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Resumen

Los juegos de cartas, de mesa y familiares son formatos de ocio que llevan existiendo
muchos afios en todos los nucleos sociales y familiares.

Antes la uinica manera de obtener estos juegos era en una tienda fisica. Hoy en dia,
aunque este modelo sigue presente, muchos de estos juegos proponen adaptarse al
mercado digital para seguir siendo una opcién de ocio para las nuevas generaciones.

El prototipo desarrollado esta inspirado en el juego de mesa ‘Balderdash’ [5], el cual
es un juego de 3 a 6 jugadores donde los participantes ganan puntos inventandose
definiciones de palabras, iniciales, peliculas, etc, que es muy probable que no conozcan.
Estas invenciones se mezclan con el significado real de dicha cuestion y los jugadores
votan la que creen que es verdad. Los jugadores que aciertan reciben un punto, y también
pueden recibir puntos si otros jugadores votan su definicion inventada.

En este proyecto se realiza un estudio y prototipo de un videojuego de adivinanzas
para dispositivos Android y navegador web. El objetivo es permitir a grupos de amigos el
jugar partidas rapidas donde se premia el conocimiento y el uso astuto de la palabra.

Para evaluar la viabilidad econdmica del proyecto, se ha realizado un estudio de
viabilidad econdmica del proyecto, el cual contempla el coste y el tiempo de desarrollo
del proyecto final, las posibles fuentes de ingreso y comercializacion de la aplicacion y un
estudio del retorno de inversion (ROI).

Palabras clave: Juego de mesa, Juego de cartas, Multijugador, Party Game

IParty Games: juegos multijugador pensados para jugarse grupos de amigos



Abstract

In all social and family groups there’s always been some games that can be played by
the whole group: Board, Card and Family Games. Previously you could only get these
games in physical stores, but now many of these games are trying to adapt to the digital
market, offering versions for PC and smartphone, trying to appeal to new audiences.

The developed prototype is heavily inspired in the board game "Balderdash", which is
a game for 3 to 6 players where each one must come up with a made up definition for
a word, initials, films, etc, that is very rare or unknown. These made up definitions are
shown later along with the real definition and each player must vote for the one they
believe it’s true. Players that guessed it right receive a point, and each vote for any other
definition is added to the score of the respective player.

This document will provide a study and explanation of the developed prototype of this
guessing game for Android devices and web browsers. The final goal is to provide these
groups of players with a game about knowledge, cunning and the smart use of words.
Furthermore, to evaluate the project sustainability there’s also an economic viability plan
that discusses the money and time costs of the development, plausible sources of income,
commercialization and Return of Investment (ROI).

Keywords: Card Game, Board Game, Multiplayer, Party Game.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Definicion del problema

En la actualidad existe un género de juegos multijugador llamado 'Party Games’,
destinados a jugar en familia y con amigos. Estos juegos clasicos como el 'Pictionary’[34],
’la Mafia/Hombre lobo’ [[19] o ’el Telefonillo roto’[7] tienen actualmente versiones digitales
para jugador en web y dispositivos moviles: 'Pinturillo’[2], "Werewolf Online’[[29] y 'Gartic
Phone’[33].

Sin embargo, otro de los pilares de este tipo de juegos es ‘Balderdash’, o también
conocido como 'Dictionary Game’, juego de adivinar significados de palabras o términos.
A pesar de que juegos como ‘Cartas contra la Humanidad’[14] que se han inspirado en
este y ha sido fendmeno mundial, todavia ‘Balderdash’ no ha tenido impacto en la escena
digital de 'Party Games’, menos aun en espaifol.

Figura 1.1: Logotipo de Balderdash

Cards
Against

Humanity

Figura 1.2: Logotipo de Cartas contra la Humanidad



1.2. Justificacion

Los 'Party Games’ online han crecido en popularidad estos tultimos afos. Son jugados
habitualmente por grupos de amigos de manera casual en todo el mundo.

Al ser un juego multijugador para todas las edades, el publico del juego abarca desde
ninos y ninas que han comenzado a usar un dispositivo inteligente, como una tablet, hasta
adultos que buscan una partida casual en la que desafiar sus conocimientos.

La tendencia de mercado, tanto de juegos moéviles como de mesa, demuestra una curva
ascendente a nivel mundial. Los siguiente graficos revelan que estos dos sectores a los
que pertenece, en mayor o menor medida, la aplicacién siguen en constante crecimiento,
tanto a nivel de ingresos como de nimero de jugadores.

Estimated global board game market value ($ billions)

28
26.04

2022 2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030

Year

Figura 1.3: Crecimiento estimado del mercado de juegos de mesa global. Fuente: Words
Rated.[43]
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Figura 1.4: Ingresos del mercado moévil en Espana. Fuente: Statista.[38]

A parte de los ya mencionados, los cuales son adaptaciones a digital de juegos clasicos,
también han surgido nuevos juegos de esta misma categoria a buscar su hueco en el
mercado con propuestas nuevas y originales.
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Como ejemplo reciente tenemos 'Make it Meme’[20]], que es otro multijugador online
que invita a grupos de amigos a rellenar el texto de plantillas de memes, puntuando la
creatividad y el humor. Una muestra que sigue existiendo mercado para nuevos 'Party
Games’.

Todos estos juegos se centran en la comunicacién y astucia de los jugadores, sin
embargo, como '‘Balderdash’ estd regido a un terreno estrictamente escrito, supone
un terreno de pruebas ideal para comprobar la potencia de los Chatbots, intentando
desdibujar la linea entre quién es un jugador real o una IA cuando inicamente la parte
escrita es la esencial del juego.

Otra propdsito que pueden tener los Chatbots en esta aplicacién es la posibilidad de
entrenar a uno con las respuestas de todos los jugadores. Concretamente, esta IA se
podria especializar en realizar explicaciones y definiciones que usen un lenguaje mas
informal.

Para justificar su uso, se ha comprobado el aumento en popularidad que han tenido
las IAs, en general, durante los ultimos afos. Las grandes empresas como Google, Meta
y Microsoft ya han lanzado y contintian desarrollando sus propios Chatbot, con mayor
interés y mejores resultados que nunca, y el término en si ya forma parte del conocimiento
popular como una herramienta que ha aparecido para quedarse.

Interés a lo largo del tiempo @ 2 o <L

e st i oV aSanAihtuhate e SRSV PRV NI N

Figura 1.5: Interés a nivel global de 'Chatbot’.

1.3. Objetivo

El propédsito de la aplicacion es la de ofrecer a los jugadores web y moévil el juego
‘Balderdash’ en espanol e inglés para partidas multijugador con posibilidad de competir
contra sus amigos y/o contra una o varias IAs.

La idea es facilitar el acceso al juego para que los grupos de amigos o jugadores
individuales puedan comenzar una partida lo mas rapido posible. Es por esto que, tanto
en la version web como en la app, tendran la posibilidad de crear o unirse a una sala con
un usuario temporal, con la posibilidad de crear una cuenta.

Esta intencién de abarcar al mayor publico posible es la que decanta el prototipo a
tener principalmente una versién Android, donde mas usuarios casuales hay, y otra para
navegador web.

El nombre comercial de la aplicacidn, y el que se usara en este documento, es ‘Dispa-
rates’.



1.4. Juegos similares

A continuacién se presenta un listado de juegos de moévil y navegador web que tienen
un mismo tipo de jugadores: jugadores casuales que buscan pasar un buen rato con sus
amigos y/o familia.

= Balderdash.[5] Aunque existe ‘Balderdash’ como juego de navegador web, solo
esta disponible para jugar en web y en Inglés. No existe una aplicacion decente de
‘Balderdash’ para dispositivos moéviles, ni tampoco versién movil ni web en espanol.

= Wolvesville - Werewolf Online.[29] Juego multijugador de hasta 16 jugadores,
para web y movil. ‘Party Game’ donde los jugadores tienen roles secretos, pudiendo
pertenecer al bando del pueblo o de los lobos. Gana el bando que consiga acabar
con el otro.

= Pinturillo 2.[2] Juego multijador para web y mévil. Consiste en adivinar una palabra
a través del dibujo realizado por alguno de los jugadores. Su modelo y despliegue es
el mas parecido al objetivo final de este proyecto.

= Gartic Phone.[33] Juego multijugador principalmente para web. Juego del tele-
fonillo roto pero con frases y dibujos en vez de transmitir una frase usando el
habla.

