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DESARROLLO DEL PROTOTIPO DE VIDEOJUEGO 

COME ON! TEST! 

1. Introducción 

Dadas las restringidas capacidades de socialización de las personas en los entornos 

laborales y educativos, donde las circunstancias hacen que la virtualidad incremente dichas 

dificultades, la sociedad se enfrenta a cambios que afectan sus estados emocionales y a 

desarrollar nuevas habilidades de socialización donde la tecnología se convierte en el 

medio de interacción humana. Nace la oportunidad del conocimiento personal, sin 

parámetros y restricciones, donde cada ser es responsable de lo que quiere comunicar y 

dar a conocer. (Fajardo & Cervantes, 2020) 

En este sentido, “¿la tecnología nos une o nos separa?”, se trata de pensar en nosotros 

antes que en la tecnología. Bajo esta idea, se busca cómo la tecnología puede ser una 

herramienta para llegar a unirnos en lugar de separar a las personas, o de la incidencia 

negativa de la socialización humana. 

Uno de los ejemplos más concurridos para ver cómo la tecnología nos une son los contextos 

sociales en línea, tales como las redes sociales, la mensajería instantánea, plataformas de 

videoconferencias o los videojuegos. Todas estas herramientas tienen sus respectivos 

potenciales y fortalezas, pero de ellos los videojuegos son los que poseen la capacidad de 

añadir el elemento de diversión en la interacción. Cuando se incluye la diversión los 

usuarios se sienten más atraídos a hacer uso de estas herramientas, logrando que la 

aplicación pase a ser un juego y que ellos logren más que ser usuarios, ser jugadores. 

Usando lo llamativo que tiene un juego, se puede hacer una herramienta que sirva al ayudar 

a todo usuario y que este público tenga un incentivo personal por usarla. Es por ello por lo 

que conceptos como la ludificación o gamificación son posibles, en más productivo lograr 

cualquier meta si aquellos que deben lograr esa meta se sienten atraídos por el proceso de 

lograrla. Dentro de lo laboral, académico, publicitario, y otros ámbitos la gamificación ha 

sido la clave para lograr resultados óptimos, y aplicar este proceso dentro de lo social no 

debería ser diferente. (Díaz & Rodríguez, s.f.) 

Buscar en las plataformas de videojuegos “social” lleva a géneros como “simulación social”, 

“deducción social” o “juegos sociales” siendo estos últimos referidos a juegos hechos para 

redes sociales. Actualmente no existen suficientes juegos con el propósito de la interacción 

en comunidad (si es que existen como tal) para ser reconocidos como un género, y es esa 

deficiencia la que este proyecto busca mejorar, creando un videojuego que pueda 

pertenecer a este hipotético género o en su defecto, fundar este género. 

Un videojuego comúnmente tiene como objetivo el entretenimiento, y aunque hay referentes 

que lo logran con creces, al dejar de jugarlo lo único con lo que queda el jugador es, 

posiblemente, satisfacción de terminarlo. Un videojuego de interacción social debe lograr 

que el jugador, al terminar, termine con conexiones sociales, con la satisfacción no solo de 

acabar el juego sino de haber logrado algo con él, y también con la habilidad de llegar a 
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poder interactuar más a futuro. El objetivo es una relación interpersonal y el medio es un 

videojuego. 

El enfoque principal del juego es lograr la interacción social y el relacionamiento 

interpersonal, primando sobre la misma meta del juego o la jugabilidad.  

El presente trabajo presenta un prototipo de videojuego pretende unir la tecnología con los 

entornos sociales que conlleven a través de procesos virtuales, el conocimiento y la 

generación de relaciones entre personas de diferentes géneros, nacionalidades y niveles 

de formación. 

En este sentido, el proyecto Come On! Test! comprende el prototipo de videojuego social 

con el cual se busca iniciar las relaciones interpersonales bajo un conocimiento fundamental 

que permite agrupar personas a partir de gustos y afinidades. 

Este trabajo se organiza en las siguientes secciones: A continuación, el Contexto del 

Proyecto que denota lo que se busca lograr con este proyecto; la Visión del Proyecto, que 

muestra el alcance y estructura; el Marco Teórico, el cuál reúne los conceptos y 

conocimientos requeridos para el desarrollo del proyecto; el Diseño del Sistema del 

Proyecto, donde se aborda la planeación para el desarrollo; el Desarrollo del Prototipo que 

describe el proceso de creación del prototipo y las Oportunidades de Implementación que 

muestran capacidades de continuación con el proyecto. Posterior a estas secciones se 

muestran las conclusiones y anexos del trabajo. 

2. Contexto del Proyecto 

El presente proyecto busca generar un prototipo de videojuego de interacción social con el 

cual se busca lograr una primera interacción entre personas que no se conocen, identificar 

a través de preferencias unos criterios de agrupación por afinidad en los intereses 

personales. 

2.1. Objetivos 

2.1.1. Objetivo General 

Diseñar y desarrollar el prototipo de videojuego Come On! Test! a partir de Unity. 

2.1.2. Objetivos Específicos 

• Presentar la visión del videojuego Come On! Test! y las fases de evolución 

• Analizar los estándares para el diseño y desarrollo de videojuegos. 

• Diseñar los diagramas de flujos y casos de uso del prototipo de videojuego Come 

On! Test!. 

• Llevar a cabo el desarrollo del prototipo de videojuego Come On! Test!. 

• Realizar una propuesta para llevar a cabo la implementación del prototipo de 

videojuego Come On! Test! 
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2.2. Fases a Desarrollar 

El desarrollo de un videojuego se compone de ciertas fases de ejecución. Estas fases se 

identifican desde la conceptualización de la idea hasta el mantenimiento luego de su 

publicación. Dada la naturaleza de este proyecto, se debe identificar cuáles de estas fases 

se buscan alcanzar porque el desarrollo de un prototipo no concibe todos estos pasos. 

El propósito principal del proyecto viene siendo construir el prototipo del juego, y es por eso 

por lo que no se debe considerar el proceso de una fase de lanzamiento o distribución. En 

este proyecto se reestructurará el esquema para el desarrollo adaptando las fases de 

creación de un videojuego a los objetivos de este trabajo. (Guzmán, 2015) 

 
Figura 1: Abstracción de las Fases de Desarrollo para el Proyecto Come On Test. 

Elaboración Propia 

 

Como se aprecia la comparación paralela en la Figura 1, se transformará la fase de 

concepción en una primera fase de definición de la visión y otra segunda de identificación 

de conceptos, la fase de diseño se mantendrá en pie con la adición de la organización y 

planificación en esta misma, esto con el fin de poder estructurar qué hacer y cómo de forma 

paralela y flexible. En la fase de desarrollo se debe mostrar el avance en la producción del 

prototipo, para que al finalizarse se pueda entrar a la fase de presentación de resultados 

que tomará la idea de una fase de lanzamiento y distribución, pero con una escala menor y 

no a nivel público. Se debe concluir también con la fase de oportunidades de 
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implementación del videojuego, una fase de planeación sobre los pasos a seguir en el futuro 

para el mejoramiento del prototipo para que esté disponible para su exposición al público. 

3. Visión del Proyecto 

Se tomará la idea de un videojuego para materializar la funcionalidad e interactividad en 

forma del prototipo por desarrollar. 

3.1. Diagrama Motivacional 

 
Figura 2: Diagrama Motivacional. 

Elaboración propia. 

El valor principal que se determina en la Figura 2 es la relación y comunicación entre 

personas. Para lograr este valor se buscan dos metas principales: Fortalecer las relaciones 

interpersonales de los jugadores entre ellos, y crear una herramienta tecnológica que apoye 

las relaciones interpersonales. Para llegar a estos objetivos se debe trabajar sobre la 

restricción de desenvolverse en un ecosistema digital, ambiente donde el videojuego se 

lleva a cabo.  

