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Resum

Aguest document descriu el procediment, el desenvolupament i I'exploracié d'una
taxonomia del perfil de jugador aplicat a un videojoc del génere de plataformes.

L'objectiu principal d'aquest projecte és veure si existeix alguna relacié amb la taxonomia
establerta i I'experiéncia dels usuaris mitjancant tests. Entendre si I'experiéncia de joc ha
millorat.

Per aconseguir-ho s'ha desenvolupat un prototip d'un videojoc de plataformes centrat a
recollir dades i modificar el comportament del joc segons la taxonomia establerta. S'ha
agafat una mostra amb diferents usuaris i s'ha comprovat si realment la taxonomia es
compleix.

En el document s'exposen les técniques i els procediments utilitzats d'acord amb les
decisions preses per l'estudiant des de la concepcié de la taxonomia fins als tests finals.
Passant per les dificultats del desenvolupament.
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Glossari

Taxonomia de Bartle: és una classificacié de jugadors de videojoc que va ser realitzada el
1996 per Richard Bartle, Classifica el perfil de jugador segons la personalitat i comportament
gue mostren en jocs MUD (multi-user dungeons).

Motor Grafic: Software amb totes les eines necessaries per crear un videojoc.

Unity: Motor grafic 3D multiplataforma en temps real publicat per Unity Technologies al
2005.

Github: servei de hosting de repositoris Git.

Playfab: plataforma de desenvolupament d’aplicacions multimedia llangada el 2014 i per
microsoft el 2018.

Patré Observer: Patrd de disseny de comportament de programacio.

Platformer: Génere de videojoc que es caracteritzen per haver de caminar, cérrer, saltar o
escalar sobre una série de plataformes i penya-segats.

Interficie d’Usuari(Ul): elements visuals que permeten a |'usuari interactiu de manera
efectiva i intuitiva amb un sistema.

Package: paquet que conté tecnologia per a ser importada i utilitzada a un projecte de Unity.
Serialitzar/Deserialitzar: codificar o descodificar dades en un format concret.

Script: seqiiéncia de comandes que llegeix I'aplicacié en temps d’execucio.

Input: senyals d’entrada a l'aplicacié per part de 'usuari.

Components: elements funcionals que s'adhereixen als objectes de |la escena de Unity per
modificar el seu comportament.

Event: funcionalitat en programacié on un objecte envia una senyal quan passa una accié als
receptors

Collider: component de Unity que serveix per detectar col-lisions entre objectes.
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1.Introduccio

Els estudis de videojocs busquen que els seus usuaris passin el temps més gran possible
dintre de la seva aplicacid, sobretot als jocs que tenen pagaments in-game. A la industria del
videojoc la majoria de companyies s'enfoquen en treure continguts nous, fer rebaixes,
esdeveniments dins del joc i un llarg etcétera.

El que no s'ha vist dintre de la indUstria és que el joc s'acomodi a 'usuari. Que el target del
joc sigui modular o modificable i diferents tipus d'usuari hi tinguin cabuda. De fet, passa el
contrari que només es té un tipus de public objectiu i s'aparta a la resta de jugadors.

La finalitat d'aquest treball és una exploracié. A través d'un videojoc extreure informacid
dels usuaris mentre juguen [5.2.2] i a través de un qlestionari final, catalogar els usuaris
segons un model propi [5.2.1] que parteix de la taxonomia de Bartle perd enfocat a un
Platformer, génere del joc que es desenvolupa en aquest treball.

Un cop els usuaris estiguin classificats es modifica el joc per al seu perfil de jugador d'acord
amb el seu comportament amb I'objectiu de comprovar si les diferents modificacions del joc
aconsegueixen mantenir els usuaris més temps jugant.

Tot aixd es verifica amb un qulestionari final i fent que els usuaris juguin les altres
modificacions del joc amb el seu corresponent qliestionari aixi es verifica si la classificacid
inicial que s'ha fet de I'usuari era la més adient per mantenir-lo més temps jugant.

1.1 Motivacio

El disseny de videojocs és I'aspecte dels videojocs que més m'apassiona. Sempre que he
dissenyat qualsevol aspecte o mecanica d'un joc hi ha la dualitat hi ha la dualitat de pensar a
quin grup de jugadors estic atraient i a quin n'estic fent fora.

Un dels proposits d'aquest projecte és que la dualitat del disseny quedi més diluida, ja que el
videojoc es pot enfocar en diferents tipus de jugadors alhora. Amb aquest treball es poden
explorar diferents tipus de disseny que és el que més m'apassiona amb el fet de veure com
els usuaris reaccionen als diferents tipus de disseny plantejats.

No es pretén reinventar la roda ni fer un experiment, sind comprovar el grau d'encert i
d'impacte de modificar certs aspectes d'un joc per a cada individu.

10
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1.2 Formulacio del problema

El que es planteja en aquest treball és una exploracié. Veure com afecta catalogar diferents
jugadors segons metriques propies o basades en algun marc ja existent com podria ser La
Taxonomia de Bartle en la seva experiencia de joc.

Aguesta exploracid neix de la necessitat de resoldre un problema que sorgeix a I'hora de
dissenyar videojocs, com saber quines mecaniques sén més adients per al public que es vol
atreure o si fins i tot si diferents perfils de jugadors poden coexistir dintre del mateix joc, és a
dir ampliar el public a qui va dirigit el joc.

Es exactament aixo el que s'explora: veure si el perfil amb el qual hem catalogat a aquell
jugador i la seva posterior experiencia de joc concorden o no. Extreure dades de si diferents
jugadors comparteixen elements similars per arribar a crear un perfil d'elements o
peculiaritats constants on es pugui categoritzar un tipus de jugador.

1.3 Objectius generals
e Definir els parametres per catalogar els diferents tipus de jugadors.
e Crear videojoc on fer I'exploracid.
e Contrastar els resultats obtinguts amb els esperats.

1.4 Objectius especifics
En relacid al primer punt:
e Definir els 4 tipus de jugadors partint com a base de la taxonomia de Bartle pero
enfocats en un joc platformer.
o Obtenir les dades dels usuaris a través de diferents elements de monitoratge dins de
Unity i exportar-los en diferents formats (CSV i JSON).

En relaciod al segon punt:
e Desenvolupament de un videojoc amb unity
o Desenvolupar i dissenyar les 4 modalitats diferents del joc
o Desenvolupar i dissenyar el sistema d'extraccio de dades
® Integrar I'extraccié de dades a Unity

En relacid al tercer punt:

e Fer tests a usuaris amb questionaris.
e Comprovar la precisid de les prediccions.

11
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1.5 Abast del projecte

Aguest projecte esta dirigit als desenvolupadors de videojocs, que sabent quines
mecaniques poden modificar al seu joc poden ampliar la base de jugadors i, per tant, arribar
a crear un producte més competitiu de cara al mercat. Ja sigui empreses Indie com a
empreses grans, el funcionament és el mateix.

S'ha de tindre en compte que el cost del producte augmenta, ja que la fase de
desenvolupament s'allarga i empresa ha de fer un analisis de mercat, veure si el public extra
gue poden atraure compensa els costos de desenvolupament.

Indirectament, es beneficien els jugadors, ja que en augmentar el public objectiu dels jocs és

més probable que un jugador se senti atret per a més jocs. Per una altra banda, en modificar
el joc segons el perfil psicologic de 'usuari la qualitat de I'entreteniment augmenta.

12
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2. Estat del art

L'estat de l'art esta enfocat en dos aspectes molt concrets que sén els quals el projecte
pivota. El primer és I'obtencié de dades i monitorizacid6 amb Unity, veure quins metodes i
packages s'utilitzen actualment. L'altre aspecte en el qual s'enfoca I'estat de I'art és en quin
punt esta la psicologia del jugador aplicada als jocs.

2.1 La psicologia del jugador i les seves taxonomies

La taxonomia de Bartle és el referent utilitzat arreu del mén quan es vol classificar la
psicologia dels jugadors. (Fig 2.1) (més que el referent és el primer que va classificar els
jugadors en diferents tipos) En aquest cas eren per jocs MUD (Multi-User-Dungeons) jocs de
text primitius a el que avui serien els MMORPG com el WOW (World of Warcraft) com a
maxim exponent. Hi ha diferents tests per determinar quin tipus de jugador és l'usuari, per
exemple el de Matthew Barr[2] que va migrar el test quan la pagina GamerDNA, la qual
guardava les dades de tots els tests va deixar de ser operativa.

Acting
A

Killers Achi

Players < > World

A4
Interacting

Figura 2.1.1: Taxonomia de Bartle

Els models teorics de jugadors Killer, Achiever, Socialiser i Explorer que es poden traduir com
a Competicid, Repte, Germanor i Exploracié. Aquest cas és per un tipus de jocs concrets, on
la diversio del joc es pot obtenir d’aquestes quatre formes segons Bartle.

13
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Pot ser que per la forma en quée un joc estigui dissenyat o les caracteristiques que tingui hi

hagi algun d'aquests elements que no hi sigui present per assolir la diversié que en esséncia

és l'objectiu de tots els jocs.

Hunicke, Leblanc i Zubek® expandeixen o creen 8 termes sobre quines categories
caracteristiques del disseny poden influir en el que un usuari gaudeix dels videojocs

Fantasia: imaginar mons i personatges ficticis.

Narrativa: desenvolupament dramatic dels events.

Expressid: customitzar i personalitzar els objectes dels jocs (com el propi jugador).
Submissio: suspensio de la realitat.

Sensacio: activacio dels sentits, en el cas dels videojocs seria el tacte, la vista i I'oida.
Repte: resolucié de problemes.

Confraternitat: amistat, cooperacid i comunitat.

Descobriment: buscar i trobar coses noves.

Per una altre banda John M. Quick i Robert K. Atkinson' a través d’un qiiestionari on es
planteja algunes caracteristiques del joc com que és en un mén en 3D, el joc permet buscar
objectes amagats i que esta ambientat en un mdn de fantasia. Extreuen sis tipus de jugadors
diferents per aquest tipus de joc:

- Fantasia: el gaudir de les caracteristiques de un mén de fantasia y jugar amb el rol de
diferents especies.(13%)

- Explorcié: el plaer de buscar coses ocultes, col-leccionar objectes i explorar llocs
desconeguts(10%)

- Companyerisme: el gaudir dels jocs multijugador i jugar amb amics(9%)

- Realisme: disfrutar dels grafics realistes i els escenaris del mon real (8%)

- Repte: el plaer de dominar els jocs dificils, superar obstacles i aconseguir
puntuacions altes.

Aguesta taxonomia es compara amb taxonomies del disseny de videojocs anteriors.

