. Fuente:

Elaboracioén propia.

e Escena “Seleccion de personajes”

Siguiendo con el estilo presentado en el menu de niveles, la pantalla de seleccion de
personajes mantiene el mismo disefio con marcos dorados que enmarcan los disefios de los
personajes finales. Cada carta incluye iconos de flechas interactivos que permiten rotar entre
los tres personajes disponibles. Justo debajo, se encuentra otro boton interactivo que varia
entre “confirmar” y “cancelar” y al ser pulsado, oscurece toda la carta del personaje dando la
impresion de que esta seleccionado. Al igual que la anterior escena, se incluye un botén de

“volver” para navegar entre escenas.
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Figura 36. Selector de personajes. Fuente: Elaboracion propia.

e [Escena “Contexto narrativo”

Una vez tenemos seleccionados los personajes y entramos al nivel 1, vemos la escena
encargada de poner en situacion el objetivo del videojuego, de donde proviene el significado
del titulo. Para aplicar este recurso, se ha creado un mondlogo de un pirata directamente con
los jugadores, sirviendo para introducir no solo el primer nivel y el contexto del juego sino
también los controles para jugar. La imagen, al igual que las previsualizaciones de cada nivel,

fue creada con la ayuda de DALL-E.

Este mondlogo, permite romper con la idea principal de crear un juego sin historia y dar un
paso mas hacia delante mejorando la narrativa y ddndole una finalidad al viaje de nuestros
personajes. El uso del monologo permite hacer mas visual el contexto narrativo, con un fondo

donde se muestra el barco y la sensacion de que esta apunto de partir y empezar la aventura.
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Una vez finaliza el mondlogo y se han explicado los controles, se muestra la imagen con el
enemigo. Acto seguido, mediante un efecto fade in, se muestra un fondo negro con el nombre

del nivel.

Figura 37. Introduccion al gameplay. Fuente: Elaboracion propia.

e Escena Gameplay

El disefio de la interfaz de la parte jugable fue evolucionando constantemente durante el
desarrollo debido a problemas visuales. En un primer momento, lo que se buscaba era
proporcionar un mapa grande que fuese creciendo dependiendo de hacia donde se dirigia el
barco. Pese a que en un principio era una buena idea, lo cierto es que para poder funcionar de
manera Optima se necesitaba hacer un zoom al barco, pues es el espacio en el que se
encuentran los personajes y las partes con las que se interactiia dentro del barco.

Este zoom obligatorio al barco, aunque 1util para el control de personajes, resultd poco
funcional: al ocupar gran parte de la pantalla, dificultaba el control del barco, ya que las islas

del mapa no se visualizaban hasta que ya era demasiado tarde para esquivarlas. El mismo
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problema ocurria con los enemigos: cuando el barco veia al enemigo ya el enemigo habia
acertado todos los disparos y se acababa el juego.

Se exploraron diferentes soluciones, como mantener un zoom moderado para ampliar el
campo de vision y, al entrar en el rango de un enemigo, alejar ain mas la camara para mostrar
mas mapa. Sin embargo, esta solucion generaba un nuevo inconveniente: el barco se veia
demasiado pequefio, lo que dificultaba la identificacion de los dos personajes y los elementos

interactivos con lo que interactuar.

Finalmente, se optd por una solucion hibrida: dividir la pantalla en dos secciones. Un panel
que ocupa un tercio de la pantalla muestra el barco en primer plano, con todos sus elementos
visibles y en tamafio adecuado para la interaccion. El resto de la pantalla muestra el mismo

barco en pequefio y todo el mapa del nivel a la vez.
Gracias a este disefio final, se pudo conseguir que todo aquello que hicieran los jugadores
dentro del barco mostrado en el panel repercutiera en el barco pequefio, solventando el
problema principal que se tenia. El panel se dividi6 en tres partes:

1. La superior cuenta con las vidas del barco ( jugadores) y con las vidas del enemigo

2. La parte central, la mas grande, muestra el barco y los personajes.

3. La parte inferior contiene la brijula que nos indica la direccion del viento.

Figura 38. Panel de control de la interactividad. Fuente: Elaboracion propia.
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También se ha implementado un pequefio menu representado en un pequefio panel en medio
de la pantalla para pausar y/o salir del nivel en cualquier momento. El disefio del panel

mantiene el mismo disefio dorado de las otras escenas, garantizando coherencia visual.

Figura 39. Escena de nivel jugable. Fuente: Elaboracion propia.
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6. Implementacion en Unity

Durante la creacion de Mad Tides se han creado distintos pasos clave para llegar al resultado
final. Dentro de este proceso, para conseguir un funcionamiento Optimo, pero sobre todo
funcional, se ha seguido un proceso para implementar las distintas fisicas, mecanicas y

pasivas necesarias para sacarlo adelante.

