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Futuras Actualizaciones



1. INTRODUCCION

1.1 Descripcién breve de MozzaRace
MozzaRace es un runner para moviles y pc en el que el jugador encarna a Orlando, un
pizzero que debe de esquivar obstaculos y recoger ingredientes para realizar las
comandas de su restaurante.

1.2 Proposito, publico objetivo y plataformas
El propésito de MozzaRace es ser un juego entretenido pero sencillo, apto para todas
las edades. Se destaca aqui que una de las metas es llegar también al complicado
publico adulto que no tiene por qué estas acostumbrado a jugar videojuegos. El juego
es un juego web por lo que se podra jugar via teléfono movil o pc.

2. MONETIZACION

2.1 Tipo de modelo de monetizacién
La principal estrategia de monetizacion es alquilar_el videojuego a restaurantes y
cafeterias. Estos establecimientos utilizaran el videojuego de manera que sirva de
reclamo de clientes; les ofrecerdn un descuento en la cuenta si llegan a cierta
puntuacion en el juego.

Esta idea se desarrolla gracias a una nueva tendencia que ha aparecido tras la
pandemia del COVID-19: los cddigos ORs en las mesas, que muestran la carta del
restaurante. Muchos adultos no estaban acostumbrados a este tipo de tecnologias
(generalmente tampoco estan acostumbrados a los videojuegos), pero han sabido
adaptarse. Por ello, utilizar un segundo QR que le lleve al videojuego en el restaurante
es una manera de conseguir que ese gran publico que no esta acostumbrado a jugar
videojuegos se abra y, en el mejor de los casos, se enganche al juego y disfrute de él.

Ademas, el hecho de, a parte del entretenimiento, ofrecer la utilidad del descuento es la
manera perfecta de conseguir que dicho publico acceda a intentar adaptarse al mundo
de los videojuegos.

Este hecho es adaptable a todo tipo de restaurantes. La estética del juego actual es una
pizzeria pero puede cambiarse para cualquier restaurante de comida china, mexicana,
incluso con un bar de barrio cualquiera. Es por ello por lo que la idea ofrece flexibilidad
asi como un gran numero de clientes y posibilidades de conseguir la financiacion
necesaria.

Como modelo de financiacion, a parte del alquiler del videojuego a establecimientos, se
implementa una tienda de articulos estéticos (skins y escenarios distintos).

Con las monedas del juego se pueden obtener la mayoria de los articulos de la tienda
(algunos de ellos a un alto coste). No obstante, otros de estos articulos solo se podran
comprar con dinero real. Dichas monedas del juego sirven también para saltar misiones
sin necesidad de cumplir sus requisitos. Asi pues, se incluye la compra de monedas del
juego con dinero real para no tener que gastar tanto tiempo en conseguirlas.

Por ultimo, publicidad opcional cada vez que se pierda una partida para poder volver a
jugar en el punto en el que se perdio (esto viene muy bien gracias al sistema de misiones
pues los jugadores que se queden cerca de completar una misién querran terminarla).



Como muestra de ejemplo del plan de monetizacién se ha disefiado lo que seria un
cartel con el QR de MozzaRace para la empresa Domino’s Pizza. Como se ha explicado,
en este supuesto los clientes que jueguen a MozzaRace y consigan una puntuacion
igual o mayor a 4000 puntos obtendran un 30% de descuento en una Pizza Familiar.

Escaneando el QR y consiguiendo
4000 puntos, recibe un descuento
del 30% en tu pizza familiar.

4 CONSULTA &«
CONDICIONES




2.2 Lienzo de Modelo de Negocios

MozzaRace

Version: Alpha

Date: 26/1
Key Partners é Key Activities Value Propositions Customer Relationships .

Customer Segments
Descuentos en los restaurantes E juego promete ser sencillo pero entretenido. Variabilidad de los niveles de desarrollo procedimenta CJB?q‘HE' persona de cualquier edad puede jugara

MozzaRace. Desde nifios que quieran entret

Entretenimiento puntual y a largo plazo

Para todas las edades.
Otros Restaurantes {(comida china, tacos...)