Heeter®™ expandeix el nimero de tipus de jugadors als MMO a 13 tipus de jugadors diferents
gue els agrupa en quatre categories: intrinsec, extrinsec, antisocial i prosocial.

Els jugadors intrinsecs estan fortament relacionats amb les dimensions de la fantasia,
I'exploracid i el repte (challenge). Els jugadors extrinsecs estan lligats a les categories de
competicio, repte i exploracié. Els prosocials estan lligats al companyerisme i els antisocials a
la competicid.

14



Gerard Clotet UNIVERSITAT POLITECMICA DE CATALUNYA

ez . T . . . . BARCELOMATECH
Exploracid i analisis de la psicologia del jugador aplicada a un platformer Contro do 12 Imatge | 1a Teonologia Mulimadia

En el mateix article es comparen 10 taxonomies diferents per extreure punts comuns.

. Fantasy

Mechanics, Dynamics, Aesthetics i ™ Players Who Suit MUDs
Hunicke et al. (2004) = The enjoyment of N Bartle (1996)
K s fantasy-world settings [~ ARY
Aesme_t":s Aty and roleplaying as different N SN T Ex,pl?rers
& Kinds of Fun e species, races, and genders / Socializers
1. Narrative d — Killers
2. Expression // Achievers
3. Fantasy —— T W / -
g' SUbMis_smn — \ /S /Pla!" Styles & Learning
. Sensation " R Heeter {2008
6. Discovery ———— Realism ieln(trmsn:
7. Fellowship The enjoyment of
8. Challenge — realistic 3D graphics and Prosocial

real-world settings _—Antisocial

Winn (2008)

Gameplay
16 Ki {E - King ef al. (2010)
1. Immersion - E X p I 0 raTIO n Marrative/ldentity
2. Beauty —=— The enjoyment of Manlpulallun}Contml
3. Discovery— searching for hidden things, ———— Presentation
4. Comedy collecting things, and — — —— Social
5. Love - exploring unfamiliar places Heward.fFunishment
6. Altruism .
7. Social Interacti EGameFlow
8. Competition —_ - - T Fu er al. (2009)
9. Problem Solving Companionship \. - Immersion
10. Ability Application- k) e Autonomy
11. Danger - The enjoyment of = Social Interaction
12. Creation multiplayer games and Feedback

13. Advancement ..
14. Physical Activity
15. Learmning

16. Power

playing with friends Challenge
Concentration

Goal Clarity
\, Knowledge Improvement

W/

Motivations for Play / iti "_Attributes & Learning
Yee (2006) Com petition Z . Wilson et al. (2009)
Immersion —— The enjoyment of i R Fantasy
igﬁ:z:{emen[ o playing with others online, 5 LN ~ Sensory Stimuli
meeting new people, and ™ . -« Control
displaying one's skills in public " Representation
Motivatonal Pull - Mystery
Ryan et al. (zoas) / Assessment
Presence — —— Challenge
Autonaom r
Aoy Challenge _Playtuinoss-Based Design
Competence ——_ h H“"Q et al. (2009)

Intuitive Controls

The enjoyment of RN B —— Challenge

mastering difficult games, “~ Competition/Cooperation
overcoming obstacles, and Uncertainty
achieving high scores Fair Play
Flexible Decision Making

Interactivity

Figura 2.1.2: Comparacié de deu taxonomies diferents respecte a la de Undergraduate Student

Yee!® respecte als MMORPGs i la motivacid, proposa una taxonomia de tres components:
Immersid, Social i Achievement a diferéncia de Bartle (que I'utilitza com a punt de partida)
els seus components si que estan relacionats entre ells. En la taula 2.1 es veu en més
profunditat els components de Yee. John M. Quick i Robert K. Atkinson agafen els tres
components i els relacionen amb la seva taxonomia com es pot veure a la figura 2.
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Achievement Social Immersion
Progrés, estatus Socialitzar Descobrir
Mecaniques Relacionar-se Role-Playing
Competicid Treball en equip Personalitzar
- - Evadir-se

Taula 2.1: Model de Yee sobre la motivacié en els MMORPGS!”!

Ryan (2006)® explora el rol de la teoria de I'autodeterminacié ‘STD”® en quant a la diversié
dels videojocs. Segons |'estudi gaudir d'un videojoc esta relacionat amb el tipus de feedback
utilitzat cap a l'usuari, les regles establertes pel joc i els seus elements socials.
Extreu cinc dimensions diferents per als jugadors:
- Presencia: el jugador té la certesa que esta dintre del mén del videojoc, també
anomenat suspensié de la realitat.
- Autonomia: sensacio de voler fer les tasques que s'encomanen a l'usuari dintre del
joc. El jugador ha de tindre la sensacié que té el control i pot escollir dintre del joc.
- Relacioé: quan el jugador se sent connectat amb altres jugadors o NPC's
- Competencia: necessitat per tindre reptes i que el jugador noti que les seves accions
impacten en el joc. Per exemple oportunitats per obtenir noves habilitats o rebre
feedback positiu.
- Controls Intuitius: la satisfaccié al joc és el grau en el qual els controls sén intuitius;
tenen sentit, sén facils de masteritzar i no interfereixen amb la sensacié d'estar
dintre del joc.

Hi ha una infinitat de taxonomies, el que comparteixen totes elles, son diferents elements
intrinsecs a I'ésser huma, segons diferents articles com el de Science of Fun® sén elements
gue produeixen dopamina a l'assolir-los i serotonina en recordar-los i que estan fortament
lligats al tipus de joc, és a dir al disseny del joc. Per aix0 no es pot determinar una taxonomia
com a universal per a tots els jocs. Si no que cada estudi escull o determina un marc amb els
elements més adients a les seves mecaniques i dinamiques.
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Els estudis de videojocs tenen en compte diferents models teorics de la psicologia del
jugador segons les caracteristiques dels seus jocs. No obstant aix0, no les potencien, és a dir,
no exploten els elements que generen més dopamina al jugador, siné que el joc bombardeja
el jugador a parts iguals amb totes les seves mecaniques diferents per atraure a segments
diferents de jugadors i és el mateix jugador el que ha d'escollir I'element |li agradi més, amb
el perill que al ser bombardejat amb la resta de mecaniques/dinamiques, el jugador acaba
avorrint el joc en si.

En aquest treball el que es planteja és una perspectiva diferent i complementaria:
determinar prenent com a referencia un marc propi o bé un marc ja creat, com per exemple
el de Bartle, quins elements s'han de maximitzar i quins s'han d'amagar o directament
suprimir en el videojoc per adaptar-lo al jugador, amb la fi que aquest passi el temps més
gran possible utilitzant les mecaniques o les dinamiques del joc que produeixen més
dopamina al jugador, és a dir les més satisfactories per a ell.

2.1.1 Aplicacid actual als videojocs:

111 '|es taxonomies s'utilitzen per als dissenyadors per ajudar a definir els

Segons Dave Rickey
requeriments d'un videojoc per a atraure a un tipus de jugadors. Es a dir que sempre s'usa la

taxonomia com a plantejament inicial des de el qual partir a I'hora de dissenyar el videojoc.

Segons Atharva Kulkarni*? la facil accessibilitat als videojocs de mobil per a I'usuari ha
aconseguit que aquests tinguin una base molt ampla de jugadors i també molt variada, per
poder monetitzar a tots els jugadors se'ls ha de dividir en diferents parts. En aquest cas posa
d'exemple la monetitzacio a través de la taxonomia de Bartle. Per aixo s'ha d'explicar el

concepte de les quatre C's de Will Luton al seu llibre Free To Play!*®!:

- Content: el nucli del joc, la part de la qual tot gira, el que mou l'usuari a jugar,
monetitzar el contingut és complex ja que se suposa que el joc és gratuit.

- Convenience: és el pa de cada dia quan es tracta de monetitzar el joc. El temps o el
progrés es poden comprar directament i quan s'ofereix en el moment adequatien la
guantitat correcta suposen un incentiu considerable perqué els jugadors es gastin
diners.

- Customization: esta orientada principalment als socializers i als achievers. Skins,

marcs de perfil, icones, etc. S6n col-leccionables per als achievers i incrementen la
interaccié per als socializers.
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- Competitive Advantage: esta dirigida principalment als killers, jugadors que volen
guanyar als altres de la forma que sigui. L'avantatge competitiu a vegades pot ser
dificil de monetitzar, ja que un petit desequilibri al joc pot desincentivar la motivacio
dels jugadors a continuar utilitzant el joc.

Les interaccions entre diferents tipus de jugadors poden ajustar-se per afegir noves opcions
de compra. Proporcionar opcions de compra diferents entre els jugadors és clau per
fidelitzar-los i treure rendiment economic.

2.1.2 Aplicacio al projecte:

En aquest projecte el que es busca és definir un tipus de taxonomia per aplicar-la a un
videojoc on a diferéncia de la industria, s'utilitza la taxonomia per millorar I'experiéncia de
joc de tots els possibles jugadors que es defineixen dins del genere del joc.

En ser un procés exploratori a través del test i la iteracio, els tipus de jugadors que s'inclouen
a la taxonomia es defineixen en base de les mateixes mecaniques del joc.

La taxonomia que s'usa en el videojoc que es crea al projecte parteix de la base de la
Taxonomia de Bartle, la més referenciada a Google. Els seus models de jugadors son bastant
universals i aplicables a molts géneres diferents. Tot i aix0, la taxonomia de Bartle presenta
certes limitacions respecte al platforming d'un jugador, ja que Bartle crea la seva taxonomia
enfocada al multijugador; aixi i tot, en dividir els jugadors en anhels intrinsecs a I'ésser
huma; com el d'explorar, el de competir o el d'obtenir-ho tot. Aquests elements basics es
poden extrapolar a un joc de plataformes i les seves mecaniques, com saltar, aconseguir
puntuacions altes, objectes o zones ocultes. Com també es pot extrapolar el test de Bartle!?
per poder definir quin tipus de jugador és 'usuari a través d'un quliestionari online.
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2.2 Extraccio de dades a Unity

Una de les finalitats d’aquest projecte és comprar els resultats obtinguts als tests amb les
metriques resultants a I'hora de jugar. Per aix0 és imprescindible tenir un bon sistema
d’extraccié de dades.

2.2.1 Tipo de format

Es defineixen per defecte tres tipos de formats:

CSV(comma separated values): Aquest format de dades és basicament una llista d'elements
separats per comes.

- Pros: és el format més compacte dels tres, sol ser la meitat que els formats XML i
JSON, cosa que ajuda a reduir I'amplada de banda, cosa que en aquest projecte no és
un problema.