6.1 Creacion de Fisicas, mecanicas y pasivas del Juego
En Mad Tides hemos agrupado la logica en tres capas distintas:

6.1.1 Fisicas

Son todas aquellas “reglas” que simulan gravedad, choques y fuerzas para que los objetos

(personajes, disparos...) se comporten de forma natural dentro del motor del videojuego:

e Rigidbody2D: Convierte un objeto en un cuerpo fisico que reacciona a fuerzas

e Collider2D: Componente que define la forma que tiene un objeto a la hora de chocar
con otros. En este caso puede ser sélido o un trigger (activador).

e MovePosition: Permite mover levemente un objeto a una nueva posicion sin afectar a
las fisicas.

e Continuous Collision Detection: Evita que proyectiles rapidos atraviesen colliders

entre frames.

En este caso, las fisicas principales de Mad Tides son:

e Movimiento del barco: Se encuentra la inercia de movimiento que tiene debido al
contacto al implementar viento.

e Trayectoria de disparo: Direccion de los disparos aplicando Rigidbody2D, ya sea por
parte de los cafiones de forma recta o en zig-zag por parte del enemigo mediante un

movePosition.
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e Control del movimiento de la vela: Afectacion de como repercute la fuerza del
viento en el movimiento del barco

e Colisiones: Impacto entre el barco, los enemigos y el entorno.

6.1.2 Mecanicas

Las mecanicas son las reglas del juego que definen como los jugadores interactuan y como el
juego responde a esa interaccion. Mad Tides cuenta con un total de ocho mecanicas dentro del
apartado jugable para que la experiencia de navegacioén y combate sea lo més fluida posible y,

al mismo tiempo, coherente con el estilo top-down. A grandes rasgos:

e Movimiento de personajes: Los jugadores pueden moverse por el entorno a partir del
uso de flechas o teclas WASD. Ademads, pueden interactuar con los elementos del
barco mediante las teclas “E” y “P” (para entrar o salir de una parte del barco), y la

tecla “ESPACIO” para disparar las balas de caion.

Figura 40. Controles. Fuente: Elaboracion propia.

e Control del barco: Los jugadores pueden girar, avanzar o retroceder el barco segun la

direccion que ellos decidan, siempre que estén en contacto con el timon.
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e Control del cafion: Los jugadores podran rotar el caiion y disparar siempre que estén
en contacto con este objeto.

e Control de la vela: Los jugadores podran rotar la vela para reducir o aumentar la
velocidad a la que va el barco dependiendo de la direccion del viento. Si no se estd en
contacto con la vela la posicion tomada como referencia sera la posicion inicial (0°).

e Disparo de los enemigos: Mediante el uso logico de IA, la mecéanica de disparo del
enemigo cumple con ciertos parametros para funcionar. Los ataques del enemigo
tendran un temporizador de 4 segundos entre ellos, a la vez que se empezaran a lanzar
una vez el barco sea detectado dentro de su rango de batalla.

e Disparo del caiion: Mediante la tecla “ESPACIO”, permite instanciar balas de caiion
en direccion a donde apunta el objeto con un tiempo de recarga entre cada disparo.

e Sistema de vidas (jugadores y enemigos): Esta mecanica funciona de forma pasiva.
El jugador no interactiia directamente para activar la cantidad de vida. La vida se
ajusta automaticamente al recibir dafio.

e Panel de Pausa: Al pulsar “ESC”, se activa un menu de pausa que permite al jugador

detener el juego en cualquier momento.

6.1.3 Pasivas

Las pasivas, son sistemas que no requieren una ejecucion directa, sino que reaccionan y

cambian automaticamente. En Mad Tides encontramos las siguientes:

o Ul de feedback: Permiten mostrar visualmente parametros (corazones de vida,
brujula, movimiento barco...), cambios de valor o movimiento.

e Viento: Fuerza constante (no visible) que empuja al barco durante toda la partida
dependiendo la direccion de la brajula.

e Cambio de escenas: Ocurre como respuesta a la interaccion del jugador con la Ul
fuera del modo jugable. Estas transiciones automaticas permiten acceder a nuevas
escenas (niveles, menus, fin del juego, etc.) segun el progreso o decisiones del

jugador.
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7. Creacion de la landing page

7.1 Objetivo de la Pagina

La creacion de la landing page surge como una herramienta complementaria destinada a
captar la atencion de potenciales jugadores de Mad Tides. Su principal objetivo es ofrecer una
primera toma de contacto con el juego mediante un disefo atractivo que despierte el interés
del usuario. Para ello, se presenta de forma sencilla y directa una seleccion de las
caracteristicas mas relevantes del proyecto, buscando generar curiosidad y motivar una

exploracion mas profunda del videojuego.

Para su desarrollo se ha utilizado el software Figma, a través del cual se disefiaron tanto un
prototipo inicial en forma de version “beta” como el disefio final de la pagina (landing B), el

cual sera el utilizado para las pruebas de evaluacion mostradas mas adelante.

Durante el proceso de disefio de la /landing page, se desarrollaron dos propuestas visuales
distintas, denominadas landing A y landing B. Cada una de ellas fue acompafiada por sus
respectivos wireframes y prototipos interactivos, permitiendo explorar diferentes enfoques

visuales y de organizacion del contenido.