Los principios determinados a partir de las metas son el uso de la infraestructura de los 

usuarios del juego, la aplicación desarrollada a partir de marcos de desarrollo, y el 

conocimiento generado a partir de la ejecución del juego. Todos estos principios serán 

logrados bajo el videojuego Come On! Test!, el cuál será el motivante a hacer los procesos 

necesarios junto a los principios, para dar cumplimiento a las metas.  
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El videojuego Come On! Test! se verá enmarcado por los intereses de tres stakeholders 

específicos: Los profesionales en ambientes laborales, los docentes que inician un proceso 

de formación y los estudiantes que inician un proceso de formación. El resultado final de 

este conductor principal, el juego, será obtener una segmentación de intereses por grupos 

de personas. 

3.2. Diagrama de Procesos  

 

Figura 3: Diagrama de Procesos. 
Elaboración propia. 

En este diagrama de procesos se ven las instancias del prototipo. Dentro de Menú Principal 

se puede administrar la lista de preferencias propias y pasar a la siguiente instancia, Sala 

de Juego donde se crea el anfitrión de juego y se unen el resto de los jugadores en un solo 

lugar. Cuando se confirma que todos los jugadores se encuentran, se puede iniciar la sala 

de juego dando espacio al Juego, donde ya viene la interacción principal del juego y luego 

de completarse se muestra una visualización de resultados. Al terminar todo este proceso 

se regresa al Menú Principal (ver Figura 3). 

 

3.3. Limitaciones 

Dentro de las fases planeadas a incluirse en este proyecto, las últimas fases de un 

desarrollo de videojuego no se incluyen, porque no se está considerando una publicación 

de este juego. 

Se busca que sea un prototipo funcional para poder apreciar la interacción y lógica del 

juego, por lo tanto, no se implementarán cualidades estéticas de diseño gráfico ni 

características de sonido o música. Estas cualidades, sin embargo, son incluidas dentro de 

la propuesta de crecimiento porque son alcanzables, pero no requeridas para los objetivos 

de este trabajo. 

3.4. Restricciones  

Dada la naturaleza del proyecto como trabajo de grado, este prototipo será desarrollado por 

una persona. Esto implica que la gestión de habilidades para el desarrollo se debe orientar 
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específicamente, en este caso, hacia el desarrollo programático y funcional. Los avances 

en diseño visual y auditivo serán abordados en la propuesta de crecimiento. 

Como restricción de tiempo se impone el final del desarrollo con un plazo no mayor a 8 

meses luego de su inicio de construcción. Esta restricción se decide bajo la necesidad de 

cumplir con los límites de tiempo de la entidad educativa junto con la expectativa personal 

para la culminación de este trabajo.  

3.5. Visión de la Propuesta de Crecimiento 

Se debe presentar una propuesta de crecimiento que considere las implementaciones que 

se pueden escalar o añadir, junto con la oportunidad de aplicar las fases del desarrollo de 

videojuegos no aplicados en este trabajo. 

Es necesario que en la proyección de crecimiento se incluyan propiedades del juego que 

no se realizan en este prototipo como lo son el diseño de arte y el diseño de sonido. 

La propuesta de crecimiento contiene las características a añadir y las formas de abordar 

su planificación y desarrollo. El proyecto debe estar constituido de forma escalable para 

poder entrar en la fase de crecimiento sin necesidad de alterar los archivos y datos ya 

generados en el proyecto actual. 

4. Marco Teórico 

4.1. ¿Qué es un videojuego? 

En términos sencillos un videojuego no es más que un juego creado para ser visualizado 

en la pantalla de un televisor, una computadora u otro dispositivo electrónico (Real 

Academia Española, 2021), pero para los jugadores es una experiencia memorable en un 

ambiente de motivación y entusiasmo por lograrlo. 

Un videojuego tiene métodos de entrada de información, ya sea un mando, un teclado, una 

pantalla táctil, una máquina de arcade o cualquier otro. Este método de entrada es la forma 

de comunicarse con el programa, donde el programa responderá visualmente por medio de 

la pantalla de acuerdo con los ingresos del jugador (Departamento de Tecnología de IES 

Playa Honda, 2018). 

4.1.1. Géneros de videojuegos 

Los videojuegos se clasifican por géneros, y estos surgen según su forma de interacción, 

mecánica de juego y objetivo en el juego (Apperley, 2006). Para identificar un videojuego, 

se le asignan varios géneros lo que produce conjugaciones de clases de juegos para dar 

ideas y aspectos únicos. 

Dentro de los géneros de interés para este proyecto, se ubican los juegos con dinámicas 

sociales y de preguntas con respuestas. Géneros como Simulación de Vida, Deducción 

Social, Juegos Serios, Sandbox o Juegos de Redes Sociales se pueden usar de referencia 

conceptual para conocer el curso de desarrollo que se debe tomar. 



Universidad Jorge Tadeo Lozano 
Facultad de Ciencias Naturales e Ingeniería 
Ingeniería de Sistemas 

7 
 

Un juego de Simulación de Vida se centra en imitar uno o varios conceptos de la vida real 

y convertirlo en un juego interactivo para el entretenimiento de los jugadores. Dentro del 

juego se presenta vida artificial que interactúa con otros individuos o ecosistemas y que no 

es necesario que posea un objetivo determinado (Rollings & Adams, 2006). 

Dentro de este género uno puede encontrar juegos como “Juegos Dios” donde uno 

interactúa con un ecosistema a gran escala con libertad de modificación de individuos y/o 

terrenos; “Simuladores de Mascotas” como Tamagotchi, en los cuales se presentan formas 

de vida en figura de personajes que el jugador debe atender y cuidar; o “Simuladores de 

Sociedad” como The Sims, que tienen como jugabilidad principal la interacción social entre 

vidas virtuales. 

Los juegos de Deducción Social han ganado popularidad recientemente por el gran éxito 

de Among Us en 2020. Este género se desataca por jugarse entre varios jugadores donde 

se asignan roles y objetivos a cada uno, y debe encontrarse quienes poseen ciertos roles 

para eliminarlos del juego evitando ser eliminado en el proceso. Los jugadores pueden 

interactuar por medio de voz o texto para convencer a los demás de las asunciones sobre 

los otros jugadores. 

El concepto de juego serio se forma para el aprendizaje o entrenamiento de los jugadores, 

promoviendo campos como la educación, la salud, la milicia o el cambio social (Terdiman, 

2006). Algunos juegos no tienen una meta dentro del mismo programa, sino un objetivo de 

lograr un conocimiento nuevo en el jugador. 

En este género hay que notar que hay juegos para educación sobre problemas personales 

y sociales, como el reciente éxito Gris que ahonda en los problemas de remordimiento en 

la salud mental y que busca enseñar cómo lidiar con estos conceptos. 

Los Sandbox son juegos que proporcionan ambientes de creatividad e ingenio 

frecuentemente en mundos abiertos. En sí, los Sandbox no es un género de videojuegos 

aunque es visto como tal, en cambio son conocidos como un “Non-game” o “Software Toy”, 

un concepto que acuña aquellos programas con propósito de entretenimiento pero que no 

poseen una conclusión o ganador determinado (Casamassina, 2005). Su componente 

social viene de poder compartir contenido creado por el usuario con otros jugadores para 

poder experimentar o apreciar a la vez una creación de algún jugador. 

Los Juegos de Redes Sociales son videojuegos realizados para poder interactuar entre 

jugadores por medio de redes sociales. Este género se popularizó en los años 2000 

principalmente en la plataforma de Facebook. Su interacción entre jugadores se basa en el 

intercambio de monedas virtuales o en los retos entre varios miembros. (Chen, 2009) 

4.2. Ludificación 

La ludificación (del inglés Gamification) es la práctica de implementar ambientes recreativos 

y juegos para dar motivación hacia una actividad que tiene como objetivo la enseñanza, la 

productividad y la evaluación (ver Figura 4). La principal diferencia que tiene la ludificación 

con un juego serio o con una interacción con un juguete es que usa elementos de Diseño 
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de Juego (Game Design) en contextos que no son de juego. (Deterding, Khaled, Nacke, & 

Dixon, 2011) 

 

Figura 4: Diferenciar la ludificación de los juegos serios y los juguetes. 
(Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011) 

4.3. Arquitectura de los Sistemas de Información 

Los Sistemas de Información Computacionales se denominan un grupo de componentes 

tanto humanos como tecnológicos que entre sí logran de administrar la información para su 

distribución, interpretación, obtención y divulgación (D'Atri, De Marco, & Casalino, 2008). 