- Cons: és el format menys versatil dels tres, requereix un parsing propi per serialitzar i
desserialitzar les dades, per tant si I'estructura es modifica s'ha de tenir en compte a
I'hora de desserialitzar. Perd el problema més gran respecte a aquest projecte és que
no suporta jerarquies, imprescindible a I'hora de fer test i tindre tota la informacid
del jugador encapsulada.

XML(extensible markup language): creat sobretot per representar millor formats de dades
amb una estructura jerarquica.

- Pros: suporta dades amb estructura jerarquica i funciona molt bé fins i tot quant les
dades son complexes. Alhora és facil de llegir de cara a l'usuari amb les dades crues
del fitxer.

- Cons: aquest tipus de format pesa molt i si s'ha d'enviar a un servidor o a través de la
xarxa pot ser un inconvenient.

JSON(Javascript Object Notation): és una estructura de dades jerarquica, al contrari que
I'XML representa les dades jerarquiques amb comes.

- Pros: suporta un format jerarquic de dades, és molt llegible de cara a l'usuari. La
serialitzacid i deserialitzacié de dades és relativament més senzill. Ajunta el millor
dels dos formats anteriors, és simple i compacte com el CSV i suporta jerarquies. La
mida dels fitxers JSON només son el doble de llargs que els de CSV.

- Cons: si es necessita amplada de banda, la millor opcio seria CSV, ja que pesa menys.
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Conclusié

JSON és el millor format per guardar i transferir informacié avui en dia, s'utilitza en moltes

webs, buscadors i videojocs. Es lleuger i versatil. El CSV només s'hauria d'usar quan s'envien

grans quantitats de dades i si I'amplada de banda és un problema. Sobre I'XML ja no és

necessari emprar-lo, només en documents Markups.

En aquest treball es generen dos tipus de fitxers, CSV per estudiar dades a gran escala. Com
la quantitat de salts que s'han fet, les morts que hi ha hagut i un fitxer JSON per estudiar cas
per cas cada usuari.

2.2.2 Implementacio al codi

S'utilitza el patré Observer™ per extreure dades dels events. Consisteix en el fet que
diferents objectes se subscriuen a un objecte, per exemple quan el jugador aconsegueix un
PowerUp i quan a l'objecte on s esta subscrit canvia d'estat, els objectes subscriptors reben
una notificacié del seu canvi d'estat.

i Subscriber \

R

+ update()

Publisher

-
..-
-

- subscribers[] o~

Subscriber

notifySubscribers()

i____,,--7 + update()

Guys, I just want Subscriber -
to let you know that i
something has just .:
happened to me. \ =+ update() :'

Figura 2.2.1: Esquema de subscriptors del patré observer

Un exemple és que quan el jugador agafa el PowerUp, s'actualitza el fitxer on es recullen les
dades del jugador, per una banda, i per un altra banda a I'objecte del jugador s'activen els
efectes del PowerUp.
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L'avantatge d'aquesta forma és que s'aconsegueix que els objectes subscriptors no estiguin

sempre preguntant per I'estat de I'objecte notificador, sind que és el notificador qui avisa. Al

notificador li és igual el nombre de subscriptors que tingui, i es pot passar el mateix objecte

notificador com a parametre perquée cada subscriptor agafi els elements que vulgui del

notificador.
Pulblisher winterface»
- subscribers: Subscriber(] <—> Subscriber
foreach (s in subscribers) - mainState + update(context)
s.update(this) + subscribe(s: Subscriber) A
+ unsubscribe(s: Subscriber) i
mainState = newState + notifySubscribers() Concrete -
notifySubscribers() + mainBusinessLogic() Subscribers
4\ U B
s = new ConcreteSubscriber() |
publisher.subscribe(s) + update(context)

’ |
[ .-
L

Client

Figura 2.2.2: Estructura del patré observer

A Unity ja hi ha una classe preparada per serialitzar i deserialitzar fitxers JSON anomenada
JsonUtility™*® lo que agilitza molt el procés de treballar amb aquest tipus de fitxers.
Per altre banda la serialitzacié de CSV també!*” és senzilla i rapida amb el package de Unity.

Sistema de Input

S'utilitza un package creat per al propi Unity anomenat InputSystem!*®, la principal raé és
gue és més facil i accessible de modificar i permet crear un sistema d'events al voltant de
I'input de manera molt rapida. Permet crear i gestionar un esquema de controls de forma
visual i generar un script amb el qual treballar després.
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Action Maps
Player

Actions
¥ Move
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leftStick [Gamepad]

¥ WASD

Up: w [Keyboard]

Down: s [Keyboard]

Left: a [Keyboard]

Properties
¥ Action
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Control Type Vector 2

¥ Interactions

No Interactions have been added

Right: d [Keyboard]
V Arrows
Up: upArrow [Keyboard]
Down: downArrow [Keyboard]
Left: leftArrow [Keyboard]
Right: rightArrow [Keyboard]
¥ Look +

¥ Processors o

No Processors have been added

ok [ o

T
delta [Pointer]
v Fire i
rightTrigger [Gamepad]
leftButton [Mouse]
tap [Touchscreen]
trigger [Joystick]

Figura 2.2.3: Esquema de controls del Input System

Amb aquest sistema d’events creat s’agilitza molt el procés de monitoritzar el jugador sobre
els aspectes referents a les seves accions com per exemple quantes vegades salta.

2.2.3 Bases de dades

Firebase: proporciona una base de dades en temps real, organitzada en forma d’arbre JSON.
Aquest servei proporciona una APl que permet emmagatzemar i sincronitzar informacié de
les aplicacions en el nuvol de Firebase, la implementacié amb Unity es senzilla. Tot i ser la
més utilitzada actualment no esta pensada per ser utilitzada en aplicacions d’escriptori,
proporciona emmagatzemament de fitxers.

Playfab: també proporciona una base de dades en temps real, es pot organitzar en format
JSON, contempla un sistema de analitiques en temps real és de franc i la implementacié amb
Unity és senzilla i funciona amb aplicacions de ordinador.

AWS: Amazon Web Services o AWS és una serie de serveis de computacié en el navol public
gue conjuntament formen un servei d’emmagatzematge en el nlvol. Actualment competeix
directament. Més complicada d’utilitzar que Playfab o Firebase.
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3. Planificacié / Gestio del projecte
3.1 Eines per a la gestio del projecte

e Github: per a guardar el repositori del codi a la xarxa i ordenar-lo millor, a sobre
poder treballar des de qualsevol lloc.

Trello: per aplicar la metodologia Kanban a la gestié del projecte.

Visual Studio: aplicacié per programar el joc i I'extraccio de dades.

Unity: El motor on es munta el joc i s’extreuen les dades.

Playfab: sistema on s'emmagatzema les dades extretes de cada partida.

TeamGantt: software online on es pot planificar de manera agil les tasques i la seva
duracid, amb el diagrama de Gantt.

3.1.1 GANTT

El diagrama de Gantt és una eina grafica que serveix per mostrar el temps previst per
diferents tasques, diferenciades amb els seus subgrups, en un periode de temps.

Aguest interval comprén tot el desenvolupament d'aquest projecte.

Les tasques de cada fase sén tasques generals, és a dir, dins de cada tasca hi haura multiples
subtasques per assolir I'objectiu que es proposa.

MARCH 2022 APRIL 2022 MAY 2022 JUNE 2022

5] 2 7 3 o n 2 1 i 15 2 £ s 2 ® 2%

Treball de Fi de Grau

~ Projecte
* Disseny | Exploracio
Definicio dels tipus de jugadors
Parametres a extreure
Disseny del joc
Investigacic dels diferents sistomes a implementar
* Desenvolupament
Sistema de Input
Mecaniques base del joc

Sistema xtracci de dades

Primera fase de tests

Segona fase de tests
Interpretacic de dades
~ Entrega

Preparacio defensa TFG

* Entregues TFG

Primera entrega ]

Segona entrega ( ]

Rubrica 3 ( )

Rubrica & (

Figura 3.1.1.1: GANTT inicial

Link per veure la imatge en alta resolucio:
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Treball de Fi de Grau

Projecte r 1

Disseny i Exploracid T
Definicié dels tipus de jugadors a|
Parametres a extreure 1
Disseny del joc 1
Investigacid dels diferents sistemes... 'l

Desenvolupament T
Sistermna de Input =
Mecanigues base del joc [ '| )
Sistema de monitoritzacia i extracci... 1
Implementacio de la connaxid amb ... e |
Creacid de les diferents modalitats [ '|
Testing i resolucid de bugs

Test

Primera fase de tests E
]

Segona fase de tests

Interpretacia de dades
Entrega

Preparacio defensa TFG

Entregues TFG I
Rubrica 1 | —
Rubrica 2 I |
Rubrica 3 [

Rubrica 4 ———

Figura 3.1.1.2: GANTT Rubrica 2

Link per veure la imatge en alta resolucio:

El desenvolupament, com es pot veure en la figura 3.1.1, és un desenvolupament en
cascada. També es mostren les diferents fases del desenvolupament i el temps destinat a
cada una.

- Disseny i Exploracio:

- Definici6 dels tipus de jugadors, del 13 al 15 de marg.

- Parametres a extreure, del 16 al 18 de marg.

- Disseny del joc, del 19 al 22 de marg.

- Investigacid dels diferents sistemes a implementar, del 23 al 27 de marg.
- Desenvolupament:

- Sistema de Input, del 28 al 30 de marg.

- Mecaniques base del joc, del 31 de marg al 15 d’abril.

- Monitoritzacio i extraccié de dades, del 16 al 20 d’abril.

- Connexié amb la base de dades, del 21 al 23 d’abril.

- Creaci6 de les diferents modalitats del joc, del 24 d’abril al 14 de maig.

- Testing i resolucié de bugs, del 15 al 22 de maig.

- Primera fase de tests, del 23 al 27 de maig

- Segona fase de tests, del 28 al 31 de maig.
- Interpretacié de dades del 1 al 10 de juny.
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- Entrega: (la seglient fase esta enfocada a preparar la defensa del tfg pero si es
necessita més temps s’agafara d’aquesta fase)
- Preparacié defensa del TFG del 11 de juny al 30 de juny.

Com a recurs addicional al Gantt s'ha fet una estimacié en el qual els mostren els dies
necessaris per a cada fase i les hores dedicades.

Dies Hores diaries Hores totals
Disseny i Exploracié 14 2 28
Desenvolupament 55 4 220
Test 18 3 54
Entrega 19 1.5 28,5
Total 106 - 330.5

Taula 3.1: Estimacid total d’hores del projecte

3.1.2 Trello

El Trello s'utilitza per a visualitzar el flux del treball™ a més de gestor de tasques., fent servir
la metodologia KANBAN durant el projecte. També per veure la capacitat de treball de
I'equip, en aquest cas una sola persona, alhora permet mesurar el temps de cada tasca per
fer el comput global a la grafica de GANTT. Addicionalment veure quan s'ha tardat per
realitzar cada fase (Disseny i exploracio, Desenvolupament, etc.)

