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Resumen

Este trabajo de investigacion busca determinar la influencia de los graficos 3d del juego en la retencion de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

Se centra en el papel fundamental de los gréficos 3D en la retencidon de jugadores en videojuegos
desarrollados con Unreal Engine. El objetivo general es identificar el impacto directo de estos graficos en
la persistencia de un jugador en el videojuego. Ademads, se marcaron objetivos especificos para evaluar
de forma integral cdmo estos graficos afectan el tiempo de juego, la satisfaccion y las recomendaciones

de videojuegos.

Para lograr estos objetivos se utilizaron métodos de investigacion pre-experimental de tipo pre y post test
realizado en un Unico grupo, enfocados en establecer relaciones causales entre las variables en estudio.
El método deductivo de hipétesis orienta la formulacidon de hipétesis especificas y, dado que los datos

recopilados no tienen una distribucién normal, se apoya en pruebas estadisticas no paramétricas.

Los resultados de este estudio sugieren que los graficos 3D tienen un impacto significativo en la retencion
de jugadores en los videojuegos desarrollados con Unreal Engine. Se rechazé la hipétesis nula, y se
confirmé que estos graficos afectan el tiempo de juego, el indice de satisfaccién y las recomendaciones.
Estos resultados muestran que la calidad de los graficos 3D es un componente crucial para que los
jugadores retengan y disfruten dichos videojuegos, con lo cual se enfatiza su importancia en el disefio y

desarrollo de experiencias de entretenimiento mas atractivas.

Palabras clave: Grdficos 3D, Unreal Engine, retencion de jugadores, videojuegos, innovacion grdfica,

calidad visual, industria de videojuegos, competitividad.
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Abstract

This research work influences the 3D graphics of the game on the retention of players in a video game

developed with Unreal Engine.

It focuses on the fundamental role of 3D graphics on player retention in video games developed with
Unreal Engine. The overall objective is to identify the direct impact of these graphics on a player's
persistence in the videogame. In addition, specific objectives were set to comprehensively evaluate how

these graphics affect play time, satisfaction, and video game recommendations.

To achieve these objectives, pre-experimental pre- and post-test research methods were used in a single
group, focused on establishing causal relationships between the variables under study. The deductive
hypothesis method guides the formulation of specific hypotheses, and since the data collected do not

have a normal distribution, it relies on nonparametric statistical tests.

The results of this study strongly suggest that 3D graphics have a significant impact on player retention in
video games developed with Unreal Engine. The null hypothesis was rejected, confirming that these
graphics affect play time, satisfaction rate and recommendations. These results show that the quality of
3D graphics is a crucial component for players to retain and enjoy such video games, emphasizing its

importance in the design and development of more engaging entertainment experiences.

Keywords: 3D graphics, Unreal Engine, player retention, video games, graphic innovation, visual quality,

video game industry, competitiveness.
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I. INTRODUCCION
En este estudio, se realizé el analisis del impacto de los graficos 3D en la retencidn de jugadores en
un videojuego desarrollado con Unreal Engine. Para obtener una comprensiéon mas profunda de este
fendmeno, se examinara cdmo la calidad y la inmersién de los graficos tridimensionales de Unreal
Engine pueden afectar la permanencia de los jugadores. Este enfoque permitirda obtener una
comprension detallada de la importancia de los efectos visuales 3D para atraer y retener al publico

en el contexto de los videojuegos.

El presente documento ha sido estructurado en seis partes:

En el capitulo | se ha desarrollado el problema de investigacion.

En el capitulo Il se ha definido el marco tedrico.

En el capitulo Ill se plantea las hipodtesis.

En el capitulo IV se establecen los métodos y andlisis de la investigacion.

En el capitulo V se desarrolla los resultados.

En el capitulo VI la discusiéon, conclusiones y recomendaciones.
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1.1. Realidad problematica

Para seguir siendo competitivos a nivel mundial, los desarrolladores deben reconocer la
importancia de la innovacion gréafica y comprometerse con mejoras visuales significativas. La
retencién de jugadores es fundamental para el éxito de cualquier juego, y la falta de graficos
actualizados reduce el compromiso y la lealtad de los jugadores, lo que afecta negativamente su
posicidn en el mercado. A nivel mundial, existen algunos videojuegos como Counter-Strike, Half-
Life, World of Warcraft, etc.

Figural
Global Player Forecast 2021-2026

3, 790M

3,381M
3,075M SEE2M

PC playars

892M

Mobile playars

2,856M

",

E E e
L
L

Consola playars

2021 2022 2023 2024 2025 2026 &629M

Para el afio 2023 se espera que el nimero total de jugadores en todo el mundo alcance
los 3 380 millones, un aumento del 6,3% respecto al afio anterior. La mayoria de estos nuevos
jugadores provendran de dispositivos moéviles, pero todos los segmentos del mercado de juegos

traeran nuevos jugadores (Newzoo, s. f.).
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El Peru ha experimentado un crecimiento significativo en los ultimos afios, aun enfrenta
desafios Unicos. Uno de ellos es la falta de inversién en mejorar la calidad grafica de los
videojuegos desarrollados en el pais. Debido a limitaciones presupuestarias y de recursos, muchas
empresas peruanas de desarrollo de videojuegos no cumplen con los estdndares de calidad visual
que exigen los jugadores, lo que conduce a una menor retencién de jugadores. Esta molesta
realidad puede provocar la pérdida de oportunidades comerciales y la dificultad de competir con
empresas internacionales que ofrecen una experiencia de visualizaciéon mads inmersiva,
videojuegos peruanos con graficos 2d sin migrar los graficos 3D son Coins Invaders, Arrog, Suns of

Wiragocha.

Se estima que la industria de los videojuegos llegara los 250 millones de délares en el
2026. Benjamin Mamani, un especialista de Cibertec indica que en el Perd que hay una gran
escasez de talento profesional como los disefiadores y desarrolladores de videojuegos (Peru21,

2023).

La falta de actualizaciones graficas puede resultar a la pérdida de jugadores y, a su vez,
menores ingresos para la empresa. En contraste, el uso de Unreal Engine brinda a los
desarrolladores una variedad de herramientas y caracteristicas que les permiten crear graficos de

alta calidad, generando una experiencia visual envolvente para los jugadores (Johnson, 2020).

El motor de videojuegos Unreal Engine es ampliamente utilizado porque ofrece a los
desarrolladores una gran variedad de caracteristicas y herramientas que lo hacen muy facil de

manejar.

Por lo tanto, es necesario realizar investigaciones mas exhaustivas. Esto permitird que los

desarrolladores tomen decisiones mas informadas y efectivas sobre la calidad grafica de sus

SALAS LAZA, LUIS ANGEL
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juegos, lo que podria traducirse en una mayor contenciéon de jugadores y el éxito del juego en el

mercado.