La arquitectura de este sistema debe componerse de los siguientes seis componentes: 

Hardware, Software, Datos, Procesos, Personas e Internet. El Hardware es el componente 

físico como los computadores o las máquinas, el Software se refiere a los programas de 

computador, los Datos son variables completas que luego de ser procesadas darán 

información útil, los Procesos son las instrucciones y políticas que regirán sobre el sistema 

de información, las Personas incluye tanto a usuarios como operarios y servidores del 

sistema, y el Internet es el punto de encuentro entre los Datos y las Personas. (Le Dinh & 

Leonard, 2002) 

En general, en la industria de software el término diseño usualmente se refiere a lo que aquí 

se denomina arquitectura, por eso el concepto de Game Architecture o Arquitectura de 

Juego es a veces confundida con el Game Design o Diseño de Juego. La diferencia reside 

en que el Diseño de Juego es cómo se ve y cómo se juega dicho videojuego, pero la 

Arquitectura de Juego es cómo está construido. (Croft, s.f.) 

4.3.1. Software y Tecnología para el desarrollo del prototipo 

Unity Framework 

El marco de referencia de Unity es uno de los más populares, si no el más, en el desarrollo 

de videojuegos actualmente. Inicialmente lanzado en 2005, ha sido expandido a más de 25 

plataformas y puede ser utilizado con propósitos de juegos 2D, 3D, Realidad Virtual, 

Realidad Aumentada, simulaciones y otros ámbitos como el cine y la construcción. 

(Optimum Futurist, 2020) 
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Su comunidad y cantidad de documentación y soporte son muy amplios, lo que genera un 

gran espacio de rápido aprendizaje y colaboración facilitada. 

Posee un ambiente integrado de desarrollo (IDE) propio y a diferencia de plataformas con 

manipulación gráfica de mecánicas, en Unity son requeridas habilidades básicas de 

programación en C#, UnityScript o Boo para iniciar a usarlo. (Freeman, 2015) 

Dentro de sus características se destaca el uso de “Prefabs”, una forma de crear un objeto 

en el juego como un recurso reutilizable preconfigurado; componentes de arrastrar y soltar 

en el IDE y el uso de recursos de la comunidad dentro de la aplicación. (Oliveira, 2021) 

Microsoft Visual Studio 

Microsoft VS es un ambiente integrado de desarrollo (IDE) utilizado para el desarrollo de 

programas de computador, sitios web y videojuegos. Soporta múltiples lenguajes de 

programación entre los que está C++, .NET y C#. Posee una edición Community 

explícitamente para estudiantes y desarrolladores independientes, gratis y con todas las 

características implementadas. (Microsoft, 2021) 

Visual Studio incluye un editor de código que soporta IntelliSense para completar código y 

resaltar sintaxis. En el editor proporciona marcadores, colapsamiento de bloques de código, 

y refactorizaciones de código como encapsulación de clases, extracción de interfaces o 

renombramiento de variables y métodos. 

Por defecto Unity viene enlazado con Visual Studio Community con total sincronía sobre 

edición y versionamiento. Visual Studio provee instalación de los recursos necesario para 

trabajar sobre el marco de referencia de Unity como predicción de escritura, generación 

automática y actualización de archivos en el IDE de Unity. 

4.3.2. Patrones de Diseño 

Programación Orientada a Objetos (OOP) 

La programación orientada a objetos, o OOP por sus siglas en inglés, es una metodología 

de desarrollo de software que construye su idea sobre crear el código en conceptos de 

“objetos”. Estos objetos tienen atributos en forma de variables y procesos en forma de 

métodos, y categorías de privacidad en cuanto a datos o funciones para poder ejecutar 

acciones en otros objetos o en sí mismos. 

La forma de OOP más común es la basada en clases, donde cada objeto se construye 

sobre una de estas, lo que significa que los objetos son referencias o instancias de una 

clase. Dentro de las características más relevantes se encuentran la herencia y el 

polimorfismo: Poder heredar estructuras de otra clase o interfaz, y mantener el nombre de 

un método con diferentes funcionalidades respectivamente. Estos son necesarios para 

patrones de diseño a implementar. 

El libro Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software (1994) es 

considerado como una fuente primordial para la teoría y práctica del diseño en la OOP, en 

él se enlistan los patrones de diseño de software para la OOP de los cuáles los siguientes 

serán utilizados en el proyecto: 
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Patrón de Instancia Única 

La instancia única o singleton es un patrón creacional que limita la instancia de una clase a 

solo una única instancia que puede ser referenciada a través de todo el sistema. Este patrón 

apunta a proporcionar esta instancia como acceso general, dando espacio para variables 

globales al igual que a métodos generales. 

Es criticado por ser frecuentemente utilizado en escenarios donde no es óptimo usar este 

patrón creando un estado global en una aplicación. (Densmore, 2004) Por lo que es 

indispensable tenerlo presente para evitarlo en el desarrollo. 

Patrón de Observador 

El patrón de observador u observer es un patrón de comportamiento que se compone de 

un objeto denominado “sujeto” que posee un sistema de eventos y unos suscriptores a 

estos eventos. El sujeto es encargado de activar los eventos cuando sean necesarios, y 

estos eventos a su vez tendrán suscriptores de este u otro objeto que se ejecutarán cuando 

se active el evento. Los suscriptores son métodos que se ven añadidos a una lista de 

métodos en los eventos mismos. 

Este patrón soluciona problemas de dependencias muchos-a-uno e implementaciones de 

enlaces entre objetos sin limitaciones de cantidad. Es fácil de implementar nuevas 

funcionalidades sin necesidad de alterar el código del sujeto por lo que se utiliza mucho 

para cumplir con requisitos de escalabilidad. 

Es importante tener referencias controladas y bien establecidas para evitar fugas de 

información.   

4.4. Infraestructura de TI 

“La infraestructura de tecnologías de la información (TI) es el conjunto de todo hardware, 

software, redes y facilidades requeridos para desarrollar, probar, entregar, monitorear, 

controlar o apoyar servicios de TI. Dentro de la infraestructura no se consideran a las 

personas, procesos o documentación.” (ITIL, 2018) 

Los componentes de la infraestructura de TI contribuyen y manejan las funciones del 

sistema, y por esto los administradores de TI son encargados de asegurar el funcionamiento 

óptimo de hardware, software y redes.  

Bajo una infraestructura bien planteada, el proyecto no debe presentar riesgos frente a la 

disponibilidad de servicios. También hay que considerar la expansión, escalabilidad y 

progreso para considerar cómo adaptarse a futuras necesidades o implementaciones.  

4.4.1. Peer to Peer (P2P) 

Una red peer-to-peer (P2P) está conformada por dos o más computadores conectados sin 

necesidad de recurrir a un servidor independiente, el objetivo es compartir recursos 

directamente entre los usuarios. (Cope, 2002) 

La arquitectura de red en un ambiente P2P determina a cada computador como servidor y 

cliente, no hay aplicaciones del lado del servidor y los derechos de acceso están 
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gobernados por medio de permisos de intercambio en cada máquina individualmente, a 

diferencia del modelo cliente-servidor donde se necesita del servidor central para la 

comunicación. 