= Make It Meme.[20] Ultima incorporacién a este tipo de juegos. Juego en tono
humoristico que reta a sus jugadores a crear memes introduciendo el texto en una
plantilla.

(a) Logo Wolvesville (b) Logo Pinturillo 2

(c) Logo Gartic Phone (d) Logo Make it Meme

Figura 1.6: Juegos similares



1.5. Estado actual del mercado

Las diferentes tiendas digitales para dispositivos méviles tienen mucha variedad en
cuento a juegos se refiere. Sin embargo, juegos multijugador, casuales, rapidos y para
todas las edades son mas escasos. Respecto a juegos web que no requieran descarga ni
instalacién, tenemos también una cierta variedad que se trata en Juegos Similares (1.5).

A través de Google Trends[41]] podemos comprobar el interés a lo largo del tiempo que
tienen varios términos de busqueda que puedan resultar relevantes.

Interés a lo large del tiempo @ EAES I

e AA~

Figura 1.7: Interés desde 2021 hasta hoy sobre Wolvesville en todo el mundo
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Figura 1.8: Interés a lo largo de 5 afios sobre Pinturillo 2
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Figura 1.9: Interés desde 2020 hasta la actualidad sobre Gartic Phone



Interés a lo largo del tiempo (@
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Figura 1.10: Interés a lo largo del ultimo afio sobre Make it Meme

Otro indicador de mercado son las descargas en la Play Store. Para este caso, tomamos
de referencia algunos de los Juegos Similares:

= Wolvesville

* Wolvesville - Werewolf Online[30]: mas de 10 millones de descargas. Es la
version gratuita con publicidad.

* Wolvesville Classic[6]: mas de 1 milléon de descargas. Version para jugar en
local con publicidad.

* Wolvesville Classic Pro[35]: mas de 5 mil descargas. Versién local sin publici-
dad y contenido adicional.

» Pinturillo 2[39]: mas de 1 millén de descargas.
= Gartic.io[9]: mas de 10 millones de descargas. Copia de Pinturillo.

= Evil Apples: Funny as ****[[1]: mas de 5 millones de descargas. Copia de 'Cartas
contra la Humanidad’.

Que estos juegos tengan un flujo de jugadores continuo junto a picos de popularidad,
nos indica también que ’'Disparates’ puede compartir mercado y clientes con los juegos
mencionados.

Interés a lo largo del tiempo @
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Figura 1.11: Interés a lo largo de 5 afios sobre Juegos Multijugador



Capitulo 2

Estudio Previo

En este apartado se exponen y explican las diferentes propuestas de tecnologias y
herramientas tomadas en consideracion al inicio del proyecto. Al final del apartado
también se mostraran las propuestas seleccionadas para el desarrollo del proyecto.

2.1. Frontend

El 'Front’ representa toda la construccién de la interfaz y experiencias de usuario. Todos
los elementos graficos que forman la aplicacién con la que el usuario va a interactuar
para su uso forman parte del 'Frontend’.

Para este proyecto se ha priorizado la versién 'Frontend’ para dispositivos méviles
Android, que generara una APKE| del prototipo desarrollado. Algunos motivos para esta
decision son: que el desarrollo movil supone un nuevo formato y plataforma de desarrollo
para el autor, el mercado mévil es en el que mas cantidad de jugadores potenciales hay y
donde se puede preveer mayor éxito comercial.

La version web esta propuesta para un desarrollo profesional del proyecto.

2.1.1. Aplicacion movil
Para el desarrollo movil del proyecto se valoraron inicamente dos opciones:

= Android Studio[40]]. Es el entorno de desarrollo oficial para Android. Tiene un
entorno de desarrollo integrado (IDEE[) para la creacion de Apps. Como lenguaje de
programacioén tiene dos opciones: Kotlin y Java.

Permite crear disefios dindmicos y animaciones con plantillas. Tiene un editor de
texto inteligente y previsualizacion de disefios. También incluye un emulador de
multitud de dispositivos Android: teléfonos, tablets, TVs, etc.

= React Native[26]. Es un frameworkﬁ que usa Javascriptﬁ para crear codigo nativo
tanto para Android como iO. Esta particularidad permite usar un mismo cédigo

TAPK: es un formato de archivo ’Android Application Package’ 6 'Paquete de Aplicacién Android’
especifico para Android con el que se puede instalar todo el cédigo de un programa.

2IDE: es una aplicacién de software que ayuda a los programadores a desarrollar cédigo de software de
manera eficiente, pudiendo crear, editar, probar y empaquetar software en una sola aplicacion.

3Framework: conjunto de herramientas, guias y estructuras predefinidas que se utilizan para desarrollar
y organizar software de manera eficiente.

4Javascript: lenguaje de programacién muy centrado en el desarollo web.

5i0S: sistema operativo de los dispositivos portétiles de Apple.
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para desarrollar el grueso de una aplicacién movil y poder diferenciar dentro del
cédigo las particularidades para cada uno de estos dos sistemas operativos.

También nos permite visualizar los cambios de una rédpida. Tiene integracién con
React[|37]], por lo cual tiene acceso a la gran cantidad de recursos que tiene esta
biblioteca para interfaces web.

React Native

(a) Logo Android Studio (b) Logo React Native

Figura 2.1: Propuestas para la aplicacion de Android

2.2. Backend

El Backend de la aplicacion es todo el cédigo e infraestructura que almacena, procesa
y transforma los datos para el correcto funcionamiento de la aplicacién. Es el encargado
de recibir los datos y peticiones del Frontend y devolver una respuesta.

2.2.1. Servidor

Para el servidor de la aplicacién ya se tenian seleccionadas una serie de tecnologias
desde el principio por conocimientos previos y gusto personal.

= Stack MERN. Es un conjunto de tecnologias utilizados para el desarrollo de aplica-
ciones web. Es un paquete completo para este proposito, debido a que cada una de
las tecnologias se encarga de una parte esencial de una pagina web completa: base
de datos, desarrollo y conexiéon web, frontend y backend.

* MongoDB.[24] Es la base de datos NoSQLIﬂ mas popular. Almacena la informa-
cién en colecciones, pudiendo crear subestructuras y esquemas mas flexibles y
similares a un ]SONﬂ

* Express]S.[8] Es una infraestructura de aplicaciones web Node.js minima y fle-
xible que proporciona un conjunto sélido de caracteristicas para las aplicaciones
web y moviles.

* React.[37] Es una biblioteca de interfaces de usuario web y nativas para el
desarrollo Front. Trabaja con piezas individuales de cddigo modular llamadas

5NoSQL: tipo de base de datos no relacional, es decir, que no usa tablas y ni sus estructuras basada en
reglas. En cambio, suelen ser mas flexibles.

7JSON: es un formato de texto sencillo para el intercambio de datos, que significa ‘JavaScript Object
Notation’.



‘Componentes’ para crear las pantallas. También permite integrar cédigo Javas-
cript para anadir condicionales e interactividad a la aplicacién. Estad mantenido
por Facebook/Meta.

* Node]S.[27] Es un entorno de ejecucién para JavaScript que puede permitirle
ejecutar JavaScript del lado servidor y no en un navegador. Utiliza médulos
para instalar en el proyecto las bibliotecas de recursos especificos para las
necesidades del desarrollo.

' D

Figura 2.2: Logotipos Stack MERN

2.2.2. Base de datos

Se sopesaron las siguientes opciones:

= MySQL.[25] Es el sistema de gestion de datos relacional mdas popular del mundo.
Nos permite realizar consultas rapidas a la base de datos, la cual tiene estructura
de tablas con reglas que especifican el tipado de cada dato almacenado. Sus filas y
columnas permiten almacenar, actualizar, eliminar, buscar y recuperar informacién
de la base de datos.

= MongoDB.[24] Es un sistema de base de datos que no usa SQL. En su lugar,
almacena la informacion en un formato similar a JSON, el cual permite estructuras
de datos flexibles y personalizables.

mongoDB
(a) Logo MySQL (b) Logo MongoDB

Figura 2.3: Propuestas para la Base de Datos



2.3. Inteligencia Artificial

La integracion de la seccion de la Inteligencia Artificial (IA) es quizas la parte mas
curiosa del proyecto. Para el desarrollo de este apartado, se expondran los diferentes
tipos de ChatBotﬂ que se tuvieron en cuenta.