El principal problema que es necesario abordar es la mala calidad grafica de los
videojuegos desarrollados en el Perd. Esta limitacion afecta la capacidad de retener a los
videojugadores, lo que resulta en la pérdida de oportunidades comerciales y una reduccion de la
competitividad en los mercados internacionales. La falta de inversién en mejoras visuales ha
resultado en una baja retencién de jugadores, lo que afecta directamente los ingresos de las

empresas peruanas desarrolladoras de videojuegos.

El enfoque de esta investigacion estd orientada a jugadores experimentados o casuales
en el tipo de juego (shooter) en las plataformas para PC como en los dispositivos maviles. Ello les
permitird apreciar los efectos visuales y su interés en la calidad grafica que los convierte en puntos

clave para la evaluacion de cémo afectan los graficos 3d en la retencién en el juego.

No abordar esta problematica puede tener algunas consecuencias negativas. Primero,
significa una pérdida de ingresos y oportunidades de negocios para las empresas peruanas de
desarrollo de videojuegos. Ademas, dificulta competir a nivel global, lo que puede provocar un
estancamiento o declive en la industria de los videojuegos del pais. Esta situacion afecta
directamente a la economia local, lo cual reduce su atractivo para las inversiones extranjeras y

limita las oportunidades de exportar productos de calidad a los mercados internacionales.

Este impacto no solo afecta a las empresas desarrolladoras de videojuegos en el Peru, sino
también a los profesionales del rubro, como disefiadores y desarrolladores de videojuegos, cuya
capacidad de crecer y desarrollarse en el rubro se ve obstaculizada por la falta de mejoras en la

calidad grafica. Los jugadores de shooters experimentados y ocasionales en las plataformas de la

SALAS LAZA, LUIS ANGEL
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PC y moviles se verian afectados por una experiencia de juego menos satisfactoria. Ademas, la
reputacién general de la industria del entretenimiento digital del pais se ha visto empafiada, lo
gue dificulta su expansién y ganancia de visibilidad tanto a nivel nacional como internacional.
Cerrar esta brecha no solo mejorarad las condiciones para los desarrolladores y jugadores, sino que

también fortalecera la posicidn de toda la industria.

1.2. Pregunta de investigacion
1.2.1. Pregunta general

PG: {Cémo influye los graficos 3D del juego en la retencidon de jugadores en un videojuego

desarrollado con Unreal Engine?

1.2.2. Preguntas especificas

PE1: {Cémo influye los graficos 3D en el tiempo del juego en la retencién de jugadores en un

videojuego desarrollado con Unreal Engine?

PE2: {Cémo influye los graficos 3D en el indice de satisfaccidon del juego en la retencion de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine?

PE3: {Como influye los graficos 3D en la recomendacidn del juego para la retencién de jugadores

en un videojuego desarrollado con Unreal Engine?

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

OG: Determinar cémo influye los graficos 3D en la retencidon de jugadores en un videojuego

desarrollado con Unreal Engine

1.3.2. Objetivos especificos

OE1: Determinar cémo influye los graficos 3D en el tiempo del juego en la retencién de jugadores

en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

SALAS LAZA, LUIS ANGEL
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OE2: Determinar cémo influye los graficos 3D en el indice de satisfaccion del juego en la retencidn

de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

OE3: Determinar cdmo influye los graficos 3D del juego en la recomendacion del juego en la

retencién de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

1.4. Justificacion de la investigacion
1.4.1. Justificacidn Tedrica

La influencia de los gréficos en la retencidn de jugadores en un videojuego desarrollado
con Unreal Engine se justifica debido a la demanda de los jugadores por experiencias visuales
impresionantes y realistas. La capacidad de Unreal Engine para renderizar graficos de alta calidad
en tiempo real ha establecido nuevos estandares en la industria del desarrollo de videojuegos

(Shannon, 2017) .

Esta investigacidn contribuira al avance de la industria al comprender mejor la relacion
entre los graficos y la retencién de jugadores, impulsando la innovacidon y estableciendo
estandares de calidad mas altos. Esto promovera el desarrollo de juegos emocionantes y
envolventes, lo que mejorard la calidad general de los videojuegos y su impacto en la vida de las

personas.

1.4.2. Justificacion Practica

En el ambito de la industria de los videojuegos, la competencia global es intensa y la
retencién de jugadores es fundamental para el éxito comercial. Desarrollar un videojuego con
graficos impresionantes utilizando Unreal Engine, un motor grafico altamente sofisticado, permite
crear una experiencia visual envolvente y atractiva para los jugadores. Asimismo, contribuyen al

trabajo de los disefiadores al permitirles dirigir su atencidn hacia otros aspectos importantes,
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como la narrativa, los elementos del entorno y el disefo de los diversos personajes presentes en

el juego (Bottini, 2021).

1.5. Alcance de la investigacion

El alcance de la investigacidn sera llevar a cabo un estudio experimental de tipo aplicado,
utilizando un disefio causal-experimental y un enfoque comparativo. El objetivo principal sera
analizar la influencia de los gréficos en la retencidn de jugadores en un videojuego 3D desarrollado

con Unreal Engine.

Durante un periodo de 6 meses, se recopilaran datos y se realizaran pruebas en un grupo
de jugadores que participaran en el estudio. Se disefiaran dos versiones del videojuego: una con
graficos de alta calidad 3D y otra con graficos de baja calidad 2D. Se medira la retencién de los
jugadores en cada versién, utilizando métricas como el tiempo de juego, la frecuencia de juego y

la tasa de abandono.

Se aplicard un enfoque comparativo para analizar las diferencias en la retencién de
jugadores entre las dos versiones del juego. Ademas, se recopilardn datos demograficos y se
realizaran encuestas y entrevistas a los participantes para obtener informacién adicional sobre su

experiencia y percepcion de los graficos.

El propdsito final de la investigacion es proporcionar informacion valiosa a los
desarrolladores de videojuegos y a la industria en general sobre la importancia de los graficos en
la retencién de jugadores. Los resultados obtenidos podran servir como base para la toma de
decisiones informadas en el disefio y desarrollo de videojuegos, contribuyendo al avance y la

mejora de la industria.
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1. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes internacionales

Alvear y Vargas (2021), en su tesis titulada Desarrollo de un videojuego role
playing game con Unreal Engine, tuvo como objetivo principal crear una nueva forma de
entretenimiento para todas las edades. Para ello, se utilizd la metodologia agil SUM, que
es similar a SCRUM, con la gran diferencia que se enfoca en el desarrollo de los
videojuegos. La aplicacion de esta metodologia se consiguidé que el proyecto cumpla todas
las expectativas de cumplir con las tareas en el transcurso del desarrollo del software.
Como resultado, se obtuvo un videojuego de alta calidad de acuerdo con los procesos de
la metodologia que muestra el progreso y los logros alcanzados. Como conclusidn,
obtuvieron que, gracias a la metodologia agil SUM, tuvo un gran efecto en la creacion del

videojuego, lo cual ha permitido ultimar con el proyecto de acuerdo con las etapas.