Las redes P2P pueden ser estructuradas o no-estructuradas, siendo las estructuradas 

redes con una topología organizada específica, mientras las no-estructuradas se componen 

de nodos que ingresan a la red y se conectan de forma aleatoria con otros nodos de la red. 

También existen las redes híbridas con servidores encargados de orientar a los clientes a 

hallar a los otros nodos de la red. 

Una precaución mayor con las redes P2P es la vulnerabilidad a explotación remota, dado 

que cada computador es servidor y puede ejecutar comandos en los dispositivos ajenos. 

4.4.2. Mirror Networking 

Mirror es una librería de alto nivel e Interfaz de programación de aplicaciones (API) para el 

motor de juegos Unity, y compatible con diferentes transportes de bajo nivel. Esta librería 

de conexión se hizo optimizada para facilidad de uso y probabilidad de éxito. Fue 

desarrollada para pequeños juegos independientes y juegos masivos multijugador en línea 

a gran escala. (vis2k, Mirror, 2022) 

“En la arquitectura de red con Mirror el servidor y cliente son un solo proyecto. En vez de 

tener un código base para el servidor y otro para el cliente, simplemente se usa el mismo 

código para ambos.” (vis2k, Mirror Networking, 2018) 

Mirror está construido sobre la capa de comunicación en tiempo real de transporte de nivel 

inferior. Como la capa de transporte soporta cualquier tipo de topología de red, Mirror es un 

sistema de autoría de servidor; aunque permite que uno de los participantes sea cliente y 

servidor al mismo tiempo, por lo que no se requiere un proceso de servidor dedicado. Mirror 

se construye a partir de una serie de capas que añaden funcionalidad (ver Figura 5): 

 
Figura 5: Capas de funcionalidad de Mirror. 

(Mirror, 2021) 

El servidor es la instancia del juego al cual todos los jugadores se conectan cuando van a 

jugar juntos y maneja los aspectos centrales o globales del juego, los clientes son las 

instancias del juego que conectan de otros dispositivos al servidor. El servidor puede ser 

uno dedicado o uno anfitrión: Un servidor dedicado es uno que se ejecuta únicamente para 
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actuar como servidor, pero uno anfitrión funciona como cliente con el rol de servidor. El 

anfitrión solo posee una instancia del juego que actúa a la vez como servidor y como cliente. 

En la Figura 6 se ve un ejemplo de anfitrión en un juego con 3 jugadores. Como se aprecia, 

es una red Peer-to-peer centralizada con uno de los clientes siendo el nodo central de la 

red. Este anfitrión se encargará de actuar como servidor, dando comunicación e 

instrucciones a su propio y a otros clientes. 

 
Figura 6: Ejemplo de anfitrión con tres jugadores. 

(Mirror, 2021) 

4.5. Metodologías de desarrollo 

Las metodologías de arquitectura y desarrollo de software son unos marcos de trabajo 

estandarizados para la optimización y organización del proceso de desarrollo. (CMS, 2008) 

El uso de la metodología se fundamenta en estructurar y controlar el proceso de desarrollo, 

y con base en varios ambientes y formas de abordar los procesos se han generado varios 

marcos de trabajo. Por esto las metodologías proveen cierto set de herramientas y modelos 

para asistir al proyecto. 

4.5.1. Rapid Application Development (RAD) 

Rapid Application Development (RAD) es una metodología de desarrollo muy adaptiva que 

se realiza alrededor de la flexibilidad y la habilidad de adaptarse con nuevo conocimiento. 

RAD pone énfasis en el proceso de diseño y el conocimiento que se puede ganar de él, por 

ende, construir prototipos básicos e incorporar a los usuarios en el proceso de diseño son 

pasos cruciales. Esto favorece a cumplir más precisamente los requerimientos del usuario, 

involucrando al usuario a lo largo de todo el desarrollo en vez de al inicio y al final 

únicamente. (Creatio, s.f.) 

Esta metodología se desempeña a lo largo de cuatro etapas: Definir requisitos, contribución 

con el usuario, construcción y finalización. En la primera etapa se determinan las metas, 

alcances y requisitos del proyecto entre todos los interesados del proyecto. Estos objetivos 

deben permanecer amplios para poder ser flexibles mediante avanza el proyecto. (Creatio, 

s.f.) 

En las siguientes dos etapas se genera un ciclo de retroalimentación de la siguiente manera: 

En la etapa de contribución se interactúa con el usuario para crear modelos y prototipos 

para los procesos del sistema de forma que los usuarios puedan alterar y aprobar el modelo. 

En la etapa de construcción se enfoca en el desarrollo de la aplicación. En esta etapa se 

lleva a cabo la programación, integración de unidades y pruebas del sistema; y hay que 
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tener en cuenta que aún en esta etapa el usuario puede aún participar y sugerir cambios 

con los avances que va viendo con reportes hechos. El ciclo de retroalimentación se rompe 

una vez que el producto es aprobado por el usuario. (Martin, 1991) 

En la última etapa se tiene el programa aprobado y se dan los toques finales como pruebas, 

entrenamiento de usuarios y aseguramiento de estabilidad y longevidad. Cuando estas 

últimas características están agregadas, el proyecto está listo para ser entregado. 

Debe identificarse que, como toda metodología, RAD posee casos de ventaja y desventaja. 

En este proyecto se aplica correctamente porque es aplicable en proyectos de poca escala 

donde se puede tener constante ambiente de ensayo y retroalimentación, y flexibilidad de 

requerimientos del proyecto. También con esta metodología se pueden reconocer 

problemas potenciales temprano en el proyecto, generar un producto más apreciado por 

los usuarios finales y se toma un menor tiempo en el desarrollo del proyecto en general.  

Es notable cómo esta metodología se asemeja conceptualmente a la metodología Agile, y 

aunque ambas comparten ideas de retroalimentación y ciclos, la diferencia más notable 

reside en la aproximación al desarrollo de las funcionalidades del software en sí mismo. 

“Aunque las aportaciones periódicas de los usuarios son una de las características claves 

de Agile, el proceso sigue centrándose en una arquitectura y un diseño sólidos del sistema. 

En esencia, el desarrollo ágil se esfuerza por conseguir la misma flexibilidad iterativa que 

el RAD sin sacrificar la sostenibilidad o la excelencia técnica.” (Creatio, s.f.) 

La razón por la que no se toma el modelo Agile es debido al tamaño del proyecto y del 

equipo de desarrollo. Como el proyecto no posee una escala tan grande, no es fácil dividir 

el proyecto en partes que puedan ser desarrolladas incrementalmente. Y por cuestión de 

ser una sola persona trabajando sobre el proyecto, se prefiere trabajar sobre todas las 

características a la vez en lugar de secuencialmente.  

4.6. Metodologías de diseño 

La metodología de diseño concibe a las formas estandarizadas en las que se diseñará el 

sistema y sus funciones. Estas metodologías deben proveer estructuras de 

conceptualización esquematizadas y organizadas para la implementación de las funciones 

de forma adecuada en la aplicación desarrollada. 

4.6.1. Diagramas de Flujo 

Un Diagrama de Actividades es una representación gráfica de un proceso del sistema, o 

una imagen de las instrucciones para ejecutar una funcionalidad de la aplicación. El 

Diagrama de Actividades implementa figuras para indicar entradas, procesar acciones y 

salidas, y más componentes de un sistema. 

La Organización Internacional para la Estandarización (ISO) ha establecido la normativa 

bajo una documentación son símbolos y convenciones para datos, programas y diagramas 

de flujo, gráficas de redes de un programa y gráficos de recursos de sistemas (ver Figura 

7). La versión actual, la ISO 5807, denota las siguientes figuras como símbolos comunes: 

(Myler, 1998) 
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Figura 7: Símbolos de Diagramas de Flujo 
(Myler, 1998) 

4.6.2. Casos de Uso 

Un caso de uso es una herramienta que determina un orden de eventos o pasos que definen 

las interacciones entre un actor y un sistema para alcanzar un objetivo o valor observable. 