La funcion principal de esta IA es la de comportarse como un participante humano
en el juego, es decir, inventar definiciones de términos y participar en la votacion. El
objetivo final es que los demas jugadores no se den cuenta de que estan jugando con una
Inteligencia Artificial.

Las tres opciones sopesadas fueron las siguientes:

= API de ChatGPT.[31] El ChatBot mas popular del momento. Esta desarrollado por
OpenAl. Tiene una API que nos permite integrar su funcionalidad en el prototipo,
sin embargo, es de pago por la cantidad de tokenf] que se usen.

= OLlama 2.[21] ChatBot de Facebook/Meta. Concretamente se seleccioné la version
7B, que requiere de 3.8Gb de procesamiento, cantidad inferior a la mayoria de
sus otras versiones. Su API es gratuita y nos permite crear clones gratuitos de los
diferentes modelos y entrenarlos.

= Fireworks IA.[3]] Es una plataforma que ofrece el uso de APIs de IAs generativas
como un servicio en la nube y bajo demanda, en el que puedes importar ese modelo
en tu maquina. Ademas de los Chatbots, también ofrece el uso de otro tipo de IAs
generativas mas especificas, como las que generan imagenes, resumen textos o
asisten en el desarrollo de cdédigo. Su cobro es por cantidad de tokens usados, sin
embargo, tiene una cantidad de uso gratuito.

.@.

(a) Logo ChatGPT (b) Logo oLlama

AV

(c) Logo Fireworks Al

Figura 2.4: Propuestas para la A

8ChatBot: Bot conversacional que usa inteligencia artificial y procesamiento del lenguaje natural para
comprender las preguntas de los clientes y automatizar las respuestas, simulando la conversacién humana.
9Token: trozo de una frase a transmitir. Su objetivo es medir la cantidad de texto de cada mensaje.
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2.4. Lenguajes

Teniendo en cuenta las diferentes tecnologias, los lenguajes de programacién que
fueron valorados son los siguientes:

= Javascript.[16] Es el lenguaje de programaciéon usado por todos los navegores
web modernos. Es el Gnico lenguaje que entiende de forma nativa los navegadores.
Esto le permite actualizar informacion de manera dindmica, realizar animaciones y
mejorar la interfaz y experiencia de usuario general.

= Typescript.[42] Es un lenguaje de programacion que puede ejecutar cddigo Javas-
cript, con el objetivo de resolver muchos de los problemas que tiene en proyectos
grandes. Afniade tipado, es decir, fuerza a que las variables sean y reciban datos del
tipo especifico asignado para funcionar. También incluye una potente herramienta
de autocompletado para agilizar la escritura de codigo y detectar mejor los errores.

= Java.[15] Es un lenguaje de programacioén muy utilizado para la codificacién de
paginas web. Tiene una larga trayectoria, lo cual le ha permitido adaptarse a muchas
campos especializados, como IA, desarrollo de videojuegos, computacién en la nube,
etc. La flexibilidad y cantidad de recursos que tiene lo convierten en un lenguaje
confiable y versatil.

= Kotlin.[18] Es un lenguaje de programacion especifico para desarrollar aplicaciones
en sistemas operativos Android. Es mas moderno y simple que Java, aunque tiene
interoperavilidad, es decir, puede interactuar con cédigo escrito en ese lenguaje.
También resuelve algunos problemas de su lenguaje padre, como la sintaxis, la
complejidad del lenguaje y mejor control de excepciones y tipado.

JS T

(a) Logo Javascript (b) Logo Typescript
(c) Logo Java (d) Logo Kotlin

Figura 2.5: Propuestas de Lenguajes de programacion
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2.5. Eleccion
La seleccion final de tecnologias fue la siguiente:

= Frontend

* React Native. La posibilidad de utilizar Javascript como lenguaje permite usar
los mismos recursos y mantener consistencia con el backend. Ademads es el
lenguaje con el que tengo mas experiencias y familiaridad.

= Backend. Stack MERN.

+ Express]S. Estructura para la creacién de routers'”| que se comunican con las
aplicaciones web y moviles.

* React. A pesar de que pertenece al paquete, concretamente se usa su version
‘Native{'!] para el desarrollo 'Frontend’ en Android: ‘React Native’.

* Node]S. Para el desarrollo de toda la l16gica y manejo de peticiones del servidor
de la aplicacion.

= Base de Datos

* MongoDB. Debido a la eleccion del Stack MERN, también es consecuente el
uso de MongoDB para almacenar la informacién. Su formato de almacenaje
BSO es completaria con el formato JSON tan utilizado en Javascript.

= Inteligencia Artificial

* Fireworks AI. Un problema que se logro6 anticipar fue la limitacién de procesa-
miento del servidor en el despliegue. Originalmente, se iba a utilizar un modelo
entrenado de OLlama2 versiéon 7B, debido a que es el que menos potencia
requiere. Sin embargo, su necesidad de procesamiento sigue siendo superior
a la ofrecida por cualquier plataforma de hosting gratuito. Es por esto que se
decidié buscar una alternativa serverlessE]. Otro punto a favor es la posibilidad
de usar cualquiera de las APIs de los modelos de forma gratuita si no se llega a
superar un limite de tokens.

2.6. Otras tecnologias

= Git.[10] Es un sistema de control de versiones distribuido, lo que significa que se
crea un clon local del proyecto como un repositorio de control de versiones completo.

= Github.[11] Es una plataforma de alojamiento de cédigo y control de versiones Git
en la nube. Los repositorios son el lugar donde almacenar el cédigo desarrollado,
pudiendo colaborar con otros miembros en la aportacién de nuevo codigo.

19Router: En Express un router es manejador de rutas montables y modulares.

1Native: Término para referirse a la versién de dispisitivo mévil de una herramienta de desarrollo.

12BSON: conocido también como ’Binary JSON’, es un formato de intercambio de datos usado principal-
mente para su almacenamiento y transferencia en la base de datos MongoDB.

13gerverless: 'sin servidor’ en espafiol, indica que todos los modelos estdn alojados en Fireworks y todo
el procesamiento se realiza en sus servidores.
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= Overleaf.[32] Aplicacién para generar la memoria del proyecto. Es una herramienta
online que usa 'Latex’, el cual es un sistema de creador de tipados pensado para
documentos técnicos y cientificos. Permite formatear el contenido en tablas, figuras,
expresiones matematicas, imagenes, bibliografias, citas, etc.

git ()

(a) Logo Git (b) Logo Github

(c) Logo Overleaf

Figura 2.6: Otras tecnologias utilizadas
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Capitulo 3

Desarrollo

El desarrollo del ‘Disparates’ se dividio en 4 fases, cada una conteniendo una parte im-
portante y distintiva del mismo: desarrollo Backend, desarrollo Frontend, implementacién
de IA y despliegue.

3.1. Backend

El desarrollo Backend consiste en la definicién e implementacién de una API REST[[]
para el manejo de peticiones de la aplicacién, el uso de Socket para un intercambio de
informacién mas rapido entre los jugadores y servidor, el Bucle de juego (GameLoo
con sus normas y restricciones, y la conexién con la Base de Datos.

La aplicacion movil y la versién web usan este mismo Backend para permitir a jugadores
de las dos principales plataformas de entretenimiento, a nivel de numeros, el poder jugar
una partida.

3.1.1. API REST

= Models: Contiene los archivos que definen la estructura de los modelos de datos
de la aplicacién. Usando Mongoose podemos definir estos objetos usando su clase
’Schema’, que nos permite especificar tipados, validaciones, valores, etc, para cada
uno de nuestros modelos. Estos modelos generaran los objetos finales usados por
la aplicacién y que estaran almacenados en la Base de Datos de MongoDB. Los
modelos implementados son los siguientes:

* Games: Es la estructura de datos para las partidas realizadas en el juego.
Contiene los siguientes parametros:
o Nombre sesion
o Creador
o Array de Participantes
o Array de Puntuaciones

!API REST: mecanismos que permite a dos componentes de software el poder comunicarse. En este
caso, usando una transferencia de estado representacional
2Socket: canal de comunicacién bidireccional que permite a dos procesos el intercambiar informacién

rapidamente.
3GameLoop: término para referirse a la serie de acciones que se irdn repitiendo a lo largo del juego y/o

las partidas
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Numero de rondas

e}

Contrasena de sesion

(0]

o}

Estatus de la partida

o Ganador
Su complejidad reside en permitir de manera dinamica un nimero flexible de
jugadores. Esto se consigue usando un array de tipo que almacena el ID de
los participantes. Los demas parametros son los minimos indispensables para

poder controlar el flujo de una partida. A parte de los datos usuales, el Estatus
indica si esta partida debe aparecer en el listado publica o no.