Ramirez y Velasco (2022) escribieron la tesis titulada Desarrollo de un juego
prototipo utilizando el motor Unreal Engine para videojuegos en 3D, en la cual el objetivo
fue demostrar como se puede elaborar un videojuego 3D utilizando las herramientas del
motor de videojuegos Unreal Engine 4. Se utilizé la metodologia agil SCRUM las dos etapas
de postproduccion y produccién, y con ello se logré el disefio y la implementacion del
videojuego en la plataforma. En base a los resultados se desarrollé un juego 3D de alta
calidad en un corto periodo de tiempo y sin recursos monetarios. La conclusién que se
obtuvo fue que se desarrollé con éxito un videojuego 3D de alta calidad de graficos de

acuerdo con los resultados obtenidos por la experiencia de los usuarios finales.

Medina (2021) en su tesis titulada Desarrollo de un videojuego de accién en Unreal

Engine 4, tuvo como objetivo principal dirigir y desarrollar un videojuego utilizando el
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motor de videojuegos de Unreal Engine, al aplicar los conocimientos y aprendiendo
nuevas habilidades. El tipo de metodologia se pudo dividir en tres enfoques diferentes
que permitieron gestionar el proyecto y buscar un enfoque mds preciso para su correcto
desarrollo. Por lo tanto, ademds de elegir un enfoque de creacion de prototipos, se eligié
un enfoque de creacion de prototipos hibrido, que combina funciones entre un enfoque
de creacién de prototipos de una sola vez y un enfoque de creacion de prototipos
evolutivos. Como resultado, se cumplen todas las tareas de las fases; sin embargo, se
obtuvo una demora en la planificacién del hito de un dia respecto a la propuesta. Como
conclusién, se ha logrado desarrollar un videojuego desde cero, sin conocimientos previos
del funcionamiento de Unreal Engine, la cual se ha requerido horas de repaso y formacién

complementaria para poder familiarizarse con el motor y sus herramientas.

Mufioz (2021), en su tesis titulada Quest for harmony: Prototipo de videojuego
para el andlisis de las acciones del jugador, planteé como objetivo principal desarrollar un
prototipo de videojuego con una historia en la que las acciones del jugador tengan un
impacto significativo en el desarrollo de los personajes y la historia del videojuego, al
documentar las acciones que la mayoria de los jugadores han tomado para apoyar la
investigacion sobre la prevalencia de la violencia en los videojuegos. Se concluyé que uno
de los factores que toma la decisidn de no ejecutar o atacar a un oponente es la presencia
de cada oponente o que los jugadores no intenten terminar el conflicto con acciones

violentas por su bien, causas propias y viceversa.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Fernandez (2019) redactd la tesis titulada Videojuego Future-Machine en el

entrenamiento de habilidades espaciales con soporte para las plataformas de realidad
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virtual Oculos Rift y computadoras personales, cuyo objetivo principal fue el
entrenamiento de habilidades espaciales aplicando la realidad virtual para las plataformas
como Oculos Rift y computadoras personales, cuyo disefio se aplica las directrices de la
industria de los videojuegos y el método Kanban. Esto es desarrollado con Unity e incluye
sistemas reutilizables. Como resultado, demostré cumplir con los objetivos propuestos en
un 86.5%, entrenando habilidades espaciales y otorgando una alta calidad basa en la
jugabilidad. Como conclusién, se encontré que los participantes valoraron
significativamente la inmersion, con un 80% la version sin la realidad virtual y un 83.3%

con la realidad virtual, lo cual respalda la efectividad del videojuego.

Ubillis (2016) planted una tesis titulada Entornos de desarrollo de videojuegos,
cuyo objetivo principal fue demostrar el entorno y el estado actual de desarrollo de la
industria de los videojuegos en Lima, Perd y compararlo con el estado actual del mundo.
Para ello, se utilizé una metodologia de investigacion mixta. Como resultado, se realizd
una comparacion actual del Peru, identificando brechas y los desafios que enfrentan los
desarrolladores. Como conclusién, se determina la rentabilidad que genera la industria
nacional de videojuegos y su impacto en la economia nacional, tanto en términos de

investigacion y desarrollo como donde la industria genera alto valor agregado.

Baquerizo y Canales (2018) escribieron una tesis titulada Desarrollo de videojuego
con augmented reality, cuyo objetivo fue implementar un videojuego utilizando la
tecnologia de realidad aumentada en dispositivos mdviles. El tipo de metodologia
utilizada del proyecto fue de enfoque practico y de integracion de diversas tecnologias.
Como resultado, se incluyeron de las 12 pruebas de concepto y se logré desarrollar los

modelos de los personajes, animaciones y modelados 3D. Como conclusién, se permitié
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gue un total de 20 nifios con o sin necesidades especiales pudieran completar los niveles,
pues la cual la calidad de graficos influye en la concentracidn y enganche a continuar el

videojuego.

Palate (2019), en su cuya tesis titulada Entorno 3D y el Proceso Ensefianza-
Aprendizaje en el Bachillerato, utilizé un enfoque cuantitativo para investigar como el uso
de entornos virtuales afecta el rendimiento académico. Este estudio descriptivo y
cuasiexperimental demuestra mejoras significativas en el rendimiento de los estudiantes
tras la integracidon de entornos 3D en entornos educativos. Los resultados obtenidos
muestran que el uso de estos entornos virtuales puede tener un efecto positivo en la
mejora de la experiencia de aprendizaje en el nivel secundario, con lo cual resalta su

potencial como una herramienta eficaz en el proceso educativo.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Graficos 3D

Son representaciones visuales de multiples funciones variables usando una
tercera dimension llamada eje Z. Estos graficos brindan una representacion mas completa
de los datos al agregar dimensiones adicionales para que pueda visualizar relaciones y
patrones complejos. Son herramientas poderosas para analizar datos y obtener una mejor

comprension de como interactian las variables (IBM, 2021).

Como se menciona, son representaciones visuales que utilizan datos geométricos

tridimensionales el ancho, altura y la profundidad.