Los casos de uso son representados visualmente con un diagrama de caso de uso 

denotado con notación del lenguaje de modelado unificado (UML) que pueden incluir uno o 

varios casos de uso y las interacciones entre casos de uso, actores y sistemas. (IBM, 2021) 

Para poder crear un caso de uso se debe identificar al sujeto, el sistema; los casos de uso, 

las funciones; y los actores, agentes que interactúan. En estos diagramas se modelará la 

funcionalidad del sistema desde la perspectiva de los actores como se aprecia en la Figura 

8. (García & García, 2017) 

 
Figura 8:  Componentes de un diagrama de casos de uso. 

(García & García, 2017) 
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4.6.3. Diagrama de Clases 

Un diagrama de clases es un diagrama estructural construido con UML que representa los 

elementos de un sistema de información. Este diagrama está específicamente hecho para 

el modelado de clases en Programación Orientada a Objetos y se puede apreciar la 

interacción entre los objetos junto con sus propiedades como lo son: Nombres, atributos y 

clases. 

En un diagrama de clases también se debe resaltar la visibilidad de las propiedades, 

dependencias de clases, tipos de relaciones, multiplicidad de las mismas relaciones, 

agregaciones, composiciones, dependencias, herencias, interfaces, entre otros. 

4.6.4. ArchiMate 

ArchiMate es un lenguaje de modelado para representar arquitecturas empresariales. 

Muestra dominios de arquitectura, junto con la estructura, contenido y relaciones entre 

estos. Los servicios son la base de la relación entre los dominios, y se describen en estos 

modelos de forma detallada pasando por cada una de las capas de los modelos orientados 

a servicios: La capa de negocio, de aplicación y de tecnología. (The Open Group, 2007) 

5. Diseño del Sistema del Proyecto 

Diseñando la Arquitectura del Sistema del Prototipo se debe considerar cada instancia 

descrito en la sección 3.2 Diagrama de Procesos, y en cada uno constituir el flujo de la 

información y la estructura de los datos. 

Como se ve en el Diagrama de Procesos, hay tres instancias principales que serán 

contenidos en esta sección. Para los conceptos de creación de la sala y entrada a la sala 

se describirán los procesos en paralelo, de la misma manera en que son ejecutados. 

5.1. Menú Principal 

El Menú Principal es lo primero que el jugador encuentra en el videojuego, es el lugar de 

bienvenida a la aplicación para el usuario. Este menú será el punto de partida del uso del 

programa, dando acá la opción de organizar las preferencias antes de entrar a jugar. 

En esta pantalla el jugador tiene opciones de administrar sus preferencias, añadiendo o 

eliminando las que considere aptas de una lista predeterminada; o de entrar al juego. 

5.1.1. Diagrama de Actividades 

En primer lugar, se tiene la pantalla de inicio del juego, el menú principal, donde el jugador 

puede comenzar a interactuar con el programa, la Figura 9 a continuación muestra el flujo 

en esta primera instancia. 
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Figura 9: Diagrama de Actividades para el menú principal. 

Elaboración propia 

En esta instancia del juego recién se ingresa a la aplicación y se carga el menú principal, 

se evalúa si el jugador tiene por lo menos la mínima cantidad de preferencias necesarias 

para entrar a jugar, y de acuerdo con este dato se permite al jugador la interactividad con 

el botón para jugar. Hay que tener presente que el juego tiene la función de guardar los 

datos de ingresos previos, por lo que si se ha usado anteriormente la aplicación y la lista de 

preferencias creada antes cumple con esta condición, el botón de jugar estará habilitado en 

el ingreso. 

Cuando se decide editar Mis Preferencias se muestra la interfaz donde se podrán añadir y 

eliminar preferencias de mi lista personal. Se ven dos paneles: El panel derecho que 

contiene la lista de preferencias personales, y el panel principal con todas las categorías, 

subcategorías y preferencias disponibles para ser elegidas. 

El propósito del panel derecho es mostrar qué elecciones están actualmente bajo la lista 

personal del usuario, y dentro de esta se pueden seleccionar las preferencias a retirar de 

esta misma sección. 

En el panel principal hay un área que contiene elementos seleccionables, estos pueden 

mostrar categorías, subcategorías y preferencias. Hacer clic en una categoría o 

subcategoría mostrará los elementos que componen dicha estructura; hacer clic en una 

preferencia la alternará entre estar incluida o no incluida dentro de la lista personal. Sobre 

este panel se apreciarán pestañas con los nombres de la categoría y subcategoría 

seleccionadas en el caso de que estén marcadas como tales. Estas pestañas son para uso 

de navegación y proveen la opción de regresar a vistas anteriores para ver las categorías 

o subcategorías correspondientes. 
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Cuando se selecciona el botón de Atrás se almacena localmente la lista personal de 

preferencias y se muestra de nuevo el Menú Principal. Cuando se cumpla la condición para 

poder seleccionar el botón de Jugar, al hacer clic en este se continuará a la pantalla de 

inicio de juego. 

5.1.2. Casos de Uso 

 
Figura 10: Diagrama de Casos de Uso para el menú principal. 

Elaboración propia 

 

En la Figura 10 se aprecia que la mayor interacción en esta instancia del prototipo es la 

gestión de las preferencias que uno incluirá dentro de sus intereses. En esta gestión se 

pueden agregar o quitar preferencias de la lista navegable de opciones existentes. Cuando 

se sale de esta pantalla, la lista se guarda localmente para futuras sesiones de juego y se 

da la opción de poder ingresar a la pantalla de sala de juego si se cumplen las condiciones 

necesarias. 

5.1.3. Diagrama de Clases 

 
Figura 11: Diagrama de Clases para el menú principal. 

Elaboración propia. 
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En el menú principal se tienen que identificar dos categorías principales para las clases 

creadas: Clases de comportamiento de datos y clases de comportamiento de Interfaz de 

Usuario. 

Como se ve en la Figura 11, para el comportamiento de datos se incluyen las clases de 

Lista de Categorías (CategoriesList), Categoría (Category), Subcategoría (Section) y 

Preferencia (Hobby). Se puede ver que CategoriesList tiene una lista de Category, que a su 

vez tiene una lista de Section, que a su vez tiene una lista de Hobby. Con esa disposición 

se segmenta y define qué objetos están contenidos en cuál otro objeto para poder planear 

estratégicamente el almacenamiento y gestión de los datos.  

CategoriesList, Category y Section tienen métodos para navegar a través de la lista de 

objetos que cada uno contiene, con la Lista de Categorías teniendo métodos para búsqueda 

de Preferencias también ya que es información recurrente, y este primer objeto es el único 

al que se tendrá acceso fuera de este grupo de cuatro clases. 

En el comportamiento de interfaz de usuario se tiene una clase UISelectMenu para manejar 

la lógica de los componentes gráficos en la pantalla de selección de preferencias. Las listas 

generadas en pantalla y la lógica para cada uno de los botones se incorporan en este 

código. Esta clase tiene dos CategoriesList: La personal que uno va modificando, y la que 

es propia del juego para mostrar las opciones que se instancia como objeto al iniciar el 

juego.  

5.2. Creación e Incorporación a la Sala de Juego 

La creación e incorporación a la sala de juego es donde se crea una instancia del juego 

para que todos los jugadores deseados se unan a una sesión y puedan interactuar entre 

ellos. En este segmento se ingresa de igual forma un nombre identificador para cada 

usuario y se puede visualizar quienes están uniéndose a la sesión de juego. 

5.2.1. Diagrama de Actividades 

 
Figura 12: Diagrama de Actividades para la creación de salas de juego. 

Elaboración propia 

Lo primero que se muestra en la Figura 12 es que hay dos actores diferentes, estos dos 

actores se representan por aparte porque cada uno tendrá un flujo único pero dependiente 

del proceso del otro. Por cada partida o sala creada se necesita asignar un Anfitrión que 
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será quien hospede la instancia de juego para todos los demás, el resto de los usuarios se 

denominarán Huéspedes. Es importante anotar que tanto el anfitrión como los huéspedes 

son jugadores por igual. 