* Players: Modelo sencillo que representa la informacién de cada cuenta de
usuario registrado en la aplicacién.
o Nombre de usuario (inico)
o Correo electronico (Gnico)
o Contrasefa encriptada
» Terms: Representa los términos usados para el juego, cuyo significado se debe
inventar y luego adivinar. Los parametros son los siguientes:
o Nombre del término
o Tipo de término
o Significado
Actualmente el juego solo contempla usar palabras raras del diccionario como

términos, pero se plantea ampliar el tipado a fechas, personajes desconocidos,
siglas, libros y peliculas poco conocidas, etc.

= Routes: para las operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) se han generado
una serie de rutas para cada uno de los modelos, separadas en un fichero por cada
modelo.

* Player
o /login: inicio de sesion en la aplicacion
o /register: registro de usuario en la aplicacién, comprobando que tanto
nombre de usuario como correo sean Unicos.
o /player: peticién 'get’ para la busqueda especifica de un usuario.

¢ Games

o /partidas: peticidon 'post’ crea nuevas partidas (sesiones de juego) y peticion
‘get’ recoge todas las partidas activas publicas a las que un jugador puede
unirse.

o /updateRounds: peticidén ‘patch’ para actualizar el nimero de rondas de la
partida.

o /updatePlayers: peticion ‘patch’ que actualiza la lista de jugadores partici-
pantes cuando estos se unen a la sesion.

* /terms: manejo de las llamadas ‘get’ y 'post’. Devuelve la cantidad de términos
aleatorios que se vayan a usar en esa partida. Permite afiadir un nuevo término
a la coleccién.
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= Middlware: Paso intermedio de comprobacion de identidad a través de un token.
Restringe el acceso a las rutas mas sensibles: las que contengan informacién privada
de la partida o usuarios, y/o que modifiquen o participen en el flujo de juego.

= Config: Resto de informacién sensible: secreto de encriptado.

3.1.2. Sockets

Para la implentacién relacionada a la partida, se decidié por emplear los Sockets,
puesto establecemos una conexidn fija y bidireccional que nos permite intercambiar
informacién rdpidamente entre cliente y servidor.

La propia naturaleza de las partidas supone en que tenemos un corto periodo de
tiempo (menos de un minuto) para pensar y enviar una respuesta al servidor, teniendo
que realizar una rédpida eleccion cuando el servidor reciba todas las respuestas de manera
asincrona. Es por este motivo que el uso de Sockets se ajusta bien a nuestras necesidades.

Dentro del fichero ‘partidasWebSocket’ se define el WebSocketServer como un servi-
dor de sockets que contiene el manejo de todas los mensajes de todos los clientes que
estan conectados.

Una peculiaridad es que le afiade un ID aleatorio a cada cliente para poder encontrarlo
mas facilmente en otros casos. Su complejidad reside en el apartado de cuando recibe un
peticién de tipo ‘'mensaje’, donde tiene que discriminar qué tipo de mensaje ha recibido,
de quién y cdmo afecta eso a la partida que estan jugando: puede ser un mensaje en el
chat, una respuesta a la pregunta, un voto, etc.

3.1.3. GameLoop

Es la funciéon donde se aplican las reglas del juego y se lleva a cabo todo el flujo 16gico
de la partida.

Consiste en un bucle principal que representa el nimero de rondas. En cada una de
estas rondas se recoge un término al azar de la base de datos, y se le presenta el nombre
de este término a cada uno de los jugadores.

Después de recibir la respuesta con la definicién de todos los jugadores o tras haberse
agotado el tiempo, se muestra a cada jugador todas esas definiciones recogidas mas la
definicién correcta.

Tras una breve cuenta atras, todos los jugadores han tenido que enviar sus votos, y el
servidor pasa a realizar una comprobacién de qué ha votado cada jugador, actualizando
el contador de puntos de cada jugador en consecuencia. Una vez finalizado este paso, se
vuelve a comenzar una ronda nueva.
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Reparto de puntos
segln las votaciones

Figura 3.1: Diagrama Bucle de Juego.

3.2. Creacion base de datos MongoDB

Para almacenar toda la informacién del proyecto, se decidié por usar la base de datos
NoSQL conocida como MongoDB.

MongoDB nos permite crear un ‘cluster’ compartido de manera gratuita con nuestra
cuenta. Nos permite elegir entre AWS[4], Google Cloud[|13]] y Microsoft Azure[23]] para
hostear nuestra base de datos.

Dentro de sus diferentes Tier, podemos elegir diferentes versiones con sus caracteristi-
cas y su precio asociado. Para nuestro caso gratuito, el clusterﬁ ’Sandbox’ nos ofrece 500
conexiones maximo, un maximo de 100 databases y un maximo de 500 colecciones.

A diferencia de las bases de datos relacionales, las no relacionales se almacenan
en colecciones, que se dividen en si en ‘databases’, que cada una contiene todas las
instancias de cada uno de los modelos que definimos en el proyecto. De esta manera,
en vez de usar filas, tenemos instancias con IDs Uinicos que podemos referenciar para
obtener el objeto.

3.3. Frontend

El Frontend de la aplicaciéon mévil y de la web son dos versiones muy similares
que buscan un disefio minimalista y directo para que los jugadores puedan acceder
rapidamente a una sala y jugar las partidas que ellos deseen. Se ha apostado por un
diseno de blanco sobre negro, con detalles sencillos que recuerden a las cartas de 'Cartas
contra la Humanidad’, del que se inspira.

La organizacion de todo este apartado se ha dividido en las siguientes secciones.

4Cluster: es un servidor que permite crear y mantener miultiples bases de datos de MongoDB.
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3.3.1. Componentes

Aqui se almacenan los diferentes componentes visuales personalizados que se han
implementado. Principalmente son recursos obtenidos de internet que luego se han
ajustado a las necesidades del proyecto. Concretamente tenemos:

= CustomButton: botén pulsable que permite centralizar el disefio de todos los
botones en un mismo modelo.

= CustomlInput: cajetilla donde introducir texto que no solo permite un disefio cohe-
rente en toda la aplicacién, si no que permite un uso mas sencillo de formularios
usando los ‘Hooksf| de ‘React".

3.3.2. Context

Uso del ‘Context’ de 'React’ nos permite pasar informacién a componentes hijos sin
necesidad de pasarlos de manera explicita. Esto nos permite mantener un estado global
de lo que nos interesa.

El principal uso ha sido para definir una interfaz para el Socket de usuario, donde se
define la conexidn establecida con el server, los tipos de respuesta que puede enviar el
usuario y se maneja los tipos de respuesta que recibe del servidor.

3.3.3. Navigator

Para poder saltar entre las diferentes pantallas, se ha tenido que instalar un Navigator
de React de la biblioteca ‘'react-navigation’.

Este Navegador se declara en su propio fichero, en el cual definimos las diferentes
pantallas de nuestra aplicacion. También es necesario especificar qué informaciéon se
debe recibir cada vez que navegamos a otra pantalla.

3.3.4. Vistas

Las vistas son todos los elementos que se muestra en la pantalla de nuestra aplicacion.
Cada grupo de elementos visuales forma una vista, que contiene todos estos componentes
interactuables e informacion.

Las vistas desarrolladas de la versién movil del proyecto son las siguientes:

SHooks: es una funcién que recibe un componente o estado y que nos permite acceder a ese recurso
durante toda la ejecucion.
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MainMenu

Disparates

Figura 3.2: Pantalla del Menu Principal.

Es la primera pantalla que ven siempre los usuarios al entrar a la aplicacion. En ella se
encuentra un menu sencillo donde escoger entre diferentes opciones de identificacion:

= Jugar Ya: Escoges un nombre de usuario y directamente accedes al 'Lobby’. Tu
informacién de usuario se pierde al cerrar la sesién y no es recuperable. Es una
opcién rapida y directa para los usuarios casuales que Unicamente quieren jugar
Ccon sus amigos.

= Iniciar Sesion: inicio de sesion con tu nombre de usuario y contrasena. Una vez
autenticado, te otorga tu token de usuario.