Cambios de tematicas en funcion de eventos 0 C s cansados del transporte publico
(Halloween, Navidad, Verano)

hartos de jugar al Candy Crush
Permite entretenerse en cortos periodos de tiempo
Los restaurantes mostraran el Qr a los clientes y si

pero también se mantiene entretenido a largo plazo
liegan a cierta puntuacion se les ofrecera un descuento
en su cuenta. Tendran Ia opcién de pagarnos cierto Utilidad a parte del entretenimiento. Te consigue
porcentaje de cada cuenta que aplique |a oferta o descuentos en restaurantes de todo tipo
pagarnos directamente al principio un precio fijo por el
servicio.

:TCQ’ESO en misiones con distintas recompensas

Cambio de tematica en funcion del restaurante (comida
china, tacos.

Para cualquier dispositivo movil u ordenador
Mas clientes para ellos y para nosotros

Key Resources

Channels
Buen Marketing

Marketing en Redes Sociales
Conocimiento sobre desarrollo de juegos

Entrando directamente en la web.
Buenos disefos para el juego

Publicitandolo en ltch.io
Organizacion correcta

Un Qr en los restaurantes que se unan a la promocién

Cost Structure

Revenue Streams

o

Obtencién de dinero directamente de parte de los restaurantes con. ademas, |a posibilidad de recibir dinero de las cuentas que apliquen
promocion

Tienda in-game de monedas mas valiosas para obtener skins y beneficios en las partidas

Obtencién de dinero por parte de anuncios que aparecen tras perder la partida y no reiniciarla asi como por los anuncios que aparecen si te
matan y quieres seguir jugando por donde ibas




3. PLANIFICACION

3.1 El equipo humano

Equipo de Arte
David Gonzalez Rueda | Manuel Bueno Lasso
Equipo de Programacién
Vicente Aguilera Gallardo | Angel Baeza Sanchez Rafael Expésito Pérez

Javier Raul Alonso Tejera Carlos Mariano Garcia Sanz

3.2 Estimacion temporal del desarrollo

Se va a desarrollar el juego a lo largo de tres meses en los cuales se crearan una version
Alpha, Beta y GoldMaster; mejorando en cada una de ellas aspectos del juego y
terminando en una version con un gameplay completamente funcional y una estética
apropiada y terminada.

Version Fecha
Alpha 31/10/2021
Beta 21/11/2021
Gold Master 12/12/2021

3.3 Desarrollo a posteriori (Eventos y mantenimiento del producto)

Ademas del desarrollo estandar del juego, se plantea el mantenimiento de este mediante
diferentes eventos basados en festividades y fechas concretas. Para cada uno de estos eventos
se generaria diferente contenido: recompensas por jugar en las fechas concretas del evento,
nuevas skins para Orlando, misiones especiales, nuevos minijuegos, fondos extra, nuevos
ingredientes, cambios en la GUI, ...

Se plantean una serie de posibles eventos:

Dia de la pizza.

Navidad.

Halloween.

Especial 1ler y segundo aniversario.
Cumple de Orlando.

San Valentin.

Fiesta de piscina (Evento veraniego).
Aprils Fool / Dia de los inocentes.



4. MECANICAS DE JUEGO Y ELEMENTOS DE JUEGO

4.1 Descripcion detallada del concepto de juego
El juego se basa en un runner procedimental infinito en el que se controla a Orlando.

Aparecen comandas en pantalla que tienen que completarse recogiendo los
ingredientes de cada comanda. En el juego se selecciona la comanda que se desee y
puede ser cambiada en cualquier momento. Una comanda completada sumara cierta
puntuacion en funcién del tiempo que se haya tardado en completarla. Si no se completa
a tiempo, desaparecera y restara puntos. Obtener ingredientes no correspondientes a
la comanda seleccionada reducira el tiempo restante y por lo tanto la puntuacion
obtenida de dicha comanda, llegando a poder hacerla desaparecer y restar puntos.