7.2.1 Landing A (1a version)

El disefio de la landing A se centra en otorgar un gran protagonismo a la portada del
videojuego, la cual ocupa la totalidad de la pantalla inicial. Acompafiando a esta imagen
principal, se ha incorporado un botén destacado con el texto “Jugar”, cuya funcioén es
incentivar al usuario a realizar de forma inmediata esta inica accion.

La estructura de la pagina sigue una disposicion vertical organizada en tres secciones
diferenciadas. La primera, justo debajo de la imagen principal, esta dedicada al arte del juego
e incluye una galeria con seis imagenes ampliables, permitiendo al usuario visualizar en
detalle los elementos graficos del proyecto. La tultima seccidon tiene un enfoque mas
informativo y estd destinada a presentar a Yuse, la empresa ficticia desarrolladora del

videojuego, asi como una breve descripcion del autor del proyecto.
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Figura 41. Wireframes de la landing A. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez definida la estructura principal de la landing, se procedi6 a crear seis frames
adicionales destinados a la visualizacion de las imagenes ampliadas del carrusel. Estos frames
fueron posteriormente dotados de interactividad mediante las herramientas de prototipado de

Figma.

En un primer momento, la intencion era mantener la estructura original de la landing en una
capa de fondo y proyectar las imagenes seleccionadas por encima, conservando asi la
continuidad visual del sitio. Sin embargo, debido a ciertas limitaciones de Figma, si bien era
posible establecer dicha interaccion, no resultaba viable hacer que el prototipo se dirigiera

automaticamente a la seccion de “Arte”, donde se desplegaban estas imagenes.

Por este motivo, se optd por modificar la eleccion inicial: las imégenes ampliadas pasarian a

mostrarse en un modo de pantalla completa, sin elementos de fondo, y se incorpor6 un boton
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de “cerrar” para regresar al estado anterior. Ademads, se decidi6 mantener Unicamente el
logotipo de la empresa en esta vista como método alternativo de retorno a la pantalla
principal. La eliminacion de las otras dos secciones de la barra de navegacion tiene como
motivo, que no era posible mantener la navegacion fluida sin comprometer la funcionalidad

del sistema de imagenes ampliadas.

e Prototipo interactivo

Una vez finalizados los wireframes, se procedio a incorporar el contenido definitivo en la

version seleccionada de la landing, correspondiente a la landing A.

la paleta de colores utilizada fue la siguiente:

READEDE #181B17 HFFFFFF

#EEMIES

Figura 42. Paleta de colores landing A. Fuente: Elaboracion propia.

La barra de navegacidon estd compuesta por dos secciones principales y el logotipo de la
empresa desarrolladora. La primera seccion, denominada “Arte”, incorpora una funcionalidad
interactiva que permite al usuario desplazarse verticalmente hasta el carrusel de imagenes. La
segunda seccion, “Yuse”, dirige al usuario a un apartado informativo donde se presenta tanto
la entidad ficticia desarrolladora del videojuego como una breve descripcion del autor del

proyecto.

\{ ARTE YUSE
.

Figura 43. Barra de navegacion landing A. Fuente: Elaboracion propia.
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Para la composicion de la imagen principal, se optd por dejar de lado el estilo pixel art,
habitual en el resto del proyecto, con el objetivo de dar un salto de calidad visual y captar la
atencion del usuario desde el primer momento. Se empled un estilo de ilustracion mas
detallado, que permitiera representar con mayor claridad los elementos clave del videojuego,

aportando asi una presentacion inicial mas atractiva y profesional.

Figura 44. Portada final en la landing A. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez finalizado el boceto y definida la composicion, se procedid a afiadir un mayor nivel
de detalle al dibujo, incorporando una paleta de colores pensada para transmitir dinamismo y
adrenalina, en linea con el género de accion del videojuego. Con la ilustracion terminada, se
integré un boton con el texto “Juega gratis”, utilizando un tono granate que contrasta con el
resto de la imagen, con el objetivo de destacar visualmente y captar la atencion del usuario de

forma inmediata.

La segunda seccion de la landing se introduce mediante un texto breve cuyo objetivo es

contextualizar al visitante. En ¢l se presentan los nombres de los personajes principales, el
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tipo de juego y los enemigos a los que deberd enfrentarse el jugador. El texto concluye con
una pregunta de caracter persuasivo, diseflada para generar cercania con el usuario y despertar

su curiosidad por descubrir mas sobre Mad Tides.

“Ayuda a Jack, William y Anne a sobrevivir en su travesia a bordo del barco Mad Tides.
Navega por mares desafiantes y derrota a temibles jefes para alcanzar su destino final: el
Edén. Cada partida pondra a prueba vuestra coordinacion y estrategia... ;Listos para

zarpar?”

Seguidamente, se presenta una galeria compuesta por seis imagenes en formato 544x340
pixeles. Cada una de ellas cuenta con una funcionalidad interactiva que permite, al hacer clic,
ampliar la imagen en un nuevo frame a pantalla completa. En esta vista ampliada se incluye

un boton de cierre que permite regresar a la landing principal de forma intuitiva y fluida.