= Registro: registro de usuario. Es necesario introducir un nombre de usuario que no
esté en uso, un correo que no haya sido registrado y tu contrasefia. Una vez validado,
se registra el usuario en la base de datos y accede a la aplicacién, recibiendo también
su token.

Disparates

Figura 3.3: Pantalla con inicio como user anénimo.
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Disparates

Autentificado

Iniciar Sesion Registrarse

Correo electronico

Contrasena

Repetir la contrasena

Figura 3.4: Pantalla del registro.

Crear Sala

Figura 3.5: Pantalla del Lobby.

Esta segunda pantalla es la que contiene la informacion de todas sesiones publicas
que estan ahora mismo activas. A través de un menu desplegable, se puede seleccionar
cualquier sesién y unirse con un clic. Después de esta accién se navega a la pantalla
"Sesién de Juego".

Si se quiere crear una sala propia a la que invitar a tus amigos, se puede pulsar el
botén:
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= Crear sala: Botén para crear una sala. Al clicarlo, navegas automaticamente a la
pantalla de "Sesién de Juego".

< GameSession

Creador: 6580c882adb1d1e70e0da8cc
ID sesion: 664ccba2f8efa8fe629a7a2a
Puntuaciones: 0

Rondas: 3

Contrasefia: 6HB6Z

Figura 3.6: Pantalla de la Sesion de Juego.

En esta pantalla se encuentran todos los datos relacionados a la sesion de juego:
= Creador. Jugador creador de la sesion de juego.

ID de la sesion.

Numero de rondas. Por defecto es igual al nimero de jugadores.

Contrasena de la sesion.

Jugadores. Listado de todos los jugadores participantes. Limite de 6.

Para los jugadores invitados estos seran todos los componentes que apareceran en
pantalla. La lista de jugadores y el nimero de rondas son los tinicos datos que se actuali-
zaran si ocurre alguna de las siguientes cosas: entra algun jugador, sale algin jugador o
el creador actualiza el nimero de rondas jugables.

Los jugadores invitados se podran unir encontrando el grupo en la pestaiia de Lobby
anterior o introduciendo la contraseina de la sesion.

Para compartir la contrasena, suponemos que el creador tiene un medio de comuni-
cacién adicional para jugar con sus invitados: ya sea de manera presencial o con algin
software de comunicacién externo.
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< Gameloop

¢Que significa...?

Rial

Figura 3.7: Pantalla del Bucle de Juego. Recibe el término.

La pantalla de 'Gameloop’ es el lugar donde los jugadores escriben su definicién.
Consiste en una pantalla principal donde se presenta el término a definir y una cajetilla
donde introducir la definicién inventada.

Una vez se acabe el tiempo de escritura y/é todos los participantes hayan enviado su
respuesta, la tarjeta se actualizard. Se ocultara la cajetilla y en su lugar aparece un menu
desplegable con todas las respuestas enviadas junto a la verdadera.
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& Gameloop

¢Qué significa
Carauz?

Carauz: Es un ave que vive en la
superficie del mar y se alimenta
de los peces que se atreven a
acercarse a su nido

Tipo de fruta

Acto de brindar apurando el vaso

Figura 3.8: Pantalla Bucle de Juego. Seleccion de definicion.

Se les otorga 30 segundos de reflexién a los jugadores, donde tendran que emitir un
voto sobre la definiciéon que creen correcta. Una vez se obtengan todos los votos o se
acabe la cuenta, se mostrara la definicion correcta y se sumaran los puntos de manera
acorde.

Una vez finalicen todas las rondas, se mostrara en el centro de la pantalla al jugador
con mas puntos, es decir, al ganador de la partida.
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< GameLoop

Ganador es: manolo

Figura 3.9: Pantalla Bucle de Juego. Se muestra al Ganador.

3.4. Implementacion de IA

Para la implementacion de la IA se decantd por utilizar uno de los modelos ofrecidos por
Fireworks Al. Los motivos para ellos son que disponemos de gran cantidad de Chatbotf]
con los que trabajar y que todos ellos disponen de modelo ’serverless’, es decir, que
podemos realizar peticiones a la API y que el procesamiento se realice en sus servidores.
Seleccionamos el modelo OLlama2 70B para ser utilizado en el proyecto, ya que es el mas
potente.

Para realizar las llamadas a la API de Fireworks se necesit6 crear una cuenta en la
pagina, pues a ella se le asigna un token de autorizacién para comunicarse con las APIs.
Este token se debe afiadir a las opciones de la peticion. Por dltimo, se realiza una peticion
http simple a la que se afiade el mensaje. Esta peticion queda envuelta en una Promes
que nos permite esperar a la respuesta en el hilo principal de ejecucién.

Para poder comunicar la respuesta recibida por el Chatbot se creé un Cliente del
WebSocketServer. Este ClientelA tiene un filtro para cuando recibe un mensaje de otras
fuentes, que indica qué tipo de accién requiere de su parte. Algunas de estas acciones
son: contestar al chat, felicitar al ganador, inventarse una definicién y seleccionar una
respuesta.

Tanto para cuando necesitamos obtener una definiciéon inventada como una selecciéon
de una respuesta, se llama y espera a la Promesa. Una vez se recibe la respuesta, esta se
envia a través del socket al servidor, donde sera procesada. Esto ocurre las veces que sea
necesario durante la partida.

SChatbot: es una inteligencia artificial especializada en la comprensién y procesamiento del lenguaje
natural. Su objetivo es dialogar con personas, creando sus respuestas en base a lo que el humano pregunte.

"Promesa: Representa un valor futuro que se puede obtener o no. Se ejecuta de manera asincrona y
solo devuelve la informaciéon cuando se la otorgan.
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Capitulo 4

Estudio de viabilidad econémica del proyecto

Este capitulo esta dedicado a tres apartados que dictan la viabilidad econémica del
producto, presentando un modelo atractivo para clientes e inversores, el alcance del
proyecto y el estudio del Retorno de inversion.

4.1. Modelo de comercializacion

‘Disparates’ es un juego multijugador que requiere conocimientos generales muy
bésicos, por lo cual estd pensado para todos los publicos. Esto supone un abanico grande
de posibilidades donde exponer y publicitar el juego.

La presentacion ante el publico es crucial para este tipo de productos software, mas si
tenemos en cuenta que es una aplicacion clasificada como ocio para todos los publicas, lo
cual supone un nivel de exigencia superior en Interfaz de Usuario (UI)Ey Experiencia de
Usuario (UX)]

Otro factor interesante del proyecto es el uso de Inteligencias Artificiales, més concre-
tamente ChatBots, como jugadores robot que pueden participar en las partidas. Estos
Chatbots que estan tan centrados en aprender del lenguaje humano, pueden suponer una
capa de estudio en el proyecto.

A través de un chat de grupo y las definiciones entregadas por los jugadores humanos,
estos Chatbots pueden almacenar y procesar esta informacion para otorgar definiciones
o comentarios cada vez mas verosimiles. Puede suponer otra ruta de estudio para los
Chatbots.

Otra idea es intentar desdibujar la linea entre un participante real y una IA, pues es
solo necesario el lenguaje escrito para jugar. El destacar que existe uno o varios jugadores
robot en una partida puede ser atractivo para jugadores casuales e interesados en IA, que
pueden encontrar curioso o entretenido el intentar reconocer las definiciones inventadas
por el Chatbot.

4.1.1. Fuentes de ingresos

Una vez lanzada la aplicacion, se deben elegir una forma de recuperar la inversion
inicial. Debido a la naturaleza de videojuego del proyecto, es posible elegir mas de una
opcion de monetizacion.

1UI: User Interface en inglés. Se refiere a los elementos graficos que crean una interfaz clara e intuitiva.
2UX: User eXperience en inglés. Se refiere a las sensaciones y opiniones que el uso de la aplicacién
genera en los usuarios.

25



= Aplicacion de pago. La opcidon més inmediata es la de vender la aplicaciéon en
tiendas digitales de Android (y/o mas plataformas) por un precio adecuado. Debido
a que es un videojuego, el inico indicador es el numero de copias vendidas.

= Publicidad. Otra opcion dentro de los videojuegos para movil es el de ofrecer la
aplicacion gratis y afadir publicidad. Los ingresos se obtendrian a través de esta
monetizacion de la publicidad con Google Ads[12].