La manera de recoger ingredientes es simplemente tocandolos o lanzando la pizza hacia
ellos. (La pizza vuelve hacia Orlando de manera automatica)

Por otra parte aparecen distintos obstaculos que, en el caso de colisionar con ellos,
terminaran la partida y se mostrard la puntuacion obtenida en ella. Hay ciertos
obstaculos que son interactivos con el jugador, como por ejemplo un rodillo gigante que
no se puede esquivar y el jugador debe devolver golpeandolo con la pizza.

Una vez terminada una partida se introduce un minijuego con el que el jugador puede
obtener mayor puntuacion y, en el mejor de los casos, revivir y volver a la partida
anterior. El minijuego consiste en cortar a gran velocidad el mayor nimero posible de
pizzas. Cuantas mas pizzas cortadas mayor puntuacion se obtendra.




4.2 Descripcion detallada de las mecanicas de juego
El jugador puede:

- Saltar.

- Realizar un doble salto.

- Lanzar la pizza para recoger ingredientes o devolver obstaculos.

- Seleccionar la comanda deseada.

- Cortar pizzas en distintas porciones (minijuego al final de cada partida)

4.3 Controles

Comandas seleccionables

Rueda delratén.
Cambio de comanda.

ﬂ Cn\) ’ |

Gl

Area Drag & Drop.

Salto Lanzamiento de Pizza

Click izquierdo.
Lanzamiento de Pizza

! @ $ % & ) -
1 r4 4 5 7 0 BACKSPACE
= { 3 |
- e
+ ? +
CONTROL. CONTROL

Espacio.
Salto




4.4 Ingredientes

ACEITUNAS ANCHOAS

PEPPERONI




4.5 Obstaculos

FOGONALTO FOGONMEDIO FOGONBAJO  CUCHILLO Y SENAL RODILLO Y SENAL CORTAPIZZAS




5. TRASFONDO DE ORLANDO

Callado y tranquilo, deportista, obsesionado con su trabajo y con complacer a los
clientes. Tuvo una infancia bastante dura debido a una mala situacién econémica, lo
que le obligd a trabajar desde muy joven. Es por esto por lo que carece de estudios
aunque, a pesar de ello, es muy inteligente.

Trabajo durante su adolescencia en una pequefia panaderia al norte de Italia donde sus
padres, duefios de la misma, le exigian trabajar por encima de las posibilidades de
cualquier otro joven de su edad. Debido a esto y a sus escasas habilidades sociales,
comenz6 a obsesionarse con el trabajo, transforméandolo en el centro de su vida.

Asi siguio durante afios hasta que decidié venir a Espafia a montar su propia pizzeria.
Fue entonces cuando aparecieron los verdaderos problemas. Una cocina del sector
servicios de Espafia es uno de los lugares mas peligrosos del planeta. Orlando se pasa
las jornadas de trabajo sorteando todo tipo de peligros, pero esto no es nada para él.
Har& lo que haga falta para complacer a sus clientes y mantener su pizzeria a flote.




6. ARTE

6.1 Estética general del juego
El estilo visual es un Cartoon 2D sencillo con un toque algo infantil. Tanto el personaje
como los ingredientes y los obstaculos estdn mas saturados que el resto del escenario
para dejar perfectamente claro el contraste de las cosas interactivas y las que no lo son.

6.2 Apartado visual

6.2.1 Desarrollo de Orlando

Estudio de siluetas y primeros bocetos

10



Eleccién de Disefio y Pruebas de Color
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6.2.3 Desarrollo del Escenario

Primeros concepts del
escenario
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6.3 Musica
La banda sonora oficial de MozzaRace es una cancion modificada a partir de un sample
de guitarra de los afios 60. Concretamente de un video del Dr. Vittorio Camardese
tocando la guitarra en directo en una entrevista.