Un software especializado para el modelado 3D mds conocido es Blender por ser
una herramienta gratuita con una amplia gama de caracteristicas y herramientas,

teniendo una flexibilidad en el campo del 3D con una comunidad y soporte muy activo.
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Figura 2
Modelado 3D

12 Global v~ [e

Nota. Estructura de un modelado 3D desarrollado en Blender.
2.2.1.1. Animacion
2.2.1.1.1. Fluidez de animaciones
Se caracteriza en la suavidad y naturalidad de los objetos y personajes que se

mueven en la pantalla. Para conseguir una animacion fluida se debe considerar factores

como el timing, la aceleracidn, la desaceleracién y la continuidad de movimientos.

Se deben aplicar los principios de animacién como la posesion sdlida, la

sobrepasada y el seguimiento de los trayectos realistas, no solo es la estética visual, sino
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gue también contribuye a la historia e inmersion del espectador para crear una

experiencia mas realista y agradable.

En la actualidad la animacién es una de las grandes categorias mas excitantes y
creativas en el mundo de los videojuegos y cines, ya sea creando mundos fantasticos y

surrealistas, y ofreciendo posibilidades infinitas maneras de realizarlo (Williams, 2019).

2.2.1.1.2. Variedad de animaciones
La gran variedad de animaciones cubre los diversos estilos, enfoques y técnicas
utilizadas para crear contenido 3D. Desde la animacién fotorrealista hasta la animacién
estilizada, desde las peliculas animadas hasta los videojuegos, la animacién 3D ofrece una

variedad de posibilidades creativas.

Los animadores pueden usar técnicas como cinematica inversa, deformacion
esquelética, simulacidn fisica, captura de movimiento e iluminacion y renderizado
avanzados para lograr efectos visuales sorprendentes. Ademas, la animacién 3D ha
experimentado un crecimiento exponencial a medida que la tecnologia ha evolucionado

para crear mundos virtuales detallados, personajes atractivos y narrativas inmersivas.

A medida que la industria continta creciendo, la diversidad de la animacién 3D
continla expandiéndose y brinda infinitas oportunidades para la creatividad y la

expresion artistica en la animacién 3D (Epic Games, 2023).

2.2.1.1.3. Interaccion de animaciones
Esto puede incluir cdmo los personajes interactian con los objetos, cdmo
reaccionan los objetos a la fisica y las colisiones, o incluso las interacciones entre varios

personajes en una escena. Las interacciones animadas agregan realismo y dinamismo
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adicionales a las escenas animadas a medida que los elementos se comportan vy
reaccionan de manera convincente entre si. Esto incluye la sincronizacién cuidadosa y la

sincronizacién de las animaciones para que interactien de manera consistente y natural.

Como ejemplo se puede mencionar el modelado, donde un personaje interactia

con los demas objetos, como el terreno, rocas, escalando una pared, etc. (Blender, 2023).

2.2.1.2. Efectos visuales

2.2.1.2.1. Realismo de los efectos
Es la capacidad de representar y reproducir de manera convincente objetos,
entornos y fendmenos visuales que se asemejan a la realidad. Los efectos 3D realistas se
esfuerzan por capturar y reproducir con precision las propiedades fisicas, la iluminacién,

los materiales y el comportamiento natural de los objetos del mundo real.

Se utilizan técnicas avanzadas de modelado, texturizado, iluminacién vy
renderizado para lograr altos niveles de detalle y renderizado de imagenes. En peliculas,
videojuegos, comerciales o cualquier otra aplicacién, el realismo de los efectos 3D es

esencial para crear una experiencia visual inmersiva (Blender, 2023).

2.2.1.2.2. Impacto visual
Esto se logra a través de una combinacidn de disefio inteligente, composicion
efectiva, color, iluminacidon y movimiento dindmico. Cuando se usa de manera efectiva, el
impacto visual puede evocar una respuesta emocional profunda, dejar una impresion
duradera en los espectadores y crear una experiencia visual impactante y memorable

(Autodesk, 2023).
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2.2.1.2.3. Sincronizacion con la jugabilidad
Los efectos visuales deben estar sincronizados con las acciones del jugador y
reaccionar adecuadamente y en tiempo real a sus acciones y decisiones. Esto implica
planificar y disefiar cuidadosamente los efectos visuales para que se activen en el
momento adecuado, brinden comentarios visuales claros y enriquezcan la interaccion del

jugador con el juego.

Los efectos visuales deben ser lo suficientemente fuertes para resaltar eventos
importantes y transmitir informacién visual relevante, como el impacto de un golpe o la
activacion de una habilidad especial. La sincronizacion efectiva con el juego puede
mejorar la inmersidon del jugador, hacer que la mecdnica del juego sea mas facil de

entender y crear una experiencia mas gratificante y emocionante.

2.2.1.3. Renderizado

2.2.1.3.1. Calidad grafica
Las principales partes en el medio visual son el modelado, el texturizado, la
iluminaciodn, el renderizado, los efectos visuales y la animacidn. Todas contribuyen a crear

una representacion visual impactante y convincente (Gonzales et al., 2019).

Se refiere al nivel de detalle, realismo y consistencia visual logrado en la
representacion visual en videojuegos, peliculas, animacién u otros medios. La calidad de
los graficos incluye el uso de técnicas avanzadas de modelado, texturizado, iluminacién y
renderizado para crear imagenes visualmente atractivas. Esto incluye la creacién de
personajes y entornos detallados, imagenes realistas, iluminacién adecuada, sombras y

texturas de alta calidad. Ademas, la calidad de los graficos también se refiere a la
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capacidad de mantener una alta calidad de imagen en todas las plataformas y dispositivos,

teniendo en cuenta los requisitos técnicos y de optimizacion.

Los graficos de alta calidad mejoran la inmersion del espectador o jugador,
creando un mundo visualmente cautivador y enriqueciendo la experiencia general. La
calidad gréfica es un aspecto clave para transmitir la visién artistica y narrativa de una

obra, y juega un papel importante en la percepcion y apreciacion del publico.

2.2.1.3.2. iluminacién y sombras
Representan un papel fundamental en la representacion visual. La iluminacion
adecuada puede crear una atmdsfera real y ayudar a resaltar los detalles y la profundidad
de una escena. Usa estratégicamente fuentes de luz como el sol, luces o efectos especiales
para iluminar objetos y personajes desde diferentes angulos y crear sombras realistas. Las
sombras agregan profundidad, dimensién y realismo a una escena al simular la interaccién

de la luz con los objetos y crear areas oscuras.

Las propiedades son proporcionadas por los objetos de luz en la escena. Los
ajustes basicos de color e intensidad son los mismos para todas las luces, pero la direccién
depende del tipo de iluminacién utilizada. Ademas, la luz disminuye con la distancia desde
la fuente de luz. A continuacién, se muestran los cuatro tipos de luces disponibles en Unity

3D (Marc, 2019).