= Dos versiones. Es comun encontrar también videojuegos que apuestan por lanzar
a la tienda digital las dos versiones anteriores. La idea es exponer y posicionar la
versién gratis con publicidad, para obtener la mayor cantidad de usuarios e ingresos
por publicidad. Esos usuarios que quieran acceder a la versién sin publicidad de la
aplicacion pueden pagar por la versién de pago, que puede ser igual o tener algin
extra, respecto a la versién gratuita, para incentivar la compra.

= Expansiones. Otra posibilidad que ofrecen los juegos son las expansiones con
nuevos términos, modos de juegos o tematicas para jugar. Esta forma de monetiza-
cion consiste en invertir un tiempo de desarrollo menor al inicial en sacar nuevo
contenido tematico (Halloween, Navidad, sobre culturas, etc) y vender por un precio
adecuado este nuevo contenido a los jugadores.

= Ampliaciones futuras con metas. Otra posibilidad del prototipo es la de incluir
nuevos tipos de términos a adivinar. Actualmente el juego solo incluye palabras
del diccionario, pero el juego original también contempla adivinar Siglas, Fechas
o Personajes. Se pueden afiadir metas estilo ’Kickstarter'[17ﬂ: que a partir de un
numero de ventas de la aplicacion o ingresos conseguidos, liberarian estas nuevas
categorias de juego.

= Expansion de la IA. Anadir contenido de pago relacionado al uso de la inteligencia
artificial. Poder anadir mas IAs por partida, colaborar con organizaciones que estu-
dien el procesamiento del lenguaje, desarrollar un Chatbot propio y comercializarlo;
todas son ideas con las que sacar rentalibidad de esta funcionalidad.

4.1.2. Eleccion de modelo de comercializacion

Debido a las diferentes maneras en las que es posible comercializar la aplicacién, se
ha decidido realizar una seleccién del modelo més interesante para el proyecto inicial,
con la intencion de realizar el Estudio del Retorno de Inversion usando esta referencia.

El formato elegido ha sido el de 'Dos versiones’: ‘Disparates Free’ y 'Disparates Pro’,
sin embargo, se ha decidido en crear una version adicional con mayores beneficios para
aquellos entusiastas de la IA: ‘Disparates Premium’.

3Kickstarter: web de patronaje donde exponer tu proyecto y alcanzar una meta monetaria para finan-
ciarlo.
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Version

Precio

Publicidad

Contenido

IAs por
partida

Disparates
Free

Gratis

Si

Solo defini-
ciones de
términos

Disparates

5€

Definiciones

Pro de términos
+ primera
expansion

(Siglas y
Fechas).

Definiciones 5

de términos
+ primera
expansion

(Siglas y
Fechas).

Disparates 10€ No
Premium

Respecto a las demas opciones, esto no quiere decir que queden descartas, al contrario,
pueden ser buenas estrategias para ampliar la vida del producto y conseguir ingresos a
medio y largo plazo.

4.2. Desarrollo del proyecto

Durante esta seccion se detallaran las fases y tareas que se deben llevar a cabo
para realizar el proyecto. Siguiendo un esquema secuencial, se estableceran los costes,
recursos y duracion del proyecto.

4.2.1. Analisis

En este primera fase se realiza un estudio de mercado completo, donde se analizara la
tendencia de mercado, la competencia, el publico objetivo, etc. A parte, se especificaran
los requisitos y objetivos que tiene la aplicacion en su fase inicial. Una vez aclarada la
viabilidad del proyecto, se podran planificar las tareas, fechas y recursos de las fases
posteriores y el alcance total del proyecto.

4.2.2. Diseno

Esta segunda fase pone el foco en la seleccién de tecnologias para desarrollar el
prototipo, creacion de las estructuras de software y base de datos y especial énfasis en
crear mockups con diseno de interfaces y estilos que sean juveniles y dindmicos, para ser
lo mas atractivos posibles.

4.2.3. Desarrollo

La fase de desarrollo consisten en la programacion del software del proyecto. Se
implementa el backend de la aplicaciéon: sus rutas, modelos, seguridad y autenticacion,
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también la estructura y creacion de la base de datos y el frontend de la aplicacion. Debido
a que la aplicacién esta categorizada como ocio es, aun si cabe, mdas necesario el invertir
en la interfaz y experiencia de usuario junto a un diseno colorido y entretenido.

4.2.4. Fase de Pruebas

Una vez se desarrolla una versién completa solida de la aplicacion, se puede comenzar
con la fase de pruebas. En este periodo se comprueba que la app cumple con los requisitos
y funcionalidades declarados durante el Andlisis, se cumplan las medidas de seguridad y
los estandares de calidad.

Debido a la naturaleza ludica del videojuego, se requiere realizar un tipo de testado
especializado dentro de los estdndares de calidad. Este consiste en realizar pruebas de
juego con usuarios que representen nuestro publico objetivo, y que estos juzguen si la
aplicaciéon es lo suficientemente divertida y/o interesante. Aunque sea una aplicacién
solida y de calidad, si no es divertida, los usuarios no querran jugar mas de un par de
veces.

A la mitad de esta etapa se debe comenzar con el marketing y publicidad del juego
en redes sociales y entornos ludicos, centrados principalmente en el publico juvenil.
Es posible utilizar el contenido generado en los tests lidicos para empezar a generar
expectacion.

4.2.5. Despliegue

Es la fase final del proyecto, en la que se despliegan el backend y el frontend de la
aplicacion y se sube la app a la Play Storeﬂ

En este nuevo entorno de produccién se realizan los ajustes, pruebas y tests finales.
También es cuando se empieza a invertir de manera importante en publicidad, ya sea con
anuncios en varias plataformas, colaboraciones pagadas, etc, intentando continuar este
momento que se ha ido generando de espectacion y popularidad por el proyecto.

4.3. Estudio del Retorno de inversion

El retorno de inversién (ROI, en inglés) es una medida financiera utilizada para evaluar
la rentabilidad del proyecto. En él se agrupan los gatos iniciales junto a los de manteni-
miento, partiendo desde la fecha inicial hasta un periodo usual de 2 a 3 afnos. Se contrasta
con el grupo de ingresos que obtiene la aplicacion en ese tiempo para determinar si el
proyecto es viable.

Los gastos del proyecto vienen divididos en dos grupos: gastos puntuales por licencias,
hardware y compras, y los gastos de mantenimiento: trabajadores a nuestro cargo,
suscripciones y servicios.

En la siguiente tabla se detallan los gastos de pago Unico:

4Play Store: tienda digital de aplicaciones Android.
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Materiales Unidades Coste Coste total
individual

Portatil 6 1000€ 6000€
Ratén 6 10€ 60€
Teclado 6 120€ 120€
Mévil Android 6 250 1.500€
Licencia Play 1 25 25€
Store

Publicidad 6 250 1.500€
Influencers®

Haciendo uso de la herramienta Project Libre[36] se ha realizado una tabla de planifi-
cacién que desglosa las diferentes fases en las tareas mas importantes para completar el
proyecto. A cada una de ellas se les ha asignado una serie de recursos para calcular el
coste de tiempo y dinero de cada tarea, fase y del proyecto.