Es distribueix en 4 llistes:
e OPEN: on estan totes les tasques creades que encara no s’han comencat.
o [N PROGRESS: les tasques que estan en desenvolupament.
e REVIEW: les tasques que s’han acabat pero s’han de revisar, ja sigui fer una tutoria
per veure l'estat de la tasca o fe QA Test si es tracta de codi.
e DONE: quan les tasques ja s’han finalitzat i revisat.
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DONE

L]
Desenvolupar el sistema de Input

Implementacié del Observer Pattern

Disefiar i Implementar Baze del joc

+ Afada una tarjeta

= Research Exporta i Serialitzar csv

-——
Planificacié

+ Afiada una tarjeta

Metodologia

=+ Afiada una tarjeta

Figura 3.1.2: Trello

+ Afiada una tarjeta

3.1.3 GitHub repositori en xarxes, Git eines de control de versions

Link al repositori: https://github.com/GerardClotet/TFG

Pel control de versid s'utilitza GitHub on es treballa en diferents branques i permet després

unir-les amb seguretat que no es perdin els canvis de cap branca.

A sobre ens permet recuperar canvis anteriors i esta integrat amb Unity el que agilitza el

procés de desenvolupament.

La funcionalitat sera la seglient, es partira de la branca master i a mesura que avanci el

desenvolupament se n'aniran creant noves branques per a cada funcionalitat. Un cop el
desenvolupament de la funcionalitat hagi finalitzat la branca s'aboca a master. Aquest
sistema de branques ajuda a organitzar millor el codi i a reduir els possibles conflictes.
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Figura 3.1.3: Esquema del funcionament de les branques a Github

3.1.4 Playfab

Per a extreure les dades dels usuaris s’utilitza Playfab. Cada usuari puja unes meétriques

extretes i el questionari posterior. Un cop tots els usuaris hagin fet el PlayTesting

I'administrador de la base de dades descarregara tota la informacié extreta per a analitzar-la.

3.1.5 Estat de la planificacid

En aquesta seccid es descriu en detall 'estat del projecte en funcié de la seva planificaci

original i els canvis o modificacions realitzats en cada etapa.

Rubrica 2

Respecte a la primera entrega de desenvolupament prevista el dia 13/05/22 vinculada amb

I'entrega de la segona rubrica de la memoria el desenvolupament del projecte es troba

endarrerit respecte a la proposta inicial, a causa de diferents factors.

Respecte a les tasques previstes s'ha assolit crear el sistema d'input sense cap problema. Les

mecaniques base del joc, on s'ha invertit la major part del temps de desenvolupament, ja

gue era necessari iterar i resoldre bugs abans de comencar la tasca la creacid de les variants

del joc base a més durant el desenvolupament es va veure la necessitat de crear un menu

per posar en pausa el joc i de fer un sistema de desconnexié de mando, perque si es

desconnecta, pot distorsionar les métriques que s'extreuen del jugador.
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S'ha creat el sistema de monitoratge i extraccié de dades on hi ha hagut una ampliacié
respecte al plantejament inicial, ja que el questionari que es fa als usuaris inicialment es
conduia en una altra aplicacid externa, pero per millorar I'eficiencia dels tests i que l'usuari
pugui jugar al joc i fer el qliestionari seguidament es decideix implementar un sistema de
test dintre de I'aplicacio.

Per ultim, la connexid amb la base de dades és la segona tasca on s'ha invertit més temps, ja
que la previsié i la recerca inicial eren erronies i el servei de base de dades Firebase no
funciona de manera correcta amb aplicacions de Unity per a ordinador, si per a mobil. Es van
iterar diferents bases de dades com Unity Cloud Services i finalment s'utilitza Playfab que té
una integracid molt senzilla amb Unity i funciona correctament amb aplicacions per
ordinador.

Estava previst haver finalitzat la tasca de crear les diferents variants del joc base per a cada
perfil psicologic de jugador, la qual correspon amb la tasca final d'aquesta entrega.

A causa de diferents variacions i ampliacions de la planificacié inicial la data prevista per
iniciar aquesta tasca s'ha anat dilatant en el temps i queda posposada per la segilient
entrega.

Es pot veure a la nova planificacié a la figura 3.1.1.2 per a la rdbrica 3.

Rubrica 3

En haver-se fusionat la rubrica 3 i la rubrica 4 els terminis s'han dilatat.

Respecte a les tasques inicialment plantejades La tasca de creacid de diferents modalitats i
testing i resolucié de bugs s'han fusionat, ja que els bugs s'anaven resolent mentre es feia la
tasca de les diferents modalitats. Estava prevista que s'acabessin el dia 30 de maig, pero
finalment s'ha finalitzat el dia 20 de juny. Aquesta desviacid de vint dies es deu a diferents
factors.

Es va haver de modificar la forma en la qual el jugador tenia en compte que tocava el terra o
les parets, ja que a vegades fallava i no detectava les col-lisions correctament. Aquest va ser
un bug on es va invertir bastant de temps.

Una altra tasca on es va invertir un temps considerable va ser a modificar el sistema
d'extraccio de dades [5.3.1] i a crear el comput de dades [5.3.2].

Per una altra banda, el disseny dels nivells d'acord amb les diferents modalitats dels jugadors
va ocupar un gran temps en l'entrega [5.2.6] a que s'hi havia d'adequar a cada perfil de
jugador.

La creacio de les diferents modalitats i integrar-les als nivells, elements que no es van tindre
en compte com crear i aplicar les animacions a diferents elements del mapa o l'audio al joc
també va suposar una gran part del temps.

Es va crear un sistema de plataformes per donar més dinamisme al joc, cosa que no s'havia
fet préviament
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Per altra banda, els tests s'han fet en un espai de temps més reduit, des del dia 21 de juny al
29.

3.2 Eines de validacio

En ser una investigacio exploratoria les eines de validacié estan enfocades en extreure els
resultats de les partides que facin els usuaris. Les dades estan al Playfab per ser examinades i
als usuaris els hi faran tests per poder determinar millor els resultats extrets.

Depenent dels objectius es validen de diferents formes, s'han de validar tres objectius
diferents:

Definirs els parametres per catalogar els jugadors:

- Aquest objectiu és el més arbitrari i subjectiu, la forma per validar-ho és fent
Playtesting i qliestionaris a diferents usuaris per veure si les métriques pensades per
catalogar els jugadors sén prou diferents entre elles per captar diferéncies segons
I'estil de joc de l'usuari.

Desenvolupar el videojoc on fer I’'exploracié
- En aquest cas la forma de validar es basara a fer controls de qualitat, siguin persones
externes al projecte o la persona que estigui desenvolupant-lo, a cada implementacio
nova es fara un QA Test per assegurar el funcionament correcte.

Contrastar els Resultats obtinguts amb els esperats

- Es fa playtesting amb diferents usuaris i s'extreuen les metriques dissenyades
previament. A partir d'aqui se'ls hi pregunta als usuaris quins aspectes del joc els hi
han agradat més o menys, en forma de test. Un cop tinguem les dues dades les
creuem per veure si coincideix el que mostra les métriques extretes amb el que els
usuaris han respost.

- Segons el resultat de I'encreuament de dades, els usuaris jugaran diferents
modalitats del joc, on es repeteix el procediment anterior: se'ls hi fa un test per
veure el grau de satisfaccié respecte al que han jugat, els usuaris juguen la resta de
les modalitats del joc per veure si s'ha errat en la prediccié inicial i es torna a fer un
test per comprovar la satisfaccié de 'usuari.

- Un cop tinguem tots els tests dels usuaris guardats a la base de dades, es busca
alguna correlacié entre diferents usuaris per veure si realment existeix alguna
connexid entre les dades extretes i les preferéncies dels usuaris.
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3.3 DAFO
Fortaleses Debilitats
- Coneixement de programacio - No ni ha informacié sobre el tema.
- Interés en el tema - Poc temps degut a feina de jornada

completa (40 hores/setmana)
- No es domina la part de la psicologia
del jugador

Oportunitats Amenaces
- Segons el que s’ha pogut veure | - Treball de una sola persona, un grup
ningu ha explorat el tema, no hi | amb més recursos pot fer una millor
ha competéncia exploracié i validacio

Taula 3.3: DAFO

3.4 Riscos i pla de contingencies

Bugs i errors Deixar un marge de dues setmanes abans
de cada entregar per buscar errors i
arreglar-los.

Falta de temps Prioritzar les funcionalitats principals,

fragmentar tasques per tenir una idea més
clara del temps necessari. Optima gesti6 del
projecte

Caiguda dels servidors de Firebase Migrar a una nova base de dades

Falta de coneixement alhora d’implementar | Buscar estudiar i analitzar la informacio
diferents sistemes com el firebase o la sobre el tema
psicologia del jugador

Taula 3.4: Riscos i pla de contingéncies
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3.5 Analisis Inicial de Costos

Per poder calcular el cost que suposaria un projecte d'aquest tipus s'han tingut en compte
diferents factors:
- El projecte esta desenvolupat per una sola persona a mitja jornada i el sou bru s'ha
estimat a part del sou base d'un programador junior a Catalunya[20].
- En la depreciacié de l'equipament s'ha de tenir en compte que sén 4 mesos de
desenvolupament.
- Els usuaris als quals se'ls fa el test son voluntaris, per tant, de franc.
- Elrol d'aquest treball es representa com a programador
Com es pot veure a la taula de sota el cost estimat total del projecte arriba a 3.096.00 €.
El salari es calcula a partir de les hores estimades al apartat 3.1.1, en el qual s'imposa un
salari de 8 € I'hora.

Marg Abril Maig Juny Total
Costos Directes
352.00€ 960.00€ 896.00€ 480.00€ 2.661.00€
Programador 352.00€ 960.00€ 896.00€ 480.00€ 2.661.00€
Visual Studio € € € € €
Unity € € € € €
Firebase € € € € €
32.00€ 32.00€ 32.00€ 32.00€ 128.00€
Ordinador 22.00€ 22.00€ 22.00€ 22.00€ 88.00€
Pantalla + Ratoli + 5.00€ 5.00€ 5.00€ 5.00€ 20.00€
teclat
Taula + Cadira 5.00€ 5.00€ 5.00€ 5.00€ 20.00€
Total Costos 384.00€ 992.00€ 928.00€ 512.00€ 2.789.00€
directes
Costos Indirectes
Electricitat 40.00€ 40.00€ 40.00€ 40.00€ 160.00€
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Internet 30.00€ 30.00€ 30.00€ 30.00€ 120.00€

Total Costos
indirectes

Cost Total 1.062.00€ 998.00€ 3.096.00€

Taula 3.5: Analisis inicial de costos
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4. Metodologia

El projecte s'enfoca com a una investigacid exploratdoria, on a partir d'un cert
desconeixement de la matéria en questid, la psicologia del jugador, només es pretén
coneixer les caracteristiques més rellevants dels problemes a desenvolupar.