Figura 45. Seccion de arte en landing A. Fuente: Elaboracion propia.
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Para la ultima seccion se empled el color #840EQOE, previamente mencionado en la paleta
cromatica, con el objetivo de generar una separacion visual clara respecto al resto del
contenido. En esta area se incluyo el logotipo de la empresa desarrolladora, junto con un
boton no funcional a modo de ejemplo, que simula redirigir a una pagina con informacion
adicional. Ademas, se considerd oportuno incorporar una imagen personal, acompanada de

una breve descripcion del proceso de desarrollo.

4

|
Visit the Team Site

YUSE es un pequefio sello creative con base en Barcelona, Espafia. Desde aqui desarralle y publice mis proyectos
independientes, combinando disefo, jugabilidad y estética pixel art con una vision personal.

JOSEP ARRIARAN

Detrds de Mad Tiles estoy yo, Josep. Me encargo personalmente de todo el desarrolle del juego: desde el disefio de
personajes y enemiges en pixel art, la ereacién de niveles y bosses, hasta la programacidn, los menids, la jugabilidad
y también la pagina web gue estéas viendo ahora mismo. Este proyecto es una manera de combinar varias de mis
pasiones y aprender en &l procese, y aungue ha supuesto muche trabajo, disfrutar cada parte ha sido lo mejor.
jEspero que al jugarlo se note todo el carifio y dedicacion que le he puesto!

Figura 46. Seccion sobre la informacion del desarrollador. Fuente: Elaboracion propia.
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e Prototipo A final:

Enlace al Figma: prototipo

Figura 47. Prototipo interactivo de la version A. Fuente: Elaboracion propia.

7.2.3 Landing B (version final)

Una vez finalizados tanto el wireframe como el prototipo interactivo de la primera version de
la landing —centrada en una estructura de navegacion horizontal—, se plante6 un nuevo
enfoque visual. Esta segunda propuesta buscaba aprovechar al maximo el espacio disponible
mediante un disefio de pagina unica, con una disposicion completamente vertical en un lienzo
de 1512x1000 pixeles. El objetivo era simplificar la experiencia del usuario y facilitar una

lectura fluida del contenido, sin necesidad de transiciones entre secciones laterales.
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Tras analizar la version anterior de la landing —inspirada de forma sutil en la estructura de
paginas como las de League of Legends (2009) o Hollow Knight (2017)—, se procedio a
investigar nuevas alternativas visuales y estructurales. Para ello, se tomaron como referencia
las paginas oficiales de diversas distribuidoras y plataformas de videojuegos, tales como

Steam, Nintendo o Epic Games.

Figura 48. Wireframes de la landing B. Elaboracion propia.

En cuanto a la nueva distribucion seleccionada, se optd por incorporar secciones adicionales
que aportaran valor informativo al usuario, sin comprometer el impacto visual de la portada
del videojuego. Con este objetivo en mente, se dividio la landing en dos frames principales,

estructurados como secciones independientes dentro de la barra de navegacion.

La landing, en esta nueva version, se presenta dividida visualmente en dos columnas. En la
primera se muestra el titulo del videojuego como primer elemento textual visible, seguido de
una calificacion dindmica cuya finalidad es variar en funcion de las resefas de los usuarios. A
continuacion, se incluye la portada del videojuego, ligeramente reducida en comparacion con

la version anterior, pero manteniendo una presencia destacada en pantalla.
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Con el fin de solucionar la limitacién detectada en la version previa —relacionada con la
visualizacién ampliada de imagenes en un disefio de desplazamiento vertical—, se ha optado
en esta ocasion por una distribucion mas compacta del contenido. Esto ha permitido

incorporar un carrusel de cuatro imagenes que cumple con la misma funcion.

Justo debajo del carrusel se ha redisefiado el botén de descarga, ampliando su tamafio para
otorgarle mayor protagonismo y afiadiendo los iconos de los distintos sistemas operativos o
plataformas en los que el videojuego esta disponible. Esta incorporacion busca proporcionar
informacion relevante de forma visual, con el objetivo de atraer un publico mas amplio y

mejorar la accesibilidad del contenido.

Por ultimo, dentro de esta primera columna, se ha implementado una nueva seccion titulada
“Resenas”, cuyo proposito es ofrecer a la comunidad una fuente de informacion cualificada
basada en opiniones de otros usuarios. Asimismo, esta seccidon incorpora un componente
interactivo que permite a los jugadores dejar su valoracion personal. Este apartado se vincula
directamente con la calificacion inicial mostrada al comienzo de la landing, generando asi una

continuidad visual y funcional en la presentacién del contenido.

En la segunda columna se ha optado por ofrecer informacion de caracter mas técnico sobre el
videojuego. Esta seccion se divide en tres bloques. El primero incluye una version de la
imagen del titulo, acompafiada de informacién clave del proyecto, sus principales

caracteristicas y los idiomas en los que se encuentra disponible.