Todos los jugadores cuando ingresan a la pantalla de inicio de juego, o de creación de sala, 

van a ver un campo donde ingresar su nombre o usuario que los identificará en el mismo 

juego. Una vez ingresado su nombre, el anfitrión deberá oprimir el botón para crear la sala, 

esto le mostrará de una vez la pantalla del inicio de juego donde se verá su nombre como 

parte de la interfaz. Cuando esté creada la sala, el anfitrión va a comunicar cuál es su 

dirección IP para que los huéspedes puedan ingresar esta información en su sesión. 

Los huéspedes ingresan en el campo de texto correspondiente la dirección y luego indican 

que se unirán a una sala. En este punto todos los que estén dentro de la sala podrán ver 

que los nombres de los demás conectados son visibles en pantalla. 

Cada nombre posee un indicador para señalar si ya indicaron estar listos para empezar el 

juego. Cada jugador debe oprimir el botón para notificar que ya están preparados, esto 

cambiará el indicador y una vez todos estén listos el anfitrión podrá iniciar la partida. 

5.2.2. Casos de Uso 

Los jugadores serán separados en dos actores principales: El Anfitrión y los Huéspedes. El 

Anfitrión se define como aquel que creará la sesión o sala de juego para que los jugadores 

puedan unirse. Por cada sesión de juego solo podrá existir un Anfitrión. Un Huésped es 

cualquier jugador no considerado como Anfitrión. 

Para mostrar un diagrama de casos de uso hay que conocer que la principal diferencia entre 

los dos actores se refiere a la creación de la sala de juego. Esto se debe a que una vez 

dentro del juego, ambos actores son considerados jugadores y no se discriminan entre sí. 

En la siguiente Figura 13 se podrá apreciar el sujeto del modelo de casos de uso siendo la 

creación de la sala de juego, dentro de esta se encuentra los cinco diferentes casos de uso.  

 
Figura 13: Diagrama de Casos de Uso para la sala de juego. 

Elaboración propia 
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Los casos de uso de Ingresar Nombre E Indicar estar Listo son propios de todos los 

jugadores, por ellos ambos actores son asociados a estos casos, sin estas dos acciones 

ninguno podría acceder al juego. 

Los casos de uso propios del Anfitrión son aquellos asociados con una acción general para 

todos los jugadores. Crear la Sala e Iniciar el Juego son acciones que afectan a todos los 

jugadores, pero se realizar de forma centralizada desde el host para todos. 

El único caso exclusivo de los Huéspedes es unirse a la sala, una acción que debe 

complementar a la creación hecha por el Anfitrión para hacer la totalidad de la sala. 

 

5.2.3. Diagrama de Clases 

 
Figura 14: Diagrama de Clases para la sala de juego. 

Elaboración propia. 

En el diagrama de clases en la Figura 14 solo se muestran dos clases. Esto es debido a 

que en la sala hay muy escasa interacción con la interfaz de usuario y el objetivo principal 

de este momento es lograr que todos entren al juego. La clase MainNetworkManager tiene 

una lista de NetworkRoomPlayer que usará para dar instrucciones generales a todos los 

clientes y también para recibir la indicación de cada uno de estar listo. 
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En este momento en MainNetworkManager hace referencia a NetworkRoomPlayer por 

estar en la sala de juego. Después de haber entrado al juego, se comunicará con 

NetworkGamePlayer para interactuar con los jugadores. Esto es porque el RoomPlayer es 

representación del jugador al estar en la sala de juego, esta clase hace que sea visible en 

la sala y pueda mostrarse su estado de preparación para entrar; un GamePlayer tienen la 

lógica para el juego. 

5.3. Inicio y Ejecución del Juego 

Para el inicio y ejecución del juego se consideran los momentos de juego en que todos 

entran a la pantalla de juego y todo lo que ocurre de ahí hasta volver al Menú Principal, 

incluyendo la visualización de datos al final. Aquí los jugadores podrán interactuar 

ingresando respuestas, contestando preguntas y compartiendo los resultados. 

5.3.1. Diagrama de Actividades 

 
Figura 15: Diagrama de Actividades para el juego. 

Elaboración propia 

En la Figura 15 se verá el flujo para todos los jugadores una vez dentro del juego. Recién 

se entra al juego se verán unas instrucciones que detallan cómo interactuar con el juego, 

enseguida se mostrará un campo de texto indicando que respondan una pregunta en un 

campo de texto. Una vez todos ingresan una respuesta o el tiempo se acaba, se prosigue 

al ciclo de preguntas. 

El ciclo de preguntas es un ciclo que se itera con cada respuesta de cada jugador a la 

pregunta recién resuelta. Esto significa que se repetirá por la cantidad de jugadores que 

haya en la sala. El ciclo empieza tomando una de las respuestas a la primera pregunta y 

cuestionando al resto de jugadores si se identifican o no con esa respuesta permitiendo 

solo una entrada entre dos opciones. Una vez todos responden o el tiempo se acaba, se 

muestran los resultados para esta pregunta indicando quienes se identifican y quienes no 
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con esta premisa. Todos los jugadores deben colocar que están listos para seguir para 

continuar. 

Una vez realizada la pregunta de identificación por cada respuesta a la primera pregunta 

se continúa a la pantalla final donde se muestra un resultado personal y general. El personal 

indica las personas con quienes se tiene más respuestas y preferencias en común, y el 

general indica cuál fue la pareja con más coincidencias en gustos y preferencias. 

Una vez terminado de apreciar los resultados se regresa al menú principal y el ciclo de uso 

de la aplicación. 

5.3.2. Casos de Uso 

 
Figura 16: Diagrama de Casos de Uso para el juego. 

Elaboración propia 

Como se aprecia en la Figura 16, los jugadores corresponden a tres usos que incluyen el 

envío de respuestas. Las tres opciones hacen que se envíen respuestas al Anfitrión para 

que él pueda analizarlas y ejecutar de acuerdo con estas entradas. El almacenamiento de 

datos se debe a que las respuestas son incluidas en estructuras de datos para que luego 

puedan ser accedidas y mostradas a los jugadores. 
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5.3.3. Diagrama de Clases 

 
Figura 17: Diagrama de Clases para el juego. 

Elaboración propia 

En este momento del juego entra la gestión de los datos que van ingresando los jugadores. 

Para eso es el GameData, una clase que almacena las respuestas de los jugadores y los 

recupera o administra con sus respectivos métodos. Para que el MainNetworkManager 

acceda a estos datos, debe pasar por el GameManager, una clase que está a cargo de los 

principales ciclos y estados del juego, esta clase dará la indicación para pasar entre 

premisas, preguntas y pantallas; señalará en qué momento del juego estamos y toma 

responsabilidad de mostrar los datos adecuados cuando se solicitan (ver Figura 17). 

El MainNetworkManager es el mismo de la sala de juego, pero esta vez se relaciona con 

clases NetworkGamePlayer que dan el comportamiento de cada jugador y sus 

interacciones con el juego. Esta clase es la que interactúa para enviar datos a la red y la 

que recibe las instrucciones de cambio por parte del administrador de red.  

Cada jugador está relacionado con un GameUI que administra la parte gráfica e interfaz de 

usuario recibiendo entradas en botones, ingreso de texto, actualizando párrafos, alternando 

las pantallas, entre otras cosas. Como se describirá en Oportunidades de Implementación, 

se planea construir más niveles con interacciones diferentes, por lo que se deja GameUI 

como una superclase de Game01UI, donde la primera contiene métodos y atributos que se 
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aplican y aparecerían en cualquier nivel, pero el último tiene el código para este primer nivel 

desarrollado. 