4.1 Tipos de Metodologia

El projecte consta de varies fases i cada fase té una metodologia diferent.

Disseny i Exploracio:

On es dona forma al projecte, creant el document que consta de les seglients parts:
e Descriure I'exploracié que es portara a terme en relacié amb |'usuari

Dissenyar el joc i les dades que s'utilitzen per classificar a I'usuari

Determinar quins tipus de jugadors es comprenen segons les metriques.

Explicar les tecnologies que es faran servir per dur-ho a terme.

Fonamentar els tests per validar i treure conclusions dels resultats posteriors

Segons Juan Ortiz!*® |a investigacié exploratoria defineix el "métode secundari" on en aquest
cas l'investigador se serveix de treballs anteriors en el mateix ambit per ampliar el seu
coneixement i context d'una materia que no domina.

En aquest projecte s'aplica a la psicologia del jugador, perd més que per expandir el
coneixement és per orientar la propia taxonomia que es pretén explorar, ja que parteix de la
de Bartle.

Desenvolupament:

Es desenvolupara el videojoc base i les seves variants en funcié del dissenyat a la primera
fase i implementant les tecnologies pertinents.

L'objectiu d'aquesta fase és tindre el joc finalitzat amb els sistemes per extreure dades i
enviar-les al Playfab.

Un cop el joc base estigui complet, el desenvolupament de les ramificacions dels jocs es fara
amb un desenvolupament iteratiu incremental on segons el feedback rebut a cada entrega i
en tests a usuaris es modifica, millora i poleix diferents aspectes del joc, principalment
I'optimitzacid i bugs varis que sorgeixin i les diferents mecaniques del joc perqué sigui més
atractiu de cara als usuaris que el jugaran a la segiient fase.

Per al seguiment del desenvolupament s'utilitzara Trello per veure el flux del treball i
TeamGantt per fer un seguiment més a gran escala.

El contenidor tant del codi com dels fitxers del projecte esta a GitHub, aixi es podra controlar
les diferents versions del projecte i el seu desenvolupament pas a pas.
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Test:

En aquesta fase s’utilitza el métode primari de la investigacié exploratoria® on es busquen
proves a través de l'observacié, en aquest cas els tests que se’ls hi fa als usuaris i les
metriques que s’extreuen.

Procediment de I'exploracid

1. Els usuaris juguen al tutorial i es recullen les dades sobre com han jugat

2. Enfinalitzar es fa un breu questionari als usuaris sobre la seva experiéncia i els seus
gustos, partint del qlestionari de Bartle, perdo acomodat al génere Platformer

3. Segons el resultat del test juguen la modalitat que més s'adeqii al seu tipus de
jugador, és un procés automatitzat

4. Mentre juguen preguntar a veure si la seva experiéncia de joc ha augmentat respecte
al tutorial

5. Que els jugadors juguin a les altres modalitats del joc.

6. Passar un test final per veure quina modalitat els hi ha agradat més.

Un cop s'hagi fet el procés es passa a I'etapa de validacid i I'analisi dels resultats obtinguts
amb els esperats per treure una conclusid de si efectivament hi ha alguna relacié entre el
tipus de jugador el qual hem assignat als usuaris i la millora amb I'experiencia de joc segons
el tipus de modalitat que han jugat.

4.2 Estat de la metodologia

En aquesta seccié es descriu en detall I'estat de la metodologia en funcié de la proposta
inicial i el possibles canvis o modificacions realitzats en cada etapa o entrega.

Rubrica 2

La segona rubrica compren les fases de disseny i exploracié i desenvolupament.
En quant a la fase de disseny i exploracid la metodologia de investigacid exploratoria s’ha
mantingut constant.

Per una altre banda, la fase de desenvolupament ha seguit el métode de desenvolupament
iteratiu incremental. S’han patit retrasos pero, no ha modificat el metode de treball de fer
tasques segons l'ordre de prioritat i un cop finalitzades comprovar que el resultat final és
satisfactori. Es pot donar el cas que la tasca s’hagi de reobrir ja que hi hagi hagut alguna
desviacid segons la planificacié inicial, tot i aix0 el flux de treball no es veu alterat.
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Rubrica 3

La tercera rubrica compren les fases de desenvolupament i test.

Quant a la fase de desenvolupament s'ha mantingut igual que a la rdbrica anterior,
desenvolupament iteratiu incremental. S'han patit variacions, perd no han modificat el
metode de desenvolupament.

A la fase de test s'ha fet exactament igual, amb una Unica variacid. En comptes d'haver-hi un
glestionari al final de primer nivell i un qglestionari al final del joc, s'ha fet un petit
glestionari al final de cada nivell per saber en calent les seves reaccions sobre la modalitat
gue han jugat, obtenint d'aquesta forma més informacié.
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5. Desenvolupament

Com s’ha comentat en els anteriors apartats, el desenvolupament del projecte esta dividit en
diferents fases. Els quals sén descrits a la seccié [3.1.1] on es pot veure visualment al
diagrama de Gantt i s’explica amb detall.

5.1 Disseny i Exploracio

En aquest apartat es crea una taxonomia de jugadors de plataformes a partir d’'una
exploracié subjectiva, és a dir a través d'experiéncies propies. Lobjectiu final és comprovar si
aquesta experiéncia personal és aplicable a més jugadors.

5.1.1 Taxonomia de Jugadors
Partint de la Taxonomia de Bartle es defineixen quatre tipus de perfils de comportament del
jugador aplicats a un videojoc de plataformes.

Assegurador
Jugador <€ ; » Mon
Agressiu i Achiever
\ 4
Repte

Figura 5.1.1.1: Tipologia de jugadors per a platformers

Respecte a Bartle sorgeixen dos perfils de jugadors diferents, Assegurador i Agressiu.
Al contrari que la tipologia de Bartle, és impossible que sorgeixi el tipus de jugador social, ja
gue no hi ha cap forma d’interactuar amb ningu. Per les mecaniques donades es canvien el
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tipus de jugadors Killer i Socializer relacionats amb elements multijugador per la forma en
que l'usuari afronta els reptes del joc.

Definicié dels 4 tipus de jugadors:

Agressiu: es caracteritza per voler avancar en el nivell com més rapid possible, el motiva el
repte de superacid i la repeticié de nivells. Aconseguir els elements secundaris que presenta
el joc també ho visualitza com a repte, tendeix a ser achiever.

Assegurador: contrari a l'agressiu, planteja els nivells com a puzles per resoldre. Estudia els
possibles camins i només quan esta segur de quin és el cami optim per superar el nivell es
comenca a moure. Tendeix cap a I'exploracid

Explorador: vol coneixer tot els secrets del joc, del mén, les histories, etc. El goig sorgeix
d'endinsar-se en 'univers del joc.

Achiever: vol assolir la maxima puntuacid, obtenir col-leccionables dificils d’obtindre. El goig
sorgeix completar els objectius opcionals.

En aquesta taxonomia es diferencien dos tipus de rols: els principals i els secundaris.

Els rols principals Assegurador i Agressiu sén mutuament excloents. Un Assegurador no pot
ser alhora un Agressiu. Es pot donar el cas durant el transcurs del joc o en un altre joc que
l'usuari faci una transicié de rol principal. Per exemple degut a la masteritzacié de les
mecaniques del joc, on visualitzar el nivell com a un puzle a resoldre perd atractiu, ja que
masteritzant les mecaniques del joc el jugador pot permetre's corregir errors enmig de
I'execucié del nivell.

Els rols secundaris, explorador i achiever es poden manifestar d'una forma més o menys
intensa en els jugadors. No sdn mutuament excloents, un jugador pot tenir caracteristiques
dels dos perfils. Els killers tendeixen a aconseguir els col-leccionables que estan al cami
principal, ho veuen com un repte extra. En canvi, els asseguradors tendeixen més a explorar,
ja que és un element intrinsec a la seva forma de superar els nivells, en intentar trobar la
ruta optima és més probable que trobin camins secundaris o secrets ocults.
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A la figura 5.1.1.1 es veuen 3 vectors que defineixen cada jugador:

- Mon: l'espai on es desenvolupa el joc que esta més lligat amb I'achiever i
I'explorador.

- Jugador: determina els rols principals segons el goig de superar els reptes que
planteja el joc.

- Repte: la dificultat autoimposada pel mateix usuari. Com més gran vol que sigui el
repte a superar intenta aconseguir els col-leccionables i juga d'una forma més

agressiva.
Rols Secundaris
Achiever Explorer
Conseguidor Explorador
A . . A
Agressive Safe
Agressiu Assegurador

Rols Principals

Figura 5.1.1.2.: Connexions entre rols principals i secundaris



Gerard Clotet UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
E | e N | . d | . | . d | . d | d | f BARCELONATECGH
xploracid i analisis de la psicologia del jugador aplicada a un platformer Gentre de 1 Imatoe |18 Teonologia Mulimadia

5.1.2 Metriques per diferenciar als jugadors

Cada perfil de jugador té unes caracteristiques propies que el fan reconeixible a un nivell
estadistic, necessari conéixer per poder analitzar el playtesting a les fases finals del projecte.

Agressiu: mor moltes vegades, des que reapareix fins que completa el nivell passa poc
temps comparat amb I'assegurador. Es passa el nivell saltant menys vegades o utilitzen
menys habilitats, pero si es fa una suma total de cada vegada que ha fet accions com saltar
fins que ha aconseguit passar-se el nivell supera I'assegurador.

Assegurador: tarda més temps des de que reapareix fins que acaba el nivell, fa servir més
habilitats i salts per cada vida. Sol tornar cap enrere...

Achiever: tendeix a obtenir tots els col-leccionables, increment de morts, és a dir d'intents
fallits en les zones on hi ha col-leccionables.

Explorador: en aquest cas I'explorador depén de la magnitud amb la qual el desenvolupador
generi un univers propi prou ric. Es pot saber quan el jugador explora arees opcionals sent la
recompensa més coneixement sobre el mén que envolta el joc.

5.1.3 Elements per acomodar l'usuari al seu perfil de jugador

Aguesta seccid és una part central del projecte, quins elements acomoden el joc als
diferents tipus de jugadors.

Mecaniques core: mecaniques que al ser canviades modifiquem per complet I'essencia del
joc o com es sent. Aquestes han de ser constants i no poden ser modificades o eliminades.