Por otro lado, el segundo frame, correspondiente al apartado “Quiénes somos”, sigue la logica
de evitar desplazamientos verticales innecesarios. Para mantener una estructura visual clara y
accesible, se disefiaron dos “tarjetas”: la primera dedicada a presentar informacion sobre la
empresa ficticia desarrolladora del videojuego, y la segunda centrada en el perfil del autor,
destacando las tareas mas relevantes realizadas durante el desarrollo. Esta ultima tarjeta
incluye también un boton falso con enlace directo al perfil de LinkedIn, ofreciendo asi una via

rapida para acceder a mas informacion profesional.
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e Prototipo interactivo

Una vez finalizados los wireframes, se procedio a incorporar el contenido definitivo en la
landing A.
A diferencia de los cambios realizados en la distribucidon y el contenido, gran parte de la

paleta cromatica utilizada en la version anterior se mantuvo en esta nueva propuesta. Tonos
como el negro, azul, blanco y gris continuaron siendo los colores base para los fondos, ya que

transmiten sencillez y elegancia, evitando una sobrecarga visual y facilitando la lectura.

la paleta de colores utilizada fue la siguiente:

¥I181817 ¥FFFFFF

¥ea01E4

Figura 49. Paleta de colores landing B. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez incorporado el contenido definitivo, la barra de navegacion quedé dividida en dos
secciones principales. La primera corresponde al frame principal, destinado a mostrar toda la
informacion relacionada con el videojuego Mad Tides. La segunda, pensada para aquellos
usuarios interesados en conocer mas sobre las personas detras del proyecto, enlaza con un
frame independiente titulado “Quiénes somos”. Ambos apartados son completamente
interactivos y permiten al usuario alternar entre ellos mediante los botones de navegacion

incorporados.

MAD TIDES (QUIENES SOMOS?

Figura 50. Barra de navegacion de la landing B. Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la principal interactividad de esta /anding, esta se centra en el carrusel de
imagenes. Aunque la portada del videojuego se muestra como imagen principal por defecto,

se han disefiado distintos frames individuales para cada una de las imagenes del carrusel,
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permitiendo que al hacer clic sobre ellas puedan ampliarse y visualizarse a mayor tamafo en

pantalla.

Figura 51. Carrusel de imagenes. Fuente: Elaboracion propia.

En el apartado de la descripcién se mantiene el uso de texto persuasivo ya presente en la
version anterior de la landing, con el objetivo de captar la atencion del publico. Ademas, se
incorporan detalles adicionales como las categorias del juego, proporcionando asi una
presentacion mas completa. Otros elementos afiadidos, como los campos “Desarrollador” y
“Editor”, también cuentan con interactividad, ya que redirigen directamente a la seccion

“Quiénes somos” para ampliar la informacidn sobre el equipo detras del proyecto.

59 de 82



Mad Tides Josep Manel Arriaran Romero

Figura 52. Descripcion del juego con interactividad a “Quiénes somos”. Fuente: Elaboracion

propia.

e Prototipo B final

Enlace al Figma: prototipo

Figura 53: Prototipo interactivo de la landing B. Fuente: Elaboracion propia.
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8. Pruebas y validacion

8.1 Testeo del videojuego

Una vez que el juego fue completamente funcional, se decidié someterlo a una fase de testeo
con 10 usuarios, con el objetivo de identificar puntos de mejora y recoger las primeras

impresiones de los jugadores. Para ello se emplearon dos métodos estandarizados:

1. SUS (por sus siglas en inglés, System Usability Scale; Devin, 2017), una escala de
usabilidad similar a la Escala de Likert que mide la facilidad de uso de un sistema.
2. NPS (Net Promoter Score; Begelle, 2024), una métrica que cuantifica la satisfaccion

general y la disposicion del usuario a recomendar el producto.

8.1.1 Objetivo

Evaluar la jugabilidad de Mad Tides y la probabilidad de recomendacion tras una sesion de
juego.

8.1.2 Metodologia

1. Participantes

El test fue realizado por un total de 10 usuarios, con edades comprendidas entre los 12 y los

25 afos.

2. Instrumentos:

e SUS (System Usability Scale): 10 afirmaciones puntuadas de 1 a 5 sobre la
experiencia de juego.
e NPS (Net Promoter Score): valoracion de 0 a 10 para recomendar Mad Tides,

mas una pregunta abierta de motivo.
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8.1.3 Protocolo de prueba

La sesion de testeo se estructurd en tres fases:
1. Presentacion de la sesion: explicacion breve del testeo y objetivo de la demo.

2. Sesion de juego: Exploracion libre.

8.1.4 Resultados

Una vez acabadas las pruebas con los usuarios, se recogieron diversas observaciones

interesantes relacionadas con su experiencia. A continuacion, se presentan las mas destacadas:

1. EI 75% de los usuarios afirmaron que les gustaria jugar el videojuego con
frecuencia.

Figura 54. Grafico de frecuencia de juego. Fuente: Elaboracion propia.