Nombre Duracion Inicio Terminado Costo Trabajo

1 [EDesarrollo del proyecto 272 days 20/05/24 8:00 3/06/25 17:00 163312,99 €| 7.819,999 ...
2 E1. Fase de analisis 22 days 20/05/24 8:00 18/06/24 17:00 24605,00 €| 736 horas
3 1.1, Estudio de mercado y competencia 14 days|20/05/24 8:00 &/06/24 17:00 1 112 horas
4 1.2, Analisis de requisitos v objetivos 10 days 20,05/24 8:00 31/05/24 17:00 160 horas
5 1.3, Crear documento de especializaciones técnicas 4 days 3/06/24 8:00 &f06/24 17:00 &4 horas
[ 1.4. Definicién del alcance del proyecto, tareas y fases 4 days 7/06/24 8:00 12/06/24 17:00 &4 horas
7 1.5, Definicién del equipo de desarrollo 4 days|13/06/24 8:00 18/06/24 17:00 ] 0€ 54 horas
8 [E2. Fase de diseiio 34 days 19/06/24 8:00 5/08/24 17:00 22235,99 € 1.020 horas
9 2.1. Selecddn de tecnologias 3 days|13/06/24 8:00 21/06/24 17:00 22 104 horas
10 2.2, Disefio de |a base de datos 7 days 24/06/24 8:00 2f07/24 17:00 224 horas
11 2.3. Disefio de |a arquitectura 7 days 24/06/24 8:00 2/07/24 17:00 112 horas
12 2.4, Disefio ULUX 21 days 24/08/24 8:00 22/07f24 17:00 140 horas
13 2.5. Creacion de Mockups 10 days 23/07/24 8:00 5/08/24 17:00 160 horas
14 3. Fase de desarrolle 77 days 6/08/24 8:00 20/11/24 17:00 50687,99 € 2.600 horas
15 3.1 Creaddn de |la Base de datos 7 days /0824 8:00 14/08/24 17:00 158 horas
16 E3.2. Backend 42 days 6/08/24 8:00 2/10f24 17:00 1.016 horas
17 3.2.1. Creacién modelos Base de datos 7 days 60824 5:00 14/08/24 17:00 112 horas
18 3.2.2. Creacidn servidor y APT 21 days 6/08/24 8:00 3/09/24 17:00 504 horas
19 3.2.3. Seguridad y Autenticacién 7 days 4/09/24 8:00 12/09/24 17:00 158 horas
20 3.2.4, Testeo 14 days|13/09/24 8:00 21024 17:00 224 horas
21 [E3.3. Frontend Android 46 days 4/09/24 8:00 6/11f24 17:00 1216800 €| 624 horas
22 3.3.1. Implementacién de pantallas 25 days 4/035/24 8:00 8/10/24 17:00 400 horas
23 3.3.2. Conectividad con el Backend 7 days|9/10/24 8:00 17/10/24 17:00 112 horas
24 3.3.3. Testeo 14 days|18/10/24 8:00 &/11/24 17:00 112 horas
25 E13.4. Frontend Web 56 days 4/09/24 8:00 20/11/24 17:00 15288,00 € 784 horas
26 3.4.1. Implementacién de pantallas 35 days 4/03/24 8:00 22/10f24 17:00 560 horas
27 3.4.2 Conectividad con el Backend 7 days 23/10/24 8:00 31/10/24 17:00 112 horas
28 3.4.3. Testeo 14 days|1/11/24 8:00 20/11/24 17:00 112 horas
29 4. Fase de pruebas 58 days 21/11/24 8:00 10/02/25 17:00 24960,00 € 1.328 horas
30 4. 1. Realizacidn de prueba de funcionalidad 30 days 21/11/24 8:00 101425 17:00 3640 430 horas
31 4.2, Conectividad entre plataformas 7 days 20125 8:00 10/01f25 17:00 3192, 1568 horas
32 4,3, Pruebas l0dicas con usuarios finales 7 days 13/01/25 8:00 21/01/25 17:00 224 horas
33 4,4, Documentacién y correcién de errores 7 days 22/01/25 8:00 30/01/25 17:00 224 horas
34 4.5, Pruebas l0dicas con usuarios finales 2 7 days 31/01/25 8:00 1002425 17:00 224 horas
35 5. Fase de lanzamiento 81 days 11/02/25 8:00 3/06f25 17:00 40824,00 € 2.136 horas
36 5.1. Preparacdon de la campafia de marketing 30 days 11/02/25 8:00 24/03/25 17:00 430 horas
37 5.2. Despliegue de Servidor y Web 7 days 25/03/25 8:00 2/04/25 17:00 168 horas
38 5.3. Subida de |la App a las tiendas digitales 1day 3/04/25 8:00 3/04/25 17:00 15 horas
35 5.4. Pruebas finales en produccion 7 days 4/04/25 8:00 140425 17:00 280 horas
40 5.5, Publicacidén de la aplicacidn 0 days 14/04/25 17:00 14/04/25 17:00 0

41 5.6. Arrangue v promocian de la campafia de marketing 15 days|15/04/25 8:00 505,25 17:00 240 horas
42 5.7. Correccién de problemas urgentes 14 days|6/05/25 8:00 23/05/25 17:00 560 horas
43 5.8. Planificacion de nuevas actualizaciones y contenido: 7 days 26/05/25 8:00 3/06/25 17:00 384 horas

Figura 4.1: Tabla de planificacion de la duracion y costo del proyecto. ProjectLibre.

SInfluencer: persona conocida o destacable en redes sociales e internet
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Haciendo uso de estos datos, se estima que la duracién total es de 272 dias, es decir,
casi 9 meses para la puesta en marcha.

El Diagrama de Gantt que se muestra a continuacion se ha creado también con
ProjectLibre. Representa de manera graficas las fases estipuladas a lo largo de un
calendario.

Jiun 2024 Jiul 2024 |aga 2024 |sep 2024 |oct 2024 nov 2024
2o k7 Tos Tio D17 Te4 o1 fos Tis Tee oo Tos Tz fio Tee Joz foo Tie ez Tso for T4 T21 Tes foe T Tis

P— Faseéde Analisis

W Fase de Diseiio

Fase de Desarrolllo

'_
™ Desarrollo Backend
Desarrollo Android
—
w
Desarrollo Wel)|

Figura 4.2: Diagrama de Gantt. Parte 1.
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|dic 2024 |ene 202 Jfeb 2025 mar 2
g les foe foo Tie B3 Tso Joe D13 Teo Tez Jos Tio Ti7 Tee Tos

[jun 2025
oz oo Tie |

025 labr 2025 may 2025
o D17 Ted Ta1r Toz Tie Tor Tes fos Tiz Tio Tee

Faseéde Pruebas

Fase de Lanzanfliento

Figura 4.3: Diagrama de Gantt. Parte 2.

Adicional a lo concretado en la Figura falta afiadir el coste mensual de los servicios
de hosting, de dominio, de la base de datos y el uso de IA. Para realizar este calculo se ha
hecho uso de la herramienta Azure Pricing Calculator[22] y los precios de Fireworks Al:

Servicio Coste desarrollo Coste produccion

Microsoft Azure: 30€ 162€

Dominio + Hosting +

Soporte

Cosmos DB 27€ 110€

Fireworks Al. Tier 1. Variable bajo 50€ + variabilidad
demanda

Se estima que durante 7 de los 9 meses de ejecucion del proyecto se emplean los costes
de desarrollo, que suponen 57€ al mes. Aplicando este precio podemos calcular que los
servicios cuestan un total de 399€ durante este periodo. A partir de la finalizacién de la
Fase de pruebas se transiciona al coste de produccién: 322€ al mes.

Los actores que forman parte activa del proyecto toman diferentes roles dentro del
mismo para lograr una jerarquia clara. Estos perfiles son imprencidibles para desarrollar
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el proyecto y cumplir con los objetivos. La estructura del equipo es la siguiente:

= Jefe de Proyecto. Supervisor del proyecto y encargado de coordinar todos los
perfiles y fases para cumplir con los plazos y lograr los objetivos.

» Arquitecto de Software. Especialista en el disefio de software que crea unas bases
solidas en términos de arquitectura técnica, que aseguren una mayor escalabilidad,
deteccién de errores, calidad del cédigo, etc.

= Desarrollador Fullstack. Encargados de desarrollar las funcionalidades tanto
Frontend como Backend.

= Desarrollador Frontend. Encargado de desarrollar inicamente el frontend. Debido
al énfasis que se pone en tener un diseno atractivo, es necesario contratar un perfil
con cierta experiencia que se enfoque Unicamente en este campo.

= Disenador UI/UX. Perfil responsable de la creacion de las interfaces de usuario,
las cuales deben ser dinamicas, funcionales, intuitivas y atractivas.

= Experto en Marketing Digital. Persona experta en estudiar y reconocer las
tendencias de negocio en Internet. También debe ser capaz de proponer campanas
de publicidad y reconocer posibilidades de exposicién online.

= Community Manager. Encargado de llevar las redes sociales de la aplicacién.
Debe tener altas capacidades de comunicacion, saber desenvolverse online y cierto
conocimiento de marketing digital con intencién de crear tendencias.

Nombre Tasa Estandar
Desarrollador Fullstack 15,00 €fhora
Desarrollador Fullstack 18,00 €hora
Desarrollador Fronted 21,00 €hora
Disefadar UL 18,00 €fhora
Arguitecto de software 24,00 €hora
Jefe de proyecto 24,00 €hora
Community Manager 15,00 €hora
Experto en Marketing Digital 17,00 €fhora

Figura 4.4: Tabla trabajadores.