Mecaniques circumstancials: mecaniques que en ser modificades no canvien com se sent o
el génere del joc per exemple, treure o posar multiplicadors.

Agressiu: es necessiten elements que empenyin el jugador a anar més de pressa, a
augmentar el repte. Fer que la camera es mogui constantment en direccié al final del nivell,
si I'extrem oposat a la direccié on es mou la camera toca el jugador es mor.

Assegurador: Crear més camins diferents per resoldre el nivell, I'increment de diferents
possibilitats per superar el nivell provocara una reaccio positiva cap al jugador.

augmentar el nombre de plataformes.

Achiever: augmentar el nimero de col-leccionables que aconseguir i la dificultat per
obtenir'ls.
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Explorador: crear més zones secundaries, afegir text. Per falta de temps segurament aquest
tipus de perfil de jugador no sorgira, ja que requereix un minim de worldbuilding per part
del desenvolupador.

5.2 Desenvolupament del Videojoc Base

El projecte es desenvolupa amb el motor grafic Unity per dues raons principals.

Es una eina molt estandarditzada, hi ha molta informacié i és simple d'utilitzar I'altre motiu
és la comoditat, ja que en projectes anteriors ja s'ha fet servir i la familiaritat agilitza els
temps de desenvolupament.

5.2.1 Sistema de Input

Com s'ha comentat a I'Estat de I'Art s'utilitza el Sistema d'Input nou de Unity!&.

Amb aquest sistema es genera un script a través de I'editor d'accions® que ens ofereix el
sistema d'Input. Es creen dos mapes d'accions, un que recull les accions que pot fer |'usuari
durant el joc com moure's, saltar, obrir el mend, etc. A cada accié se li assigna un boté del

controlador, veure figura 5.2.1.1

Actions

I Maove

I Left Stick [Gamepad)

I J LITTARY

I Button South [Gamepad]

I Dash

I Button East [G

I Right Shoulder [Gam
I Menu

I Start [Gamepad]

Figura 5.2.1.1: Mapa d’accions del jugador

Es crea un segon mapa d'accié enfocat a que l'usuari pugui navegar i moure's per la Ul
(Interficie d'Usuari), tant amb el teclat i ratoli com amb el controlador que utilitza per jugar.
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samepad]

i e Bl o

I Start [Gamepad]

Figura 5.2.1.2: Mapa d’accions de I'interficie d’usuari

Els dos mapes generen automaticament un script amb diferents events'”® segons el mapa
d'accions. Els events es criden quan l'usuari prem un boté al mando que estigui registrat al
mapa d'events.

El sistema d'input també permet habilitar i deshabilitar els diferents mapes d'accio, per
exemple quan l'usuari finalitza el joc i passa a fer el test dintre de I'aplicacid. Les accions que
mouen al jugador com saltar es deshabiliten automaticament.

5.2.2 Mecaniques Basiques del joc
El loop basic del jugador es divideix principalment en tres parts:

B UserinputManager = Player
requestChangeStateEvent=PLAYER_STATE= : Acfion FixedUpdate(): void
= Player

» RequestChangePlayerState(PLAYER_STATE) : void

Figura 5.2.2.1: Loop general del jugador

L'input de l'usuari es gestiona a part en el script UserlnputManager per poder utilitzar de
forma més eficient i neta I'Observer Pattern'™ a I'hora d'extreure dades del jugador, com
s'explica a l'apartat [5.4].
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Al UserlnputManager quasi totes les accions del jugador invoquen el mateix event,
requestChangeStateEvent, segons 'accié que 'usuari faci es passa un parametre diferent.
Per exemple si el jugador salta el parametre que es passa a la funciéd sera el de
PLAYER STATE.JUMP en la figura 5.2.2.2 es poden veure tots els estats que pot tindre el
jugador.

PLAYER_STATE

IDLE,
MOVE,
JUMP,
HOLD DASH,
DASH,

ON_AIR DASH,
ON_AIR,
GRAB_WALL,
BOUNCE,
BOUNCE_AIR

Figura 5.2.2.2: Diferents estats del jugador

Un cop s'ha invocat I'event, aquest crida a la funcié RequestChangePlayerState, comprova si
és possible o no que el jugador amb el seu estat actual pugui canviar a l'estat que esta
rebent des de I''nputManager.

Per una altra banda a la funcié FixedUpdate, una funcié propia de Unity que esta lligada al
sistema de fisiques del motor. S'ha d'emprar quan s'utilitzen components del sistema de
fisiques de Unity, ja que la seva frequencia d'execucio és diferent de la resta de la logica del
joc.

En aquesta funcié s'aplica diferents forces o velocitats al jugador segon el seu estat actual,
s'explica amb més detall als seglients apartats.

A la figura 5.2.2.3 es pot veure un esquema del sistema d’estats del jugador.

42



Gerard Clotet

Exploracid i analisis de la psicologia del jugador aplicada a un platformer

> IDLE

UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

—1

JUMP o —
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MOVE » HOLD DASH
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Figura 5.2.2.3: Flux dels diferents estats del jugador
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Moviment
El moviment del jugador ve determinat per la direccié del joystick. Des de el mapa d'accions
s'invoca un event on es passa la direccié del joystick en un vector de dues dimensions.

OnMoveInput(

leftstick.x = x;
leftstick.y = y;

Figura 5.2.2.4: funcié que rep el valor del joystick

El valor leftStick.x es el valor de la posicid horitzontal del joystick respecte al seu centre.
Determina en quina direccié (esquerra o dreta) es desplaca el personatge que controla el
jugador.

El valor leftStick.,y és el valor de la posicié vertical del joystick respecte al centre. Aquest
valor només es té en compte a I'hora de fer un dash, s'explica a I'apartat de dash.

Les funcions de moviment del jugador es criden quan el jugador té I'estat de MOVE o un dels
tres estats quan esta a l'aire: ON_AIR, ON_BOUNCE_AIR o ON_AIR_DASH.

En comptes de crear només un estat per a quan el jugador esta al aire se'n creen tres de
diferents, ja que aixi es pot aconseguir crear diferents efectes segons I'accié feta per al
jugador, com modificar la friccié del aire o que perdi més velocitat en un eix en concret.

Salt
Funcionament del salt, depén del temps que el jugador premi el botd de salt el personatge
salta més o menys, aixi té una sensacié de control en tot moment.
Un cop ha deixat de prémer el boté o ha passat x temps hi ha una for¢a contraria al salt per
suavitzar la parabola que es fa'®*.
Disseccionant el salt es veu que:
- El salt té una duracio de 30 fotogrames,
- Al fotograma 17 arriba a la algada maxima
- Al frame 20 comenca a baixar.

- L'alcada del salt és 3 vegades l'alcada del jugador.
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Figura 5.2.2.5: Alcada del salt segons el frame

Quan el jugador cau de una plataforma, té una fraccié de segon per poder saltar mentres
esta al aire, a aquest tipos de salt se 'anomena coyote jump. D’aquesta forma no penalitza
tant als jugadors que el personatge tingui un moviment molt rapid.

Salt per les parets

Quan el jugador esta en contacte amb una paret, si prem el boté de saltar en comptes de fer
un salt normal, rebotara de la paret en direccié contraria. El jugador no pot decidir ni I'angle
ni la forca del rebot, perd si que pot controlar la velocitat horitzontal del jugador un cop ha
saltat.

Aguesta mecanica és simple d'implementar i ofereix molta verticalitat a I'hora de dissenyar
un nivell.

Dash
El dash és un impuls que pot fer el jugador en qualsevol direccié on apunti amb el joystick, ja
sigui saltant o desde el terra. Fins que el jugador no torni a tocar el terra no podra tornar a
utilitzar-lo.
El dash es divideix en 2 fases:

- Quan el jugador prem el boté perd tota inércia i gravetat durant una fraccié de

segon, durant aquest temps el jugador apunta a la direccié on vol anar.
- Eljugador surt disparat en aquella direccid i va perdent velocitat gradualment.

5.2.3 Cinemachine

S'utilitza el package Cinemachine®!, és un editor de cameres de Unity que permet dissenyar
diferents tipus de cameres per al joc i editar-les de manera rapida i senzilla. En el projecte es
fa servir el cinemachine per dues funcionalitats principals.

La primera és el component de cameres virtuals®®: sén varies cameres amb diferents
configuracions repartides per I'escena del joc que estan desactivades o en rep0s, fins que
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I'aplicacié les activa. Quan una camera és activada el que veu l'usuari a I'aplicacio és el que
enfoca aquella camera.

En aquest joc hi ha una camera virtual per cada habitacid. Cada nivell pot tindre x
habitacions, que consisteixen en espais on la camera segueix al jugador fins al limit d'aquella
habitacié. Quan el jugador canvia d'habitacié hi ha un script que detecta quan marxa o entra
en una habitacié i el que fa és canviar la camera virtual activa. Provocant una transicié de les
cameres.

A la figura 5.2.3 es veu la representacié de dues habitacions delimitades pels rectangles

verds. Quan el jugador toca el rectangle verd s'activa o es desactiva la camera virtual
d'aquella habitacié.

e

Figura 5.2.3: Sistema d’habitacions de I'escena

La segona funcionalitat s’explica a I'apartat de Game Feel.

5.2.4 Game Feel
El game feel®! sén les diferents respostes sensorials que ajuden al jugador a transportar-se
al mén del videojoc, a fer-lo més creible.

La primera resposta sensorial és a través del Chinemachine. S'utilitza la vibracié de la camera
o el camera shake. Les cameres virtuals tenen un apartat anomenat Noise on a la camera se
li dona una freqliéncia i amplitud de translacié i rotacid. S'usa per simular que les accions del
jugador tenen un impacte al mén. En aquest cas la camera vibra quan el jugador fa un dash.

A la figura 5.2.4 es poden veure els valors que permeten fer vibrar la camera de diferents
formes, en aquest cas es fan servir dos elements I'amplitud i la freqliencia. La freqliéncia fa
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referencia a la velocitat amb la qual vibra la camera i I'amplitud la distancia de translacio i
rotacié de la camera per simular la vibracié.

Basic Multi Channel Perlin

Amplitude Gain

Frequency Gain

Mew random seed

Figura 5.2.4: valors del camera shake

La funcidé que s'ha creat és que durant un temps donat I'amplitud passi d'un valor X a zero.

La segona forma d'apropar el jugador al joc és a través del tacte, de la vibracido del
controlador.

El sistema d'input que s'utilitza té una funcié especifica per fer vibrar els dos motors dels
controladors a una frequencia desitjada.

S'han creat dues funcions diferents, una per fer vibrar el controlador a la freqiéncia
desitjada de forma constant durant un cert temps. Emprada per a quan el jugador toca el
terra.