6. Desarrollo del Prototipo 

Para trabajar en Unity hay que tener presente primero el concepto de un GameObject, un 

GameObject es un objeto creado en el espacio virtual del editor que actúa como portador 

de Componentes, y estos últimos son quienes dan funcionalidad a la escena. Un 

GameObject tiene funciones de acuerdo a los componentes que contiene, si posee un 

componente de cámara, va a poder captar la imagen de la escena y transmitirla a la 

pantalla; si posee un componente de cuerpo rígido, podrá interactuar con los ambientes 

físicos de una simulación; y para que un GameObject ejecute comportamientos 

personalizados se le debe asignar componentes con los scripts creados. 

Según la descripción de un GameObject, se puede entender por qué para trabajar en un 

marco de referencia de Unity es necesario empezar por organizar elementos visuales y 

luego agregarles comportamiento. Dado que los objetos de juego se pueden modificar, solo 

es necesario crearlos para darles un componente de script y luego de eso se puede analizar 

si es necesario alguna configuración en escena o de atributos del objeto. 

6.1. Perduración a Través de Escenas 

Unity maneja un sistema de escenas, contextos separados con configuraciones y 

ambientes diferentes, para poder dar espacio a crear un escenario para cada contexto del 

juego. 

En este prototipo se crean dos escenas como se aprecia en la Figura 18: La escena del 

Menú Principal y la escena del Juego. La razón de no crear más escenas es porque entre 

menos escenas se manejen en un proyecto, es mejor. Cambiar entre escenas no es una 

acción que uno deba realizar muy seguido porque cuesta recursos de computador y genera 

desincronización en el estado de los datos. 

 
Figura 18: Recursos de Escenas en el Proyecto. 

Elaboración propia. 

Dentro de la escena de Menú Principal se tiene la gestión de preferencias y la creación e 

integración a la sala de juego ya que son todos contenidos en un contexto de “previo a estar 

jugando” y se puede navegar entre estas secciones fácilmente. 

Dos GameObjects principales que son creados en el Menú Principal son el 

NetworkManager y el GameManager, estos tendrán los componentes de 

MainNetworkManager y GameManager respectivamente. 

El NetworkManager está encargado en esta escena de gestionar el momento de creación 

de sala y de integración a la misma. Y el GameManager de saber cuándo están todos los 

jugadores listos para entrar al juego. Pero estos elementos son necesarios en la escena de 
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juego también para interacciones por red y para gestión del juego, entonces es necesario 

hacer de estos dos objetos perdurar a través del cambio de escenas. 

Para mantener los objetos aun cuando se carga otra escena, se deben agregar a un espacio 

DontDestroyOnLoad que hace que al estar cambiando de escenas el objeto siga existiendo, 

aunque no esté en la escena destino. Para añadir un objeto cualquiera a este espacio se 

debe implementar por medio del código, y se indica con un método que señala que el objeto 

que tenga ese código será añadido al espacio. Unity posee un método predeterminado Start 

que se ejecuta una vez cuando el objeto es instanciado en la escena, es en este método 

donde se debe incorporar el objeto a DontDestroyOnLoad (ver Figura 19). 

 
Figura 19: No destruir objeto GameManager en carga de Escenas. 

Elaboración propia. 

Sin embargo, para el NetworkManager no se puede realizar este mismo proceso porque 

eso haría que cada jugador que entre al juego trae consigo un administrador de red, y solo 

es necesario que exista uno. Para eso se hace uso de una funcionalidad propia de la librería 

Mirror, y hace que cuando se crea el Singleton del administrador de red, también lo añade 

como perdurable a través de escenas. 

Otro caso a considerar es el objeto del jugador, puesto que si va a cambiar de nivel del 

juego, estaría cambiando de escena y el jugador no estaría. Para eso se usa el método 

OnStartClient de la clase NetworkBehaviour de la que hereda NetworkGamePlayer. Este 

método se llama en cada NetworkBehaviour cuando es activado en un cliente, entonces se 

puede considerar este método como la ejecución de código en cliente cuando el objeto es 

creado. Aquí es donde irá la instrucción DontDestroyOnLoad como muestra la Figura 20. 

 
Figura 20: No destruir objeto NetworkGamePlayer en carga de Escenas. 

Elaboración propia. 

6.2. Disposición Gráfica 

En la Interfaz Gráfica se determina toda organización por medio de un Canvas, un objeto 

orientado a ser compuesto por elementos de Interfaz de Usuario como texto, imágenes, 

entradas u otros; y generalmente se componen de elementos en dos dimensiones. Para 

interactuar con un Canvas se hace uso de un Sistema de Eventos (EventSystem), que 

registra las entradas de teclas, mandos, clics, y muchos más para que un objeto dentro de 

un Canvas lo pueda registrar. De no estar el EventSystem, se podría interactuar con la 

escena únicamente pero no con la interfaz de usuario. 
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Figura 21: Componentes de Canvas y Sistema de Eventos. 

Elaboración propia 

El Canvas posee el componente de Canvas, un Escalador de Canvas que está configurado 

para mantener una relación de aspecto escalable y un Raycaster que permite que los 

elementos de la interfaz bloqueen la interacción con los elementos detrás de ellos. Estos 

componentes se pueden ver en la Figura 21. El Sistema de Eventos viene configurado por 

defecto para las necesidades del proyecto. 

6.2.1. Interfaz en Escena de Menú 

Para la escena de Menú se separó en tres paneles principales que van alternando según 

lo indicado por el usuario. En la Figura 22, aquellos objetos que se ven con texto color 

blanco es porque están activos, los de color gris están desactivados; alternando este 

comportamiento es como se alterna entre las opciones. Los paneles de MainMenu, 

SelectMenu y PlayMenu contienen a su vez contenedores, botones, textos y figuras que 

componen las interacciones principales de los menús. 

 
Figura 22: GameObjects del Canvas de Menú. 

Elaboración propia. 

De esos objetos es importante resaltar PlayMenu y SelectMenu porque son los objetos que 

poseen los componentes de script de UIPlayMenu y UISelectMenu respectivamente. Los 

componentes de script en Unity tienen campos en el editor para ingresar referencias a 

objetos o datos, estos campos son hechos para atributos públicos o serializados. En la 
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Figura 23 se verán los componentes de los scripts mencionados junto con sus referencias 

enlazadas. 

 
Figura 23: Componentes de Interfaz en Escena de Menú. 

Elaboración propia. 

Las referencias son principalmente a objetos, cuadros de texto, entradas de texto o botones 

que existen en la escena y es necesario tomar para poder modificar su comportamiento. En 

UISelectMenu también se ve un campo para un prefab que es aquel que aparece en las 

listas de preferencias. Se puede ver también que hay campos para colores (que son usados 

para cambiar el aspecto de las listas de preferencias) y que de la misma forma se pueden 

incluir campos para imágenes, archivos, booleanos, deslizadores, entre otros. 

6.2.2. Interfaz en Escena de Juego 

En la escena de Juego se usó un sistema de paneles similar al utilizado en la escena de 

menú como es visto en la Figura 24. Este sistema hizo la implementación de los ciclos de 

juego mucho más eficiente. 

 
Figura 24: GameObjects del Canvas de Juego. 

Elaboración propia. 

Las referencias dentro de Canvas no poseen ningún componente fuera de los necesarios 

para la interfaz. Entre las referencias hay cuadros de texto, imágenes, botones, listas de 

desplazamiento y campos de entrada. Pero Canvas sí tiene el componente del script 

Game01UI que se ve en la Figura 25, donde se referencia cada panel y los componentes 

gráficos dentro de estos. 
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Figura 25: Componente Game01UI. 

Elaboración propia. 

6.3. Código para Redes con Mirror 

Cuando se programa para redes con Mirror hay que siempre tener presente que el código 

está tanto en cliente como en servidores, pero solo se ejecuta el código que esté orientado 

hacia uno de los dos. Para poder diferenciar cuál código puede ejecutar cuál, se usan los 

comandos y protocolos de proceso remoto (RPC). 