Este dato resulta alentador para el desarrollo de Mad Tides, ya que motiva a seguir disefiando
niveles y mecénicas para la version completa en el futuro. Por otra lado, gracias a los
comentarios recibidos, se puede comprender mejor ese 20% restante, puesto que algunos
usuarios han visto un potencial mas claro en un formato de minijuego para jugar de forma

casual.
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2. Los usuarios no encontraron el videojuego complejo

Figura 55. Grafico sobre la facilidad en la jugabilidad. Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados extraidos de la encuesta muestran otra vez puntos favorables. Los diez usuarios
ven Mad Tides como un videojuego sencillo, facil de jugar y que ofrece claridad en cuanto a
los objetivos a seguir en cada momento. Concretamente, ocho de los diez usuarios no han
tenido problemas en entender las mecénicas, mientras que los dos restantes necesitaron algo

mas de tiempo, aunque lograron resolverlo por si mismos.

3. Mejoras en la conduccion del barco

Figura 56. Grafico de comodidad a la hora de controlar el barco. Fuente: Elaboracién propia.
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Este aspecto ha sido identificado como el principal punto de mejora. Segin los comentarios
de los usuarios, el control del barco resultaba algo extrafio o poco intuitivo. Esto es un punto

clave a mejorar, ya que la navegacion es una de las piezas fundamentales del videojuego.

e Resultados SUS (System Usability Scale)

Para extraer los resultados del SUS, se han clasificado las preguntas en positivas (impares) y
negativas (pares). Para realizar el célculo, a las preguntas positivas se les resta 1 a la
puntuacion obtenida por los usuarios (puntuacion - 1), mientras que en las preguntas negativas

se resta la puntuacion sobre 5 (5 - puntuacion).

Pregunta Media Calculo Resultado
1 4.0 (4.0-1) 3.0
2 1.9 (5-1.9) 3.1
3 3.8 (3.8-1) 28
4 1.7 (5-1.7) 3.3
5 3.7 (3.7-1) 2.7
6 1.7 (5-1.7) 3.3
7 3.7 (3.7-1) 27
8 3.3 (5-3.3) 1.7
9 3.9 (3.9-1) 2.9
10 2.0 (5-2.0) 3.0

Tabla 2. Tabla de resultados SUS de la demo jugable. Fuente: Elaboracion propia.

Una vez realizado el proceso, se deben sumar todos los resultados y multiplicar por 2.5. En

nuestro caso, se ha obtenido una puntuacion final de 71.25 sobre 100.

Este resultado indica que, segun el analisis SUS, Mad Tides cuenta con una buena usabilidad,

situdndose por encima del promedio estandar de 68 puntos. Esto sugiere que el videojuego
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cumple con las expectativas generales de facilidad y claridad. No obstante, siempre existe

margen de mejora para seguir optimizando la experiencia del usuario.

4. Recomendacion

Figura 57. Grafico de recomendacion. Fuente: Elaboracion propia.

Para analizar el NPS (Net Promoter Score) es necesario clasificar a los usuarios en tres grupos

seguin su puntuacion:
e Detractores: Puntuacion del 0 al 6
e Pasivos: Puntuacion del 7 al 8
e Promotores: Puntuacion del 9 al 10
En el caso de Mad Tides, los resultados obtenidos fueron los siguientes:
e 2 detractores
e 3 pasivos
® 5 promotores

A continuacion, se aplica la formula del NPS:

NPS=(Promotores—Detractores)/total respuestas 100
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Este resultado indica que, en general, los usuarios han tenido una experiencia positiva con el
juego. Como punto fuerte, destaca la presencia de una base solida de jugadores satisfechos
que lo recomendarian activamente. No obstante, también existen oportunidades claras de
mejora, especialmente en convertir a los usuarios pasivos en promotores, lo que contribuiria a

aumentar el nivel de recomendacion y percepcion general del proyecto.

8.2 Testeo de la landing page

Una vez completada la landing page, se procedid a evaluar su usabilidad y nivel de
satisfaccion con el mismo grupo de 10 usuarios, aprovechando su experiencia previa con la
demo del videojuego. Se empled de nuevo el SUS (System Usability Scale) para medir la
facilidad de navegacion, y el CSAT (Customer Satisfaction Score) para cuantificar el grado de

satisfaccion global.

8.2.1 Objetivo

Verificar que los visitantes localizan rapidamente la informacidon clave y se sienten satisfechos

con el disefio y la estructura de la landing page de Mad Tides.
8.2.2 Metodologia
1. Participantes
El test fue realizado por un total de 10 usuarios, con edades comprendidas entre los 12 y los
25 afios. Se tratd del mismo grupo de participantes que previamente habia evaluado la demo
del videojuego, lo que permitid aprovechar su conocimiento en el entorno para obtener
valoraciones mas completas sobre la landing page.

2. Instrumentos:

e SUS: 10 afirmaciones (1 = total desacuerdo a 5 = total acuerdo) sobre

aspectos de navegacion, integracion de secciones y consistencia.
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e (CSAT: valoracion unica de satisfaccion de 1 (muy insatisfecho) a 5

(muy satisfecho).

8.2.3 Protocolo de prueba

1. Contextualizacion (2 min): Breve explicacion de los objetivos de la pagina
(informar, guiar a descarga/compra).

2. Exploracion libre (5 min): El usuario recorre la landing page como si buscara
precio, requisitos y enlace de descarga.