2.2.1.3.3. Rendimiento del motor de videojuegos
Se refiere a la eficiencia y capacidad para poder renderizar el contenido de

manera mas fluida. En la figura 3 se comparan dos motores de gréficos mas utilizados en
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la industria de videojuegos es esencial considerar las necesidades y objetivos especificos

del proyecto para la eleccion.

Figura 3

Ventajas y desventajas de motores de videojuegos.

Unreal Engine 5.2
Capacidad grafica excepcional
Soporte de 1luminacion global [Lumen)
v geometria de Nanite

Unity 3D
Facil de aprender y usar

Amplia compatibilidad multiplataforma

Fuerte comunidad de desarrolladares vy

Mayaor realismo y calidad visual .
abundancia de recursos

Ventajas

Herramientas de desarrollo robustas y gAmplia biblioteca de activos y compleme
capacidades de personalizacion disponibles en la Asset Store

Requiere hardware potente para un Menos capacidades graficas avanzadas
rendimiento optimo en comparaciéon con Unreal Engine

Rendimiento potencialmente inferior en e
Curva de aprendizaje mas pronunciada |complejas o con muchos elementos
graficos

Funcionalidades de animacion y fisica
Menor compatibilidad multiplataforma|menos avanzadas en comparacion con
Unreal Engine

Desventajas

Nota. Se detallan las grandes diferencias de los dos motores de videojuegos mas

utilizados en el mundo de los videojuegos.

2.2.2. Retencion de jugadores

Se refiere a la capacidad de un juego para mantener el interés y la inversién de los
jugadores durante un largo periodo de tiempo, lo que significa su participacion continua y
a largo plazo en el juego. Lograr un alto nivel de retencién de jugadores requiere brindar
una experiencia de juego atractiva que incluya una mecanica sdlida, una progresién

satisfactoria, desafios equilibrados y recompensas significativas.
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Ademds, la comunicacién efectiva con la comunidad de jugadores, Ia
implementaciéon de actualizaciones periddicas y el suministro de contenido nuevo vy
emocionante son elementos clave para mantener el interés e impulsar la retencién a largo
plazo. La retencidn de jugadores se convierte en un indicador importante del éxito de un
juego, ya que una base de jugadores comprometidos y recurrentes impulsa el crecimiento

de la comunidad y la monetizacién sostenible.

El género de los videojuegos basados en experiencias multijugador se fundamenta
en su inherente dimension social. Esta dimensidn social tiene un gran impacto en el éxito o
el fracaso de un juego, por lo que los desarrolladores la tienen en cuenta en la fase previa
al disefio. Se pueden encontrar paralelismos entre estas comunidades y las establecidas en
la educaciéon que nos permiten extrapolar y aplicar los resultados de los videojuegos al
ambito universitario. Esta alineacién se entrega a través de un plan de accién integral
destinado a mejorar el rendimiento y el aprendizaje de los estudiantes. Estas actividades se
basan en métodos desarrollados en investigaciones anteriores y tienen como objetivo
promover la estabilidad del usuario y la integracion en las comunidades de videojuegos

(Gonzalez et al., 2018).

2.2.2.1. Tiempo del juego

2.2.2.1.1. Duracion promedio de las sesiones
La duracién promedio de la sesidn es una métrica clave para medir el compromiso
y la participacidn entre los jugadores de videojuegos. Se refiere al tiempo promedio que
un jugador pasa en cada sesion. Una duracidon promedio mas alta indica que el jugador

estd muy comprometido y disfruta la experiencia lo suficiente como para pasar mas
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tiempo jugando. Por otro lado, una duracién media mds corta puede indicar falta de

interés o insatisfaccién con el juego (Villa, 2023).

Esta métrica es importante para los desarrolladores porque las duraciones
promedio mas largas de la sesidn se correlacionan con una mayor retencion de jugadores
y un mayor potencial de ganancias a través de compras en el juego u otros modelos de
monetizaciéon. Para mejorar este puntaje, los desarrolladores pueden implementar
estrategias como proporcionar contenido adicional, desafios divertidos y recompensas

significativas para mantener a los jugadores interesados y extender su tiempo de juego.

2.2.2.1.2. Tiempo total de juego por sesion
Un tiempo de juego total bajo por sesidon puede indicar falta de interés del jugador
o tiempo limitado. Los desarrolladores pueden usar esta métrica para ajustar la duracidn
del juego, proporcionar contenido mas atractivo o implementar estrategias de

recompensa para motivar a los jugadores a jugar mas tiempo.

Es importante ser conscientes de la importancia de la gestion del tiempo durante
los partidos. Muchos atletas descubren que los entrenamientos mas cortos y frecuentes,
en lugar de maratones de una hora, mejoran su concentracién y rendimiento. Los
descansos regulares son esenciales para mantener el maximo rendimiento y evitar errores
costosos. Desconectarse durante los descansos, ya sea una caminata, una practica de
estiramiento o relajacidn puede ayudar a restablecer el cerebro y mantener un juego de
alta calidad. Desarrollar habitos de juego saludables es tan importante como gestionar

sus estudios y para lograr el éxito a largo plazo (Poker, 2011).
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2.2.2.1.3. Retencion de jugadores a largo plazo
Se refiere a la capacidad de un juego para mantener a los jugadores
comprometidos durante periodos de tiempo mds prolongados. La alta retencion de
jugadores a largo plazo indica que los jugadores estdn satisfechos con la experiencia del

juego y motivados para seguir jugando en el futuro.

Esto se puede lograr a través de varias estrategias, como ofrecer actualizaciones
periddicas de contenido, eventos especiales, desafios, recompensas y la capacidad de
explorar y descubrir nuevas areas o niveles. Ademads, comunicarse activamente con la
comunidad de jugadores, escuchar sus comentarios y realizar cambios y mejoras en
funcién de sus necesidades y preferencias es clave para impulsar la retencidn a largo plazo

(Osorio, 2017).

Los juegos exitosos a menudo tienen sistemas de progresidén y recompensa para
mantener a los jugadores motivados y darles una sensacion de logro. La retencion de
jugadores a largo plazo es un factor clave en el éxito continuo de un juego, ya que una
base activa de jugadores impulsa el crecimiento de la comunidad, la monetizacién y la

reputacién del juego en el mercado.

2.2.2.2. Nivel de satisfaccion del juego

2.2.2.2.1. Puntuacion de satisfaccion del jugador

Se basa en las valoraciones subjetivas de los jugadores sobre varios aspectos del

juego, como la jugabilidad, los graficos, el sonido, la historia y la diversion en general.

Una puntuacion alta de satisfaccion de los jugadores indica que los jugadores

estdn satisfechos y disfrutan de la experiencia de juego, lo que a su vez puede generar
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una mayor retencién de jugadores y una buena reputacion en el juego. Una jugabilidad
fluida, desafios equilibrados, una narrativa atractiva y una experiencia divertida y

gratificante en general son esenciales para un alto nivel de satisfaccién (Soloazar, 2023).