El autor del Remix introducido en MozzaRace es Javier Balenzategui Garcia, disefiador
y desarrollador de videojuegos especializado en disefio 2D y bandas sonoras.

https://youtu.be/u7M8L1rAUs|?t=189

6.4 Ambiente sonoro
Se ha buscado un uso de sonidos sencillo y eficaz, que deje funcionar a la musica de
fondo como protagonista mientas los efectos de sonido pasan de forma mas
desapercibida.

Se destaca la inclusion de un pequefio esbozo modificado de la canciéon Funiculi
Funicula en el minijuego del cortapizzas; el resto de los elementos sonoros hacen
referencia a diferentes sonidos comunes (Advertencias, pasos, lanzamiento, corte, ...)
que se han querido afadir al juego.

Se destaca el uso de librerias de sonido junto a la edicion sencilla de audio para la
generacion de los diferentes sonidos.


https://youtu.be/u7M8L1rAUsI?t=189
https://www.youtube.com/watch?v=yTSAZAHiOa8
https://www.youtube.com/watch?v=yTSAZAHiOa8
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7. INTERFAZ

7.1 Disefios previos a la version Beta (Version Alpha)

Menu Principal Provisional

Pantalla de Carga
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Disefio Provisional de

Pantalla de Juego

aused!

HainHenu

Disefio Provisional de

MenU de Pausa
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Points:

Premium Points: 0)

& o

You Died

Eontinue Free 4D

Relum fo Henu

(se 1P€1o restar!

&% BT

Disefo Provisional de MenU de Muerte
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7.2 Bocetos para la version Beta

I |n'|'C’. fo CC’. 5 Concepts del mend de opciones de juego

EzFAjuafca I E:) Tienda
1 - I]ﬂu q

| t:]' Mision 1

Mision 2 |

Mision 3
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7.3 Disefos version Beta

Menu Principal
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fomalo Day!

Calch 5 fomados in one game _\
@

i fhree m/gg pins in one game \ L2
@ 500 L) 200 ]

Tienda de Cosméticos ‘ @

Armario/Seleccion de Cosméticos

A 1 J § 4 .

(195900
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| Paused! |

Menu de Pausa

e-mail

Syl

Password

VA
o Confinue Without Frofile.® o

Menu de Login
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Menu de Ajustes - Volumen

..'

Menu de Ajustes -
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@)\

Walch Tutorial

Tutorial

Menu de Ajustes - Miscelanea

i =Jump lapping the leftside of fhe screen

Olide your finger o launch your pizza
<Iry o calch the ingredients for your selecled order
-Select an order at the boftom of fhe screen

-
h. N

spacebar



27

Game Over

Poinls: 575

flal: 575

Créditos

menu de Derrota / Game Over

Cannibal Coconut

v o)



Minijuego cortapizzas
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Interfaz de Juego
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7.4 Diagrama de flujo
7.4.1 Version Alpha
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7.4.2 Version Beta

Game Over

Phinls: 575
@ Flok- 575
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8. HOJA DE RUTA DEL DESARROLLO

8.1 Hito 1
Version Alpha 31/10/2021 - Animaciones del personaje y mecanicas principales
desarrolladas asi como varios de los obstaculos.

8.2 Hito 2
Version Beta 21/11/2021 — Arte de escenario terminado, Obstaculos terminados vy
Funcionamiento y Disefio Basico de la Tienda

8.3 Hito 3

Version Gold Master 12/12/2021 — Juego completamente terminado a falta de
implementar ultimas funciones de la tienda.

8.4 Hito 4
Release — Juego completamente terminado, con skins afiadidas y bugs corregidos.

8.5 Futuras Actualizaciones
Actualizaciones estéticas en funcion de eventos del afio (El dia de la pizza, Navidad,
Vacaciones de Verano...). Estas actualizaciones de eventos constaran de misiones
nuevas y cambios estéticos del juego.