L'altra funcio la freqliencia de vibracid varia de forma lineal durant X temps entre dos valors
donats. S'usa quan el jugador fa un dash, segons Steve Swink?’! aconseguint aixi que el mén
digital tingui un pes fisic.

Animacions

S'han animat diferents elements del mapa com col-leccionables o els diferents moviments
del jugador. Com per exemple quan toca el terra, quan salta, fa un dash, també s'han animat
diferents objectes per ressaltar-los de cara al jugador.

Aconseguint aixi que el jugador noti el pes de les accions en moure's per |'entorn.

Audio

L'audio és essencial a I'hora d'entendre els moviments que fa el jugador i rebre feedback, a
través de l'audio l'usuari és molt més proper a entendre que esta passant en pantalla. Per
aix0 cada moviment del jugador i accid possible té un soroll diferent assignat
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5.2.5 Elements del mapa

Plataformes
Per donar més dinamisme als nivells s'ha creat un sistema de plataformes que se subdivideix
en tres categories:

Plataformes de moviment perpetu

Quan el jugador entra dintre de la room del nivell comencen a anar i tornar, l'usuari pot
decidir en quina direccié és molt si vertical o horitzontal, la seva posicié d'origen i de desti i
la velocitat amb la qual es mou.

Plataformes de moviment amb contacte

Aguestes plataformes tenen la mateixa funcionalitat que les altres, perdo només es mouen
quan el jugador entra amb contacte amb elles, fan el seu recorregut d'anada i tornada i es
tornen a activar quan el jugador les torna a tocar.

Aguests dos tipus de plataforma tenen una cosa més en comu i és que quan el jugador salta
estant les plataformes en moviment el jugador surt disparat segons la velocitat que les
plataformes tinguin, donant més dinamisme i possibilitats al nivell.

Plataformes trencables

Sén les plataformes més diferents de la resta, les seves caracteristiques sén que si el jugador
les toca al cap de x segons es trenquen i tarden uns altres temps donat en tenir una
estructura solida. Perqué el jugador s'assabenti del funcionament d'aquest tipus de
plataforma, quan el jugador esta a sobre comenca a vibrar i a despendre particules, simulant
aixi que s'esta a punt de trencar

Amb aquest tipus de plataformes es pot forcar al jugador a tindre una actitud més agressiva.

Objectes recol-lectables
Els nivells tenen diferents tipus d'objectes els quals es poden agafar.

Col-leccionables

Sén objectes que representen un repte d'aconseguir pel jugador. La seva funcionalitat és
simple: estan en algun lloc de la room i el jugador els ha d'agafar i portar-los fins al final de
I'habitacio. Si el jugador mor mentre té el col-leccionable aquest torna al seu lloc d'origen.

Reset del Dash

Sén objectes estatics repartits pel mapa que quan el jugador les toques permeten al jugador
fer un altre dash a l'aire sense necessitat de tocar el terra. Aquests tenen un temps X de
cooldown durant el qual si el jugador les toques no tindran cap efecte. Visualment, I'objecte

48



Gerard Clotet UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
E | e N | . d | . | . d | . d | d | f BARCELONATECGH
xploracid i analisis de la psicologia del jugador aplicada a un platformer Gentre de 1 Imatoe |18 Teonologia Mulimadia

canvia de color segons l'estat i emet particules mentre esta en cooldown, perqueé el jugador
ho pugui diferenciar.

Claus

Hi ha un tercer tipus d'objecte recol-lectable que funciona igual que els col-leccionables. El
jugador l'agafa i si mor torna al seu lloc inicial. Quan el jugador surt de I'habitacio la clau
obre una porta que impedeix el pas del jugador pel nivell.

Morts

S'ha creat un sistema que si el jugador és tocat per un collider de tipus mort el nivell es
reinicia i el jugador torna al punt de partida. Quan el jugador toca un d'aquest colliders es
deshabilita I'input de I'usuari i s'atura el joc, fa un fos a negre i el jugador fa un traveling cap
a la posicid inicial.

En el cas que el jugador tingui el perfil agressiu, no es fa el fos a negre siné que directament
apareix al punt de partida, donant més dinamisme al joc, element que busca un perfil de
jugador agressiu.

Level Eater

Al nivell agressiu per donar més urgéncia al jugador hi ha un rectangle negre que ocupa tota
I'habitacio i persegueix el jugador fins al final del nivell amb una velocitat donada per
l'usuari.

Colliders de mort
Hi ha punxes repartides pel mapa, si el jugador els toca mort i es reinicia el nivell.

5.2.6 Nivells

El joc es compon de tres nivells. Linicial que és un nivell mixt on es busca determinar quin
perfil de jugador té l'usuari i els altres sén per confirmar si la prediccié feta al comput de
dades [5.3.2].Si la prediccié feta coincideix amb el tipus de jugador, es veu reflectit en les
dades que s'extreuen i confirmat al qliestionari al final de cada nivell.
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5.3 Monitoratge i Extraccio de dades

A l'aplicacié el monitoratge i I'extraccié de dades consta de tres fases.

Durant el joc de forma indirecta s'extreuen dades relacionades amb les accions de |'usuari.
Quan el joc finalitza s'extreuen dades directament a través d'un test al jugador. La fase final
consisteix a ajuntar totes les dades i passar-les en format CSV per posteriorment enviar-les a
la base de dades.

i i - Ajuntar les dades i
Subscriure les ) Questionari Final al
funcions al events —Joc finalitza jugador — pasarle(s}seg format

Figura 5.3.1: fases del monitoratge i I'extraccié de dades

Indirectament, s'extreuen les dades de |'usuari mentre juga, quan ell no n'és conscient. A
través del patrd observer el qual s'explica a I'apartat [2.2.2] des del script ReportGatherer se
subscriuen diferents funcions a events que passen al joc, com el nimero de vegades que el
jugador mor, salta o fa un dash. Aquestes funcions augmenten un comptador que en
finalitzar el joc es posen en format de text o string.

Per a la segona fase de monitoratge de dades s'ha utilitzat una tecnologia anomenada
LeenTwean'®®, utilitzada per animar la interficie d'usuari de manera més eficient i facil
d'utilitzar a I'hora de fer el qliestionari.

L'aplicacié demana el nom a l'usuari, important per poder classificar el jugador a la base de
dades.

Es deserialitza el fitxer JSON (5.3.2) i cada apartat es converteix a una classe on hi ha una
pregunta i varies respostes segons el fitxer JSON que s'ha deserialitzat.
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"questions":

a rapid?”,

Figura 5.3.2: format JSON del quiestionari

De manera dinamica es creen les preguntes i respostes segons el fitxer JSON deserialitzat. En
forma d'interficie d'usuari on el jugador selecciona la resposta més convenient 5.3.3.
Aquesta resposta es guarda al script ReportGatherer per ser enviada al final del test a la base

de dades.
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Quina part t'ha agradat mes del joc?

Figura 5.3.3: Preguntes i respostes generades de forma dinamica

Un cop l'usuari finalitza el test tota la informacié que s'ha monitorat es passa a format CSV,
és a dir una linia de text on se separen els diferents camps per comes.

Per una altra banda s'ha creat un sistema de desconnexio del controlador per evitar que si el
controlador es desconnecta de l'aplicacid les metriques que s'estan extraient quedin
distorsionades.

El funcionament és simple, quan I'aplicacié detecta que el controlador s'ha desconnectat el
joc queda pausat fins que es torni a connectar.
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Nller l)isconnectec

/15

o

Figura 5.3.4: Pantalla de controlador desconnectat.

5.3.1 Canvi de plantejament
A causa de la quantitat de dades que s'han d'extreure per cada jugador és molt més facil de
llegir les dades per una persona en format JSON en comptes de CSV.

A la figura X es poden veure les classes que s'utilitzen per extreure les dades del jugador i
enviar-les a PlayFab.

Les dades que s'extreuen estan compartimentades en rooms, i agrupades per nivells.
S'extreu quantes accions de cada tipus has fet per habitacié i quantes n'ha necessitat la
vegada que s'ha passat el nivell. Aixi es pot comencar a intuir el patré de comportament del
jugador. També s'extreu el numero de vegades que ha mort i el temps que ha necessitat per
passar-se el nivell.

Per una altra banda, a través d'uns certs colliders s'extreu quin cami ha recorregut per
passar-se el nivell, si el facil o el dificil. | el nUmero de vegades que ha recorregut el tipus de
cami fins que s'ha passat el nivell.

Pel que fa al rol secundari dels jugadors s'extreuen diferents dades.

Per a I'Achiever es mira quants col-leccionables hi ha pel nivell i quants n'ha agafat o quantes
vegades els ha intentat agafar i després del comput que s'explica al seglient apartat es treu
quin percentatge d'aquest perfil és.

Per al perfil de I'Explorer és molt similar, es calculen quantes rooms opcionals hi ha i si el
jugador ha entrat i d'aix0 se'n treu un percentatge.

| finalment també es recullen les preguntes i les respostes que ha escollit I'usuari.
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JSON Editor (Gerard Report)

Figura 5.3.1.1: Dades extretes del jugador a playfab

5.3.2 Comput de dades

Un cop el nivell s'ha finalitzat, s'han extret totes les dades i el jugador ha fet el qliestionari,
és el programa internament analitza les dades que ha extret per determinar quin perfil de
jugador té l'usuari. Segons el rol principal es carrega una escena o una altra, és a dir un nivell
dissenyat per a un jugador de tipus Agressiu o un nivell per un jugador de tipus Assegurador.
| per als rols secundaris s'afegeixen o se suprimeixen elements a I'escena. Com que els dos
rols secundaris poden coexistir en el mateix perfil de jugador es pot donar el cas que un
jugador sigui Achiever i Explorer alhora.

Per definir si un jugador és Achiever en aquell nivell que ha jugat es calcula quin percentatge
de col-leccionables respecte del total ha agafat 'usuari i si supera el 50%, se li adjudica el
perfil Achiever.

Pel cas del perfil Explorer és el mateix, es calcula el percentatge d'habitacions opcionals
visitades pel jugador respecte el total i si supera o iguala el 50% se li adjudica el perfil
Explorer.

Per decidir si el jugador es Agressiu o Assegurador es calcula de manera diferent. Es llegeixen
unes dades que determinen a partir de quantes accions un jugador es pot passar el nivell de
manera agressiva, si l'usuari supera aquest nombre d'accions, se'l considera Assegurador.
Aix0 es fa per a cada tipus d'accié per a cada habitacié i també es treu una mitjana dividint
les accions totals per habitacid entre el nombre de morts. Si es considera que es
Assegurador a la variable se li suma un punt, si es considera que és Agressiu se li resta. Al
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final s'acaba amb un valor que representa I'eix vertical a la Figura 5.1.1.1. Com més negatiu
sigui el valor més Agressiu és el jugador i com més positiu més Assegurador.