Ademas, los comentarios constantes de los jugadores y las mejoras basadas en
sus comentarios pueden ayudar a aumentar la satisfaccién general de los jugadores. Vale
la pena sefialar que los puntajes de satisfacciéon de los jugadores pueden variar entre
jugadores y audiencias, por lo que es importante recopilar y analizar datos continuamente
para comprender las necesidades y preferencias especificas de los jugadores y ajustar su

juego en consecuencia.

2.2.2.2.2. Comentarios positivos sobre los graficos
Los jugadores a menudo elogian sus graficos detallados, realistas y visualmente
impresionantes que les permiten sumergirse en mundos virtuales inmersivos. Las
revisiones positivas de los graficos pueden incluir elogios por la calidad de las texturas, los
efectos visuales, la iluminacidn, los modelos de personajes y los entornos, asi como la

atencién general a los detalles.

Estas resefias destacan la capacidad del juego para ofrecer una experiencia visual
impresionante que se suma a la inmersion y al disfrute general del juego. Los
desarrolladores pueden utilizar los comentarios positivos sobre los graficos como seial
de éxito y como motivacion para seguir mejorando los aspectos visuales del juego en

iteraciones o proyectos futuros (3D Juegos, 2023).
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Figura 4

Valoraciones de un videojuego

° 6,960 &
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Nota. Se toma en consideracion las caracteristicas de los videojuegos.

2.2.2.2.3. Recompra o participacion repetida
La recompra o reenganche se refiere a la tendencia de un jugador a regresar y
jugar un videojuego nuevamente después de completar o experimentar el primer juego.
Este indicador muestra claramente la constante satisfaccion e interés de los jugadores en

el juego.

La redencién puede adoptar muchas formas, como la creacién de nuevos perfiles
de juego, la exploracion de diferentes opciones o caminos, la participacién en modos de
juego adicionales o la busqueda de desafios adicionales. La recompra es un objetivo
importante para los desarrolladores porque sugiere una conexién emocional y una
experiencia de juego lo suficientemente atractiva como para motivar a los jugadores a

seguir participando en el juego (HobbyConsolas, 2021).

Para impulsar las compras repetidas o el compromiso, los desarrolladores pueden
implementar estrategias como agregar contenido adicional, eventos en el juego, logros

desbloqueables o recompensas exclusivas para mantener a los jugadores comprometidos
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e incentivados para volver al juego. Las compras repetidas exitosas mejoran la retencion

de jugadores, aumentan las ventas y una base de jugadores leales y comprometidos.

2.2.2.3. Recomendacion del juego

2.2.2.3.1. Nivel de promocién por parte de los jugadores
Se refiere al grado de entusiasmo, marketing o apoyo activo que los participantes
brindan a un juego, deporte, producto o algin evento en particular para aumentar el
impacto y la popularidad, es la parte que los jugadores pueden influir positivamente en la

decisién de otros nuevos usuarios a probar el videojuego.

El nivel de promocion de los jugadores puede ser un factor clave en el éxito y la
difusién de un juego, deporte o cualquier producto en la actualidad, ya que la
participacién y entusiasta de los jugadores puede crear un efecto en cascada para atraer

nuevos seguidores y clientes potenciales (Gomez, 2019).

2.2.2.3.2. Comentarios y reseias positivas
Las resefias positivas son comentarios positivos sobre un producto, servicio, lugar
o experiencia especificos. Estas calificaciones son muy importantes para las empresas, los
negocios y los creadores de contenido, ya que pueden afectar la reputacion y el éxito de su
producto o servicio. Ademads, se menciond que un conjunto equilibrado de opiniones
(incluidas las criticas constructivas) es valioso para brindar una vision mas completa y

realista (Entel, 2023).

De acuerdo con lo mencionado, las resefias y testimonios positivos son expresiones

de satisfaccion y aprecio del cliente o usuario por un producto, servicio o experiencia en
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particular. Estas buenas reseifas pueden ser de varios tipos, como resefias escritas,

calificaciones con estrellas o resefias en plataformas en linea, redes sociales.

Las criticas positivas destacan los aspectos positivos, los beneficios y las
caracteristicas que impresionaron a los clientes y superaron sus expectativas. Estas resefias
no son solo una admiracién por una marca o una empresa, sino también una poderosa
herramienta para influir en las decisiones de compra de otros consumidores. Una gran
acumulacién de resefias y testimonios positivos aumenta la confianza del publico en la
calidad y confiabilidad de un producto o servicio, aumentando el reconocimiento, la

reputacién y el éxito comercial (Marketing, 2023).

2.2.2.3.3. indice de recomendacién
También conocido como Net Promoter Score (NPS), es una medida del nivel de
lealtad de un cliente hacia una empresa, producto o servicio. Se basa en una pregunta basica:

"éQué tan probable es que recomiende nuestro producto/servicio a familiares o amigos?".

Los clientes proporcionan una calificacion numérica en una escala de 0 a 10 y se
clasifican como criticos (0 a 6), pasivos (7 a 8) o facilitadores (9 a 10) segun sus respuestas. El
NPS se calcula restando el porcentaje de detractores del porcentaje de promotores, lo que
puede dar una imagen clara de la satisfaccion del cliente y su voluntad de ser embajadores

de la marca, lo que puede ser clave para el crecimiento y el éxito de una empresa.

2.3. Marco conceptual (terminologia)

En esta seccidn, se presentan las definiciones y conceptos clave relacionados con el tema
de investigacidn, con el objetivo de establecer una comprensién clara de los términos que seran

utilizados a lo largo de la tesis.
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Graficos 3D:

Los graficos 3D se refieren a representaciones visuales tridimensionales que permiten la
visualizacidn de objetos, escenas o datos en un espacio tridimensional, donde se consideran tres
dimensiones principales: ancho, alto y profundidad. En el contexto de los videojuegos, los graficos
3D se utilizan para crear entornos realistas y personajes tridimensionales, lo que mejora la

experiencia de juego y la inmersidn del jugador en el mundo virtual (Blender, 2023).

Retencion de jugadores:

La retencion de jugadores hace referencia a la capacidad de un videojuego o plataforma
de entretenimiento digital para mantener a los jugadores activos y comprometidos durante un
periodo prolongado de tiempo. Implica la medida de cudntos jugadores contindan utilizando y
participando en un juego o aplicacidon después de haberlo descargado o adquirido inicialmente.
La retencion de jugadores es un indicador importante del éxito y la calidad de un videojuego, ya
que se relaciona directamente con la satisfaccion y el compromiso de los usuarios (Gonzdlez et

al., 2018).