3. Encuesta SUS + CSAT (5 min): Completan el formulario en Google Forms

con las preguntas que se detallan a continuacion.

8.2.4 Resultados

Una vez finalizadas las pruebas con los usuarios, se recogieron diversas respuestas
interesantes relacionadas con su experiencia durante el juego. A continuacion, se presentan las

mas destacadas:

1. Informacion bien estructurada

Figura 58. Grafico de informacion bien estructurada. Fuente: Elaboracion propia.
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Como puntos a mejorar, después de hablar con el usuario que no estaba del todo satisfecho,
vimos como, a diferencia de los otros nueve usuarios, preferia una landing page mas amplia
en formato vertical y con muchas mas secciones. En este caso, es una idea que se tendra en

consideracion para una futura actualizacion de la landing.

2. Landing page sencilla y facil de utilizar

Figura 59. Grafico de facilidad al tratar con la pagina. Fuente: Elaboracion propia.

Tras analizar los resultados de las encuestas, se puede observar como el proposito de crear una
landing page que reuna toda la informacion relevante sin saturar al usuario se ha logrado

plenamente.

3. Mejoras en disefio

Figura 60. Grafico de percepcion de inconsistencia en el disefio. Fuente: Elaboracion propia.
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Por ultimo, resulta importante tener en cuenta el diseio visual de la pagina de cara a futuras
actualizaciones. Si bien la estructura puede ser facil de entender. quizas se necesita mejorar

aspectos visuales en el disefio que proporciona.

o Resultados SUS (System Usability Scale)

Para extraer los resultados del SUS, se han clasificado las preguntas en positivas (impares) y
negativas (pares). Para realizar el cdlculo, a las preguntas positivas se les resta 1 a la
puntuacion obtenida por los usuarios (puntuacion - 1), mientras que en las preguntas negativas

se resta la puntuacion sobre 5 (5 - puntuacion).

Pregunta Media Calculo Resultado
1 4.4 (4.4-1) 34
2 1.1 (5-1.1) 3.9
3 4.8 (4.8-1) 3.8
4 1.0 (5-1.0) 4.0
5 4.5 (4.5-1) 35
6 1.6 (5-1.6) 34
7 4.6 (4.6-1) 3.6
8 1.6 (5-1.6) 34
9 4.8 (4.8-1) 3.8
10 1.2 (5-1.2) 3.8

Tabla 3. Tabla de resultados SUS de la landing page. Fuente: Elaboracion propia.

Se ha obtenido una puntuacion final de 91.5 sobre 100.

Este resultado indica que los usuarios consideran la landing page muy clara, facil de usar e

intuitiva. Esta por encima del promedio estandar (68), lo que significa que funciona realmente

bien en términos de usabilidad.
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e Resultados CSAT
Para obtener los resultados del CSAT se ha aplicado la siguiente formula:
CSAT (%)= Numero de respuestas positivas (4 y 5) / Total de respuestas <100
En este caso, se cuenta con nueve usuarios que valoraron su experiencia con 4 o 5 estrellas de
satisfaccion, mientras que solo uno otorgd 3 estrellas. Esto da como resultado un 90% de

valoraciones positivas, lo que indica que la landing page esta bien disefada y genera una

experiencia muy positiva.
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9. Conclusiones

El desarrollo de Mad Tides ha sido una experiencia Unica, tanto a nivel formativo como
personal. Enfrentarse a multiples desafios y resolverlos de forma autonoma ha permitido
profundizar en la creacion de un proyecto tan grande como lo es un videojuego cooperativo y,

al mismo tiempo, alcanzar los objetivos inicialmente planteados.

En términos generales, se han cumplido eficientemente los objetivos propuestos: dotar al

videojuego de una version demo funcional y escalable a futuro.

Gracias a Mad Tides, se ha podido analizar la complejidad de lo que supone el desarrollo de
un videojuego, abarcando tanto la programacion como el disefio visual. Aunque no se
disponia de una formacion especializada en ilustracion, se ha asumido el reto de generar los
maximos recursos graficos posibles, recurriendo tnicamente de forma puntual a herramientas

de creacion de imagenes generadas por IA o materiales externos.

Del mismo modo, desde la concepcion de la idea hasta la entrega de la demo funcional y la
landing page, el proyecto ha servido para explorar més a fondo herramientas como Unity,
Figma y Piskel, todas fundamentales para crear un prototipo interactivo plenamente funcional.
Ademas, la organizacion y el respeto de los plazos establecidos facilitd mejorar y perfeccionar
cada seccion anadiendo nuevo contenido y mejorandolo para poder entregar un trabajo lo mas

digno posible y del que sentirse orgulloso.

Si bien se hubiera deseado poder ofrecer una demo mucho mas completa y parecida a lo que
se tenia en mente en un inicio, los recursos y conocimientos de programacion y arte eran
limitados. Ademas, el hecho de trabajar de forma individual limité6 mucho a comparacion de
un equipo de trabajo grupal. De todas maneras, sirve como aprendizaje sobre los diversos
roles que se han tenido que asumir. Al fin y al cabo, la creacion de una demo y un prototipo
Figma de forma individual era parte de experimentar todos los puestos de trabajo que se

necesitaban para hacer realidad Mad Tides.