5.4 Connexio amb base de dades

En aquesta seccid s'explica els problemes inicials per connectar amb la base de dades i la
posterior resolucio.

5.4.1 Problemes Inicials
Al principi es va fer servir Firebase com a base de dades. Pero es va veure que esta orientat a
aplicacions mobils, és a dir d'Android i 10S, no a aplicacions d'ordinador. Tot i que sigui el
servei més potent, en el cas d'aquest projecte no és util, ja que la seva integracid és molt
complicada per a ordinador.

Després es va provar amb Unity Cloud Services plataforma d'analisis i emmagatzematge de
dades desenvolupada per Unity, similar a Firebase. El problema d'aquest servei és que nou
és prou madur, falten funcionalitats. L'administrador no pot veure les dades dels usuaris si
no coneix I'ID de l'usuari la qual és anonima'®®, fet que impossibilita I'analisi de dades
individuals, element troncal per al desenvolupament del projecte.

Finalment es va trobar Playfab, plataforma semblant a Firebase perd desenvolupada per
Microsoft, compta amb una integracié dedicada amb Unity. L'avantatge de Playfab sobre
Firebase en aquest cas és que també esta creada per aplicacions d'ordinador.

5.4.2 Funcionament

L'aplicacié registra automaticament l'usuari amb un ID Unic, el qual esta lligat a cada
ordinador quan fa l'inici de sessid.

Login()

LoginWithCustomIDRequest request = LoginWithCustomIDRequest

1
CustomId = SystemInfo.deviceUniqueIdentifier,
Createfccount =

C1lientAPT. LoginWithCustomID{request, OnSucces, OnError);

Figura 5.4.2.1: Login de Playfab
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En finalitzar la sessio de joc l'aplicacié envia una linia de text separada per comes com a
informacidé d'aquell jugador.

request =

Data = dict

Figura 5.4.2.2: Pujar les dades a Playfab

Des de l'aplicacié web de Playfab es poden visualitzar tots els usuaris registrats, encara que
sigui de forma anonima.

1D Last login Created
¥ 8440BEF38042852B 9:18 AM 29 days ago
§ 84C926020D08E2FE May 5, 2022 3:18 PM 6 days ago
PC Feina (Global)
® 7ABB2043AD05C042 Apr 9, 2022 2:34 PM 29 days ago

Figura 5.4.2.3: Usuaris registrats de forma anonima a Playfab

Ladministrador de la base de dades pot veure les dades que els usuaris han pujat i recollir la
informacio per a analitzar-la.
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PLAYER DATA
> Remove E Talldisplay

|| Key Value Permissions
L) [Gerard Report 2,0,3,0,0,0,07/05/2022 19:06:16 Private v
L) [report juan,4,1,1,6,09/04/2022 15:25:46 Private v

Figura 5.4.2.4: Informacié dels usuaris

5.5 Tecnologies Externes a Unity

Recull de tecnologies utilitzades que no venen per defecte a Unity tot i que algunes han
estat comprades per Unity com l'input system.

LeanTween: és un motor d'animacions molt eficient i rapid d'utilitzar, compte amb moltes
customitzacions i un sistema de callbacks que fa molt rapid de fer la concatenacid
d'animacions. En aquest projecte s'usa per animar la interficie d'Usuari.

InputSystem: sistema de captacié de les senyals d'entrada a I'aplicacié per part de |'usuari
"inputs". Explicada en detall a I'apartat [2.2.2].

NewtonSoft: serialitzador de fitxers JSON molt eficient i potent, facil d'utilitzar i el més
popular.

Cinemachine: editor de cameres per a Unity, facil d'utilitzar.

Playfab: base de dades de Microsoft, facil d'utilitzar.
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6. Conclusions i treballs futurs

6.1 Tests

En aquest apartat s’explica el resultat dels tests realitzats i la concordanga amb la taxonomia
descrita a I'apartat [5.1.1].

La majoria de jugadors ha optat per un tipus de manera de jugar agressiva figura 6.1.

Mijtana del percentage del rol principal

B Nivell inicial [ Nivell agressiu Nivell assegurador

-100 representa 100% agressiu i 100 representa 100% assegurador

Figura 6.1: Mitjana de percentatges dels rols principals

Pot ser degut a diferents factors. El primer és que la forma de comptabilitzar la tendéncia de
['usuari. Si el nombre de morts és molt elevat, repercuteix molt significativament en tindre
en compte a aquell usuari com a agressiu en comptes d'assegurador, ja que es fa una
mitjana entre el nombre d'accions fetes i entre el nombre de morts per nivell, com s'explica
a l'apartat [5.3.2]. Un altre element que pot maquillar el tipus de rol principal de l'usuari és
I'elevada dificultat de I'aplicacid, als qiiestionaris tots els usuaris concorden en que el joc és
molt dificil de passar, es pot veure a la figura 6.2.
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Mitjana de morts per nivell
@ Nivell inicial [l Nivell agressiu Nivell assegurador

200
150
100

50

Average Deaths Level

Figura 6.2: Mitjana de morts per nivell

Per una altra banda, la majoria de jugadors independentment de si el seu perfil ha resultat
com a Agressiu o Assegurador escullen el cami més dificil dels diferents camins possibles,
segons la taxonomia un element tipic dels jugadors agressius, pot ser degut al fet que en la
majoria de casos el cami dificil és el que condueix cap al col-leccionable o el cami que esta
més a la vista. Al contrari que el facil que s'ha de rodejar més.

Al nivell agressiu tots els usuaris han respost que és el nivell amb més dificultat i el més
estressant i rapid, a causa de la mecanica Unica del nivell [LevelEater].

Al nivell Assegurador, on hi ha més possibles camins per solucionar cada habitacié o room
els jugadors han notat menys dificultat, aixi i tot, no s'ha aconseguit establir una relacié
directa entre la taxonomia [5.1.1], les modificacions del joc i I'experiencia de I'usuari.

Quant als rols secundaris (Achiever i Explorer) si que s'ha encertat més. A la grafica 6.3 es
pot veure que al primer nivell la mitjana ronda el 50% de perfil Achiever, en ser el nivell més
senzill els jugadors agafen col-leccionables més facilment. A mesura que augmenta la
dificultat com es pot veure el percentatge baixa drasticament, o bé perquée des d'un inici els
jugadors que no tenen interes a agafar col-leccionables quan arriben als segiients nivells ja
no en tenen, llavors fa baixar la mitjana o perque l'augment de la dificultat dissuadeix als
usuaris d'intentar agafar els col-leccionables i prefereixen passar-se el nivell només.
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En canvi, els jugadors que superen el 50% de col-leccionables obtinguts per nivell si que
mostren a les respostes dels tests que és una mecanica que els hi agrada.

Mitjana del percentatge del rol Achiever

B Nivellinicial [l Nivell agressiu Nivell assegurador
50
40
30

20

10

100 significa que s'han agafat tots els coleccionables del nivell

Figura 6.3: Percentatge de rol Achiever

Amb el rol d'Explorador els percentatges augmenten respecte a I'Achiever, un dels principals
motius és degut al fet que la dificultat per entrar en una zona opcional és molt més reduida
gue per aconseguir un col-leccionable.

A les respostes s'observa que els jugadors que més exploren troben el nivell lineal, deixa

entreveure una necessitat de crear més zones opcionals i augmentar la mida del mapa per
arribar complir amb les seves expectatives.
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Mitjana del percentatge del rol Explorador
@ Nivell inicial [l Nivell agressiu Nivell assegurador

60
40

20

100 significa que s'han explorat totes les habitacions opcionals del nivell

Figura 6.4: Percentage de rol Explorer

6.2 Objectius generals

En termes generals es pot considerar que s’han complert amb éxit els tres punts generals
(1.3].

Definir els parametres per catalogar els diferents tipus de jugadors: s’ha aconseguit crear
una taxonomia a partir de la proposta de Bartle pero enfocada als videojocs de plataformes.

Crear videojoc on fer I'exploracié: S’ha desenvolupat un prototip amb Unity, d’'un videojoc
de plataformes on poder extreure les dades dels jugadors i modificar el joc segons els criteris
del primer punt.

Contrastar els resultats obtinguts amb els esperats: el temps ha sigut molt limitat, pero

s'han pogut fer playtesting a diferents usuaris, extreure dades i comparar-les entre elles i
veure si guarden relacié amb la taxonomia.
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6.3 Objectius especifics

En relacido amb els punts especifics no tots s’han complert totalment degut a la desviacié de
la planificacié original [3.1.5].

Definir els 4 tipus de jugadors partint com a base de la taxonomia de Bartle pero enfocats
en un joc platformer: al punt [5.1.1] s'explica la taxonomia creada per a un platformer tot i
gue com s'ha explicat a I'apartat anterior de test no es pot donar per valida al complet, ja
qgue el rol d'Assegurador no ha pogut ser validat perque quasi tota la mostra d'usuaris té o
dona el perfil Agressiu.

Obtenir les dades dels usuaris a través de diferents elements de monitoratge dins de Unity
i exportar-los en diferents formats (CSV i JSON): S’ha complert amb éxit, es monitoritzen
totes les accions del jugador a cada seccio del joc i s’envien a la base de dades [5.3].

Desenvolupament de un videojoc amb unity: al llarg del punt 5 s'ha explicat el
desenvolupament del videojoc i les dificultats que han sorgit. S'ha complert amb éxit, igual
gue la taxonomia és un element fonamental per seguir amb els seglients punts.

Integrar I’extraccié de dades a Unity: s’Tha complert amb éxit després d’iterar amb diferents
serveis i provocar una desviacié de la planificacié [5.4].

Fer tests a usuaris amb qliestionaris: aquest ha sigut el punt més complicat, ja que per falta
de temps no s'han pogut fer tants gliestionaris com estava planificat, tot i aixd0 han sigut
suficients per extreure conclusions.

Comprovar la precisio de les prediccions: no s'ha complert amb éxit, ja que el temps ha
sigut minim, i no s'ha pogut comprovar de manera fiable si la taxonomia realment és efectiva
amb tots els perfils de jugador [6.1].

6.4 Treballs futurs

El problema proposat en aquest treball encara és vigent, tot i aix0, s'ha pogut demostrar que
si que els jugadors tenen certes tendéncies que poden ser explotades per part dels
desenvolupadors de videojocs i millorar I'experiéncia de joc.

La idea és molt transversal i pot ser aplicada en qualsevol génere i ambit dels videojocs. El

gue ha faltat en aquest treball ha sigut trobar una correlacié prou forta per determinar que
modificant certs aspectes del joc I'experiéncia d'un cert tipus de jugador millora.
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