Unreal Engine:

Unreal Engine es un motor de juego desarrollado por Epic Games que se utiliza
ampliamente en la industria de los videojuegos para la creaciéon y desarrollo de contenido
interactivo y experiencias virtuales. Es conocido por su potencia y versatilidad, lo que permite a
los desarrolladores crear mundos virtuales inmersivos, graficos 3D de alta calidad, y efectos

visuales impresionantes.

indice de satisfaccion del juego:
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El indice de satisfaccién del juego es una medida que evalla el grado de satisfaccion de
los jugadores con la experiencia proporcionada por un videojuego en particular. Este se obtiene a
través de la evaluacion de diversos aspectos del juego, como la jugabilidad, los gréficos, la historia
y la mecanica, entre otros. Un alto indice de satisfaccion sugiere que los jugadores encuentran el
juego atractivo y gratificante, lo que puede tener un impacto positivo en la retencién de los

jugadores (Entel, 2023).

Recomendacion del juego:

La recomendacion del juego se refiere a la probabilidad de que un jugador recomiende el
videojuego a otros usuarios o amigos. Es un indicador clave del grado de satisfaccidon y aprobacién
que los jugadores tienen hacia el juego. Una alta tasa de recomendacidn indica que los jugadores
estdn satisfechos con la experiencia de juego y es mds probable que lo compartan y promocionen

entre su red social, lo que puede influir positivamente en la retencién de jugadores (Gomez, 2019).

Il. HIPOTESIS

3.1. Declaracion de hipétesis
3.1.1. Hipétesis general

HG: Los graficos 3D influyen en la retencién de jugadores en un videojuego desarrollado

con Unreal Engine.

3.1.2. Hipétesis especificas

HE1: Los graficos 3D influyen en el tiempo del juego en la retencidn de jugadores en un

videojuego desarrollado con Unreal Engine.
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HE2: Los graficos 3D influyen en el indice de satisfaccion del juego en la retencién de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

HE3: Los graficos 3D influyen en la recomendacién del juego en la retencion de jugadores

en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.
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3.2. Operacionalizacidn de variables

VARIABLES

DEFINICION

CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSIONES

INDICADORES

ESCALA DE
MEDICION

INDEPENDIENTE

GRAFICOS 3D

Son graficos
tridimensionales
que muestran
objetos, escenas o
datos en un
espacio
tridimensional,
donde se
consideran tres
dimensiones
principales:
ancho, altoy
profundidad.
Estas permiten
una percepcion
mas realista y
detallada de las
formas,
estructuras y
relaciones entre
los elementos en
comparacién con
los gréficos 2D,
que solo tienen
dos dimensiones
elanchoyla
altura (Unreal
Engine, 2023).

Para medir la
variable "Graficos
3D", se
consideran 3
dimensionesy 15
items para el
cuestionario
aplicando la
escala de Likert

ANIMACION

FLUIDEZ DE LAS
ANIMACIONES

éLas animaciones del
juego tienen un
aspecto fluido y
natural?

VARIEDAD DE
ANIMACIONES

éConsideras que el
juego tiene diversidad
de animaciones?

¢El juego presenta una
amplia gama de
animaciones que
enriquecen la
experiencia visual?

INTERACCION DE
ANIMACIONES

éLas animaciones
interactlan entre siy
parecen
independientes?

¢Considera que la
interaccién de las
animaciones influye
en la inmersion en el
juego?

EFECTOS VISUALES

REALISMO DE LOS
EFECTOS

¢Considera que los
efectos visuales son
realistas y se integran
de manera coherente
con el mundo del
juego?

ESCALA DE
LIKERT
1. Totalmente
en
desacuerdo
2.En
desacuerdo
3. Ni acuerdo
ni desacuerdo
4. De acuerdo
5. Totalmente
de acuerdo
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éConsidera que los
efectos visuales
parecen realistas y
encajan con la estética
general del juego?

éConsidera que los
IMPACTO VISUAL graficos 3D llaman la
atencion?

¢Considera que los
graficos 3D se
relacionan con la

. jugabilidad?
SINCRONIZACION CON

LA JUGABILIDAD

éLos efectos visuales

estan perfectamente

sincronizados con la
jugabilidad?

¢La calidad grafica del
juego es alta, con

detalles bien definidos
y texturas claras?

CALIDAD GRAFICA — -
éLos graficos del juego

son nitidos y
detallados, creando
una experiencia visual
atractiva?

RENDERIZADO

¢Las sombras en el
juego son precisas y se
ajustan naturalmente

a la ubicacién de los
objetos y personajes?

ILUMINACION Y
SOMBRAS
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RENDIMIENTO DEL
MOTOR

¢Esta conforme con la
velocidad de
fotogramas?

éCrees que Unreal
Engine es mejor que
otros motores para
desarrollar
videojuegos?

DEPENDIENTE

RETENCION DE
JUGADORES

Se refiere a la
capacidad de un
juego o
plataforma de
entretenimiento
digital para
mantener a los
jugadores activos
y comprometidos
durante un
periodo
prolongado de
tiempo. Es la
medida de
cuantos jugadores
contindan
utilizando y
participando en
un juego o una
aplicacién
después de
haberlo
descargado o
adquirido

Para medir la
variable
"Retencion de
jugadores", se
consideran 3
dimensionesy 15
items para el
cuestionario
aplicando la
escala de Likert

TIEMPO DEL JUEGO

DURACION PROMEDIO

DE LAS SESIONES

éSientes que las

sesiones de juego son

demasiado cortas para

disfrutar plenamente
del juego?

¢Las sesiones de juego
te permiten avanzar lo
suficiente en el juego
y alcanzar objetivos
satisfactorios?

TIEMPO TOTAL DEL
JUEGO POR SESION

éSientes que las
sesiones de juego te
brindan suficiente
contenido y desafios
para justificar su
duracion total?

¢éLa duracion total de
las sesiones de juego
se ajusta a tus
preferencias y
disponibilidad de
tiempo?
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inicialmente
(Gonzales, 2017).

RETENCION DE
JUGADORES A LARGO
PLAZO

éCrees que la
experiencia de juego
puede influir en como
percibes el tiempo en
la vida real?

INDICE DE

SATISFACCION DEL

JUEGO

PUNTUACION DE
SATISFACCION DEL
JUGADOR

éSientes que el juego
cumple tus
expectativas y te
proporciona una
experiencia
satisfactoria en
general?

¢éLa experiencia de
juego en su conjunto
te deja con una
sensacion positiva de
satisfaccion?

COMENTARIOS
POSITIVOS SOBRE LOS
GRAFICOS

éLos comentarios
favorables sobre los
graficos de este juego
influyen en tu decision
de seguir jugando o de
abandonarlo?

RECOMPRA O
PARTICIPACION
REPETIDA

éConsideras que el
videojuego cumple
con tus expectativas?