En cuanto a los resultados obtenidos, como puntos de mejora se plantean la incorporacion de

nuevas mecanicas, dar mas importancia a la vela y una mayor diversidad de niveles para
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evitar la sensacion de repetitividad, asi como la colaboracidén con un equipo que afiada valor
en los ambitos sonoro, visual y de programacion.

En conclusion, a lo largo del proceso se han afrontado multiples obstaculos y desafios que han
permitido perfeccionar las habilidades de disefio, organizacion y programacion. Sin embargo,
es importante recordar que Mad Tides es, actualmente, inicamente una demo y se encuentra
en una fase temprana de desarrollo, pero que dispone de una base solida y bien trabajada
sobre la cual seguir evolucionando. Mad Tides ha representado més que un simple trabajo de
universidad: se ha convertido en un logro personal, en una demostracion importante de todo
lo aprendido estos afios y también en el punto de partida que me anima a seguir creciendo y
explorando, especialmente, el ambito del disefio UX/UI y la creacion de prototipos

interactivos.
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10. Anexos

1. Imagenes generadas por IA (DALL-E)

e Retrato de pirata generado

Prompt: “Retrato pixel art de un pirata con marco”

e Cuadro de dialogo

Prompt: “Cuadro contenedor de didlogo estilo pixel art”

e Boton de confirmar en la seleccion de personajes

Prompt: “Boton de confirmacion marron estilo pixel art”

e Marco de personajes

Prompt: “Marco de seleccion de personajes con borde dorado™
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e Flecha brujula

Prompt: “Flecha de color roja estilo pixel art”

e Fondo introduccion Mad Tides
Prompt: “Fondo de playa con un barco estilo pixel art”

74 de 82



Mad Tides Josep Manel Arriaran Romero

e Fondo nivel 1
Prompt: “Fondo estilo playa con islas de fondo y un kraken morado acechando un

barco de madera, 9:16”

e Fondo nivel 2

Prompt: “Fondo estilo pantano oscuro y un cangrejo enfadado acechando un barco de

madera, 9:16”
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e Fondo nivel 3

Prompt: “Fondo volcanico con un escorpion dorado atacando un barco de madera,

9:16”

e Ancla

Prompt: “Ancla color blanco estilo pixel art”
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e Disparo de viento

Prompt “Disparo en forma de media luna blanca simulando viento™

e Disparo de tinta

Prompt: “Disparo en forma de gota de tinta morada”

e Disparo bala de cafion

Prompt: “Bala de cafion color gris”
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2. Formularios para la prueba de testeo
e Prueba del videojuego Mad Tides

Para cada afirmacion, marca tu grado de acuerdo: 1 = Total desacuerdo 2 = Desacuerdo 3

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 = De acuerdo 5 = Total acuerdo

e Me gustaria jugar a Mad Tides con frecuencia.

e Encontré Mad Tides excesivamente complejo.

e Me resulto facil jugar a Mad Tides.

e C(Creo que necesitaria ayuda técnica para jugar sin problemas.

e Las distintas funciones (navegacion, roles, minijuegos) estan bien integradas.

e Percibi demasiada inconsistencia en los controles o la interfaz.

e Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a jugar muy rapido.

e Me resultod engorroso controlar el barco en Mad Tides.

e Me senti muy seguro jugando (supe siempre qué hacer).

e Tuve que aprender muchas cosas antes de poder jugar con soltura.

e En una escala de 0 (nada probable) a 10 (muy probable), ;con qué probabilidad
recomendarias Mad Tides a un amigo o compafiero?

e ,Cual es la razon principal de la puntuacion que acabas de dar?

Enlace al formulario original: Encuesta de Experiencia y Recomendacién de Mad Tides

e Prueba de la landing page de Mad Tides

Para cada afirmacion, marca tu grado de acuerdo:
1 = Total desacuerdo 2 = Desacuerdo 3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 = De

acuerdo 5 = Total acuerdo

e Encontré rapidamente en la landing page toda la informacion esencial (precio,
requisitos y descarga).
e Lalanding page me parecid excesivamente compleja.

e Me resulto facil navegar por la landing page.
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Creo que necesitaria ayuda técnica para manejarme bien en esta pagina.

Las distintas secciones (caracteristicas, descarga, contacto) estan bien
integradas.

Percibi inconsistencias en el disefio o la estructura de la pagina.

Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta landing page muy
rapidamente.

Me resulté engorroso encontrar la informacion que buscaba.

Me senti con confianza navegando por la pagina.

Tuve que aprender muchas cosas antes de poder usar la landing page con
soltura.

En una escala de 1 (muy insatisfecho) a 5 (muy satisfecho), ;qué tan satisfecho

estas con tu experiencia navegando la landing page de Mad Tides?

Enlace al formulario original:Encuesta de Usabilidad y Satisfaccién de la Landing Page de

Mad Tides

3. Demo Mad Tides

Enlace a la demo jugable: Mad Tides
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