 
Figura 26: Comunicación en Mirror. 

(vis2k, Mirror, 2022) 

Dada esa estructura, se entiende que un comando es código que un cliente ejecuta en el 

servidor, y un RPC es código que el servidor ejecuta en los clientes como lo ilustra la Figura 

26. 

Como ejemplo, en la Figura 27, se puede ver en NetworkGamePlayer la implementación de 

esta conexión en el proyecto, con un comando que hace que el servidor marque al propio 

jugador para estar listo. 

 
Figura 27: Método CmdSendReady para marcar como listo. 
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Elaboración propia. 

Un obstáculo presentado en el desarrollo fue la necesidad de ejecutar un método en todos 

los jugadores pero no en el servidor. Un ejemplo es cuando se debía actualizar un título de 

alguna pantalla, para esto cada jugador debe acceder desde GameUI para poder hacer 

esta manipulación, y esta clase está asociada con NetworkGamePlayer. Si desde el 

MainNetworkManager se tomaba a cada jugador y se le pedía que ejecutara un método en 

NetworkGamePlayer, lo iba a ejecutar como servidor y por tanto no iba a encontrar una 

definición para GameUI. La solución es la vista en la Figura 28, cuando el servidor llame a 

cada NetworkGamePlayer, este buscará a lo largo de todos los jugadores sobre cuál tiene 

autoridad y sobre ese ejecutar un método privado. Cuando se tiene autoridad sobre el 

objeto, se puede ejecutar como cliente ese código. 

 
Figura 28: RPC UpdateAllPrompts Ejemplo de llamado a todos los jugadores. 

Elaboración propia. 

6.4. Configuración de Exportación 

6.4.1. Inclusión de Escenas 

Para la exportación hay que incluir las escenas mostradas en la Figura 29 en la construcción 

del ejecutable asignándoles también un identificador ordinal. 

 
Figura 29: Escenas en la construcción del ejecutable. 

Elaboración propia. 

La importancia de incluir estas escenas es que para hacer cambios entre escenas deben 

existir las escenas en esta lista, y se podrán referenciar de acuerdo al nombre o número 

identificador que aparece aquí. 

6.4.2. Sistema de Entrada 

El sistema de entrada (Input System) es el responsable de recibir las señales de entrada 

del jugador por medio de cualquier dispositivo de entrada, y con la lectura de estas entradas 

el programa puede responder a los estímulos. El sistema de entrada de Unity ha sido el 

mismo desde el inicio, hasta 2019 cuando se anunció el nuevo sistema de entrada que 

podía instalarse como librería externa. Dado que este proyecto no posee complejidad de 
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entradas, no tiene formas de interactuar poco convencionales, y siempre usará teclado y 

ratón; no es necesario cambiar ni configurar otro método de entrada. 

6.4.3. Plataforma 

Para finalmente exportarlo se configura la plataforma objetivo del programa. En este caso, 

como es una construcción software se usará exportación para computadores. Exportarlo 

para web con WebGL genera incompatibilidades con la versión actual de Mirror, razón por 

la cual se debe aguardar a la implementación de esta característica en la librería para poder 

usarlo en web. 

Se debe hacer un cambio de plataforma y elegir el método de compresión. Luego de eso 

se puede construir el ejecutable que podrá ser utilizado en sistemas operativos de 

computadores. Todas estas configuraciones se aprecian en la Figura 30. 

 
Figura 30: Configuración de plataforma. 

Elaboración propia. 

6.5. Exportación 

6.5.1. Aplicación 

La ejecución de la aplicación se puede ver en las próximas Figuras. En la Figura 31 se 

aprecia la pantalla de selección de intereses y hobbies, donde cada jugador puede acceder 

por su cuenta para personalizar sus gustos. En la Figura 32 y la Figura 33 se ve el programa 

en la fase de juego en conexión, el primero mostrando la sala donde se van conectando 

cada uno de los jugadores y el segundo mostrando la pantalla de resultados de parejas 

coincidentes. 
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Figura 31: Aplicación en ejecución - Seleccionando preferencias. 

Elaboración propia 

 
Figura 32: Aplicación en ejecución - Sala de juego. 

Elaboración propia 

 
Figura 33: Aplicación en ejecución - Resultados finales. 

Elaboración propia 
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6.5.2. Publicación 

Para la publicación se utilizaron dos plataformas para subir el proyecto. El primero siendo 

Github, donde se pueden ver los archivos del desarrollo, código, configuraciones y demás 

assets. El segundo siendo en Itch.io, donde se puede descargar el archivo comprimido para  

ejecutar el programa. Los enlaces correspondientes se encuentran en los Anexos de este 

documento. 

7. Oportunidades de Implementación 

Como oportunidades de implementación se consideran cualquier proyección considerada y 

viable para la continuación del desarrollo sobre el prototipo y la elaboración de escalamiento 

del proyecto.  

7.1. Desarrollo 

7.1.1. Funcionalidades 

Lo primero a considerar es la oportunidad de incrementar la forma en que los jugadores 

interactúan entre sí introduciendo nuevos niveles con diferentes formas de cuestionamiento, 

todo con el objetivo de tener más fuentes de información para los resultados finales. 

7.1.2. Recursos 

Es necesario para un juego tener arte y diseño visual, pues esto es lo que hace llamativo al 

programa y hace que los jugadores quieran jugarlo. Implementar diseño de interfaces es 

una necesidad si se desea publicar el juego, puesto que eso también beneficia la 

experiencia de usuario y la facilidad de juego. 

En la experiencia de usuario también entra las ayudas auditivas, con esto el juego cobra 

más vida y se siente más cautivante. Diseño de sonidos para los menús, interacciones, y 

resultados es parte importante del proceso; y también será necesario alguna composición 

musical para proveer mientras se desempeña el juego. 

7.2. Publicación 

La publicación del juego se proyecta a ser alojado en página web, y por el momento se 

distribuye un descargable por medio de web, ya que así se alcanza a más público y se 

pueden obtener más jugadores incluyendo a todos sin tener relevancia de su dispositivo. 

No se espera un beneficio económico, por lo que no se maneja un esquema de ganancias, 

pero es necesario considerar que mantener este proyecto en la web va a requerir inversión 

en el dominio y mantenimiento del sistema. 

8. Conclusiones 

Se ha concluido con el desarrollo del proyecto de videojuego “Come On! Test! ”, el cuál fue 

construido a partir del diseño y planeación elaborados que mostraron las metas y 

proyecciones deseadas. 
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Con este proyecto y su estructuración se pudieron abordar diversos estándares de diseño 

y desarrollo para la orientación durante la construcción del prototipo. Algunos estándares 

utilizados permitieron diseñar diagramas para la constitución del prototipo que ayudaron en 

la generación de contenido lógico y coherente. 

Finalmente, se dieron a conocer aspectos de escalamiento y puntos de crecimiento, y cómo 

pueden ser utilizados, para la implementación del proyecto en su totalidad con el propósito 

de ser llevado a un videojuego completo basado en este prototipo. 

8.1. Conclusiones Específicas 

• Se dio a conocer la visión del proyecto por medio de diagramas y conocimiento del 

alcance. 

• Se mostraron los procesos y fases para el desarrollo del proyecto. 

• Se analizaron y usaron estándares de desarrollo ágil, marcos de referencia y patrones 

de diseño. 

• Se crearon diagramas estructurales y de comportamiento para el prototipo de 

videojuego Come On! Test!. 

• Se desarrolló el programa ejecutable del prototipo de videojuego Come On! Test!. 

• Se propuso el proceso a seguir luego del desarrollo del prototipo y métodos de 

abordaje. 

9. Anexos 

• Enlace a página de GitHub: https://github.com/Trivinox/ComeOnTest  

• Enlace a página de Itch:  https://trivinox.itch.io/come-on-test  

• Adjunto htm para visualización de diagramas del proyecto. 
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