Una vez se lanza el proyecto de manera existosa y se asienta la nueva metodologia de
trabajo de produccion, es necesario prescindir de algunos perfiles. En este caso, se ha
decidido prescindir del Arquitecto de Software y el Experto en Marketing Digital, pues
ambos perfiles ya han aportado su valor al proyecto.

Respecto al nimero de usuarios de la aplicacion, se espera un crecimiento estable de
los mismos a medida que ’Disparates’ se da a conocer en nuevos grupos online.

Se esperan picos de popularidad en fechas festivas, campanas de publicidad, actualiza-
ciones del juego y a la llegada de nuevas comunidades (por paises, seguidores de cierto
influencer, de otros videojuegos, etc). Durante los periodos intermedios se estima un flujo
menor pero estable de usuarios fieles. Cada nuevo pico de popularidad aumentara esta
cantidad de usuarios usuales.

Para estudiar este crecimiento se han creado los siguientes grupos:
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» Usuarios activos. Media de usuarios activos que acceden a la pagina de manera
usual durante el mes.

= Usuarios Pro. Numero de usuarios que han pagado la versién Pro este mes. Se
estima que un 10 % de los usuarios activos compra esta version cada mes.

= Usuarios Premium. Numero de usuarios que han pagado la versién Premium este
mes. Se estima que un 5% de los usuarios activos compra esta version cada mes.

= Visitas. Numero de visitas a la pagina al mes. Se estima que cada usuario activo
accede una media de 10 veces al mes. Adicionalmente, existe una cantidad de
usuarios esporadicos que acceden a la pagina y se estima que sus visitas suponen
un incremento del 30 %. Es decir, el total de visitas se calcula:

Visitas = (Activos * 10) % 1,3

En la siguiente tabla se plasman estos resultados mes a mes:
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i Muevos
U;cﬁfl?as Us E: rlia; sﬂ E|'=' ro grseuni: Hﬁi ELES

14.000 1400 700 210000
2000 800 400

120000
8500 850 425 127500
8500 850 425

127500
000 900 450 13500a
14000 1400 700 21000@
14000 1400 700 21002a
10000 1000 500 15000@
10500 1050 525 157500
10500 1050 525 157502@
11000 1100 550 165000
18000 1800 Q00 270000
12500 1250 625 187500
12500 1250 625 187500
13000 1300 650 19502@
13000 1300 650 19500@
13500 1350 675 20250@
13500 1350 675 20250@
16000 1600 800 240000
14000 1400 700 21002@
14000 1400 700 21000@
14500 1450 725 217500
14500 1450 725 217500
18000 1900 a50 285000
16000 1600 800 240000
16500 1650 825 24750@
17000 1700 &850 25500@
17000 1700 850 25502@
17000 1700 &850 25500@
21000 2100 1080 31500@

Figura 4.5: Tabla usuarios y visitas.

En este modelo, los ingresos suponen la suma de lo generado por las compras de las
versiones de pago combinado con los pagos por publicidad de Google AdSense. Usando
los datos de la tabla anterior podemos calcular las ganancias percibidas usando la Calcula
de AdSense de OmniCalculator[28]]:
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e uéﬂ%rrif; ?€} Melr?,ELEIEEDSSEE] Acu'r”n%ﬁﬁiﬁi €
25200 14000 39.200 39.200
14.400 2000 22 400 61.600
15.300 3500 23800 35 400
15.300 8500 23.800 109.200
16.200 3000 25200 134.400
25.200 14000 39.200 173.600
25.200 14000 39.200 212.800
18.000 10000 28000 240.800
18.900 10500 29.400 270.200
18.900 10500 29 400 299 600
19.800 11000 30,800 330,400
32.400 18000 50,400 380,800
22 500 12500 35.000 415.800
22 500 12500 35.000 450.800
23.400 13000 36.400 487.200
23.400 13000 36.400 523.600
24,300 13500 37.800 561.400
24,300 13500 37.800 599 200
28800 16000 44.800 544.000
25200 14000 39.200 553.200
25200 14000 39.200 722.400
26.100 14500 40,600 763.000
26.100 14500 40,600 203.600
34.200 19000 53.200 256.800
28800 16000 44.800 901,600
29.700 16500 46.200 947 800
30,600 17000 47600 095 400
30,600 17000 47,600 1.043.000
30,600 17000 47,600 1.090.600
37.800 21000 58800 1.149.400

Figura 4.6: Tabla calculo de ingresos.

Por ultimo, en el siguiente grafico se presentan los gastos e ingresos del proyecto a lo
largo de 30 meses a partir del lanzamiento de la aplicacién. Como se puede observar, en
el mes 24 se alcanza el punto en el que se comienzan a tener beneficios.
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== |Ngresos acumulados == Gastos acumulados

1.250.000,00€
1.000.000,00€
750.000,00€

500.000,00 € /

250.000,00€

\

\

i\
\

0,00€ +
o A% A5 ]

Mes del proyecto

Figura 4.7: Grafico de gastos e ingresos.
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Capitulo 5

Conclusiones y lineas futuras

Como conclusion, el prototipo desarrollado ha logrado implementar ‘Disparates’, una
version multijugador digital contra IA del juego de mesa ‘Balderdash’ en espafiol. Es una
version simple tanto en disefio como funcionalidades, pero supone una base sobre la que
construir un proyecto profesional.

Posibles ampliaciones y mejoras a futuro podrian ser las siguientes:

Expansiones origionarias de ‘Balderdash’, que incluyan las otras cuatro catego-
rias: Siglas inverosimiles, Personajes peculiares, Peliculas sorprendentes y Leyes
divertidas.

Expansiones de nuevas categorias. En la misma linea que las anteriores: libros
desconocidos, dichos o frases hechas, fechas, etc.

Expansiones tematicas. Que incluyan una mezcla de palabras raras, libros, pelicu-
las e incluso preguntas sobre la temdtica, como Navidad, Halloween, otras culturas,
etc.

Anadir contenido cosmético. Pagando dinero real o una moneda del juego, permi-
tir conseguir nuevos cosméticos como fotos de perfil, colores de fondo, animaciones,
etc.

Expansion de la TA. Incrementar el nimero de IAs por partida, crear un Chatbot
propio, entrenarlo con las respuestas de jugadores reales, realizar estudios sobre el
procesamiento del lenguaje natural, etc.

Como ultimo punto, el éxito de este proyecto reside en la capacidad de atraer y
mantener una base de jugadores. Uno de los posibles objetivos puede suponer el crear
una comunidad de fans casual y entusiastas de la inteligencia articial.
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Capitulo 6

Summary and Conclusions

As a conclusion, the developed prototype has successfully implemented ‘Disparates’,
a digital multiplayer against Al version of ‘Balderdash’ in Spanish. This version is simpler
in design and functionality, compared to other commercial titles, but is a solid base for a
future professional software project.

Some possible expansions and improvements for the launched version could include:

Core expansions from ‘Balderdash’, that include the other four categories included
in the base game: initials, peculiar characters, marvelous movies and laughable
laws.

Brand new expansions for new kind of categories, similar to the base ones. As an
example: unknown books, sayings and proverbs, dates, etc.

Thematic expansions. Theses could include a mix of different words, movies, books
or even questions about a certain theme, like Christmas, Halloween, foreign cultures,
etc.

Add new cosmetic content. Either by paying real money or an in-game currency,
give the players cosmetics such as profile pictures, background colors, animations,
etc.

Al expansion. Increasing the number of Als per game session, build our own
Chatbot, train them using the answers from real players, conduct studies about
natural language processing, etc.

As a last note, the success of this future project resides in the ability to attract and
maintain a base of recurrent players. One of the objectives could include creating a
community around the game that includes casual players and Al enthusiasts.
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Capitulo 7

Presupuesto

La realizacion de este Trabajo de Final de Grado también supone un coste anadido
para el proyecto, debido a que declara y modela las bases, requisitos y objetivos. Asi pues,
en la siguiente tabla se desglosan las tareas realizadas, su tiempo estimado en horas y el

precio asociado a cada tarea.

Tarea Tiempo invertido Coste asociado
(en horas) (€/hora)
Anadlisis del problema 20 14€ / hora
y estudio previo
Seleccién de las 10 17€ / hora
tecnologias
Desarrollo Backend 65 17€ / hora
Desarrollo Frontend 110 17€ / hora
Testing 10 14€ / hora
Creacion de la 80 14€ / hora
memoria

En total se han invertido 295 horas, que implican un coste total de 4.545€.
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