¢Estas de acuerdo con
la musica y sonidos
asignados al
videojuego?

éEs importante
mencionar el juego en
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conversaciones con
amigos y circulos de

jugadores?
NIVEL DE PROMOCION
POR PARTE DE LOS ¢Es importante la
JUGADORES recomendacion de los
videojuegos para
llegar a mas
jugadores?

¢Recomendarias este
juego como una
experiencia en
solitario o para jugar
COMENTARIOS Y en linea con amigos?
RESENAS POSITIVAS

RECOMENDACION DEL
JUEGO

¢Este juego ofrece una
experiencia Unica que
justifica su
recomendacién?

iNDICE DE ¢El juego superd tus

RECOMENDACION expectativas y o
recomendarias?
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IV. DESCRIPCION DE METODOS Y ANALISIS

4.1. Tipo de investigacion

La investigacidn aplicada se enfoca en resolver problemas practicos y crear conocimiento
que sea directamente aplicable a situaciones especificas, se centra en buscar soluciones practicas
para retos especificos en los campos de la ingenieria, tecnologia, la medicina o la psicologia

(Izaguirre, 2015).

4.2. Nivel de investigacion

La investigacién explicativa se enfoca en determinar el origen o causa de un conjunto
particular de fenémenos, por lo tanto, para comprender por qué ocurren ciertos eventos. El
objetivo es analizar la ocurrencia de dichos eventos con relaciones causales existentes o, al menos,

las circunstancias bajo las cuales surgen (Sabino, 1992).

4.3. Diseiio de investigacion

La investigacion pre-experimental establece una relacién causal entre las variables,
manipula deliberadamente la variable independiente y observa su efecto sobre la variable
dependiente. Esto proporciona un control estricto de las variables, mejora la validez interna y
permite la replicacion y validacion de los resultados. Ademas, estos modelos son muy eficientes
para la recopilacidon de datos y se pueden utilizar en investigaciones aplicadas, como la evaluacion

de intervenciones (Martinez, Ibarra y Ballester, 2018).

4.4. Método de investigacion

En el método hipotético-deductivo en este enfoque el punto de partida es formular
hipdtesis especificas que expresen relaciones causales entre variables, como el efecto de los
graficos 3D en la retencidon de jugadores. Luego, se busca confirmar o refutar objetivamente estas
hipétesis mediante la recopilacidn y andlisis de datos cuantitativos en un contexto experimental.

Proporciona resultados sdlidos y basados en evidencia que contribuyen a una comprensidon mds
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profunday confiable de la relacién entre los graficos 3D y la retencidn de jugadores en los estudios

de juegos.

El método hipotético-deductivo es una estrategia logica y sistematica que se utiliza en la
investigacion cientifica para generar y validar conocimiento a través de la formulaciéon de hipotesis

y la prueba de predicciones derivadas de ellas (Gaeta et al., 2016).

4.5. Poblacion

La poblacidn para esta investigacion es finita, conocida y formada por 50 individuos, cuyas
edades oscilan entre los 18 a 60 afios, y que cuentan con una experiencia minima en el mundo de
los videojuegos. Se limita a 50 participantes que cumplen con los criterios establecidos y se
fundamenta por las limitaciones de recursos y tiempo. Para llevar a cabo el estudio, se utilizé un
método de muestreo no probabilistico. Esta eleccidn se ajusta al disefo de investigacion y la
naturaleza del estudio, donde se busca examinar el impacto de la calidad de los graficos en la

retencién de jugadores en un videojuego.

Se trata de un conjunto definido y disponible de casos que sirve como base para
seleccionar una muestra en un estudio que cumple con criterios predeterminados. Esto no se
limita a los humanos, sino que puede incluir animales, objetos, tejidos, etc. Este concepto es
fundamental para generalizar los resultados de una muestra a toda la poblacién (Arias et al.,

2016).

4.6. Muestra

La muestra utilizada en este estudio se compone por 50 participantes. Este grupo fue
seleccionado de acuerdo con los criterios establecidos. La seleccién no siguidé un proceso de
muestreo aleatorio, sino que se basé en la disponibilidad y elegibilidad, lo que refleja el enfoque

de muestreo no probabilistico de este estudio.
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4.7. Técnicas de recoleccion de datos
4.7.1. Técnica

Para el desarrollo de la investigacion la técnica aplicada fue la encuesta. Es una
técnica de investigacion social que pregunta, explora y recopila datos, directa o
indirectamente, haciendo preguntas sobre los temas que componen la unidad de andlisis

de un estudio de encuesta (Pere y Carrasco, 2010).

4.7.2. Instrumento

Este estudio utilizé un cuestionario como herramienta de evaluacién utilizando
métodos de encuesta para jugadores de videojuegos que han experimentado juegos en

2Dy 3D.

La recoleccion de datos se realizé a través de un cuestionario estructurado
utilizando escalas de Likert para medir y obtener informacién sobre las variables e
indicadores evaluados. El cuestionario consisti6 en un conjunto de preguntas
cuidadosamente disefiadas para capturar y analizar con precision los aspectos bajo

investigacion.

Es la herramienta de investigacidon social mas utilizada para estudiar grandes
grupos de personas porque se puede responder directamente con una lista de preguntas

dadas a cada individuo (Arias, 2021).

El instrumento utilizado cuenta con la variable dependiente “graficos 3D” y una
variable independiente “retencién de jugadores”, que constan de 6 dimensiones y 15
items de cada variable aplicando la escala de Likert con las escalas del 1 al 5 (totalmente
en desacuerdo, en desacuerdo, ni acuerdo ni desacuerdo, de acuerdo y totalmente de

acuerdo).
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El alfa de Cronbach es la medida de fiabilidad de las escalas psicométricas mas
utilizada en las ciencias sociales. Se ha utilizado el software SPSS v29.0 para determinar la
confiabilidad de la encuesta a los participantes que probaron el videojuego. Con esto se

puede encontrar los valores alfa de Cronbach para las siguientes variables y dimensiones:

Variable Independiente Gréficos 3D.
Variable dependiente Retencion de jugadores.
Contienen 30 items y 5 opciones de respuesta en escala de Likert (1. Totalmente
en desacuerdo, 2. En desacuerdo, 3. Ni acuerdo ni desacuerdo, 4. De acuerdo y 5.

Totalmente de acuerdo).

Tabla 1
Resultados de confiabilidad pretest y postest
Alfa de Cronbach N° de elementos
Pretest 0.713 30
Postest 0.801 30

Se observa que la consistencia mas elevada es en el postest con 0.801 a diferencia
del pretest con 0.713, el aumento sugiere una mejor coherencia entre los resultados

después de la intervencién que indica una mayor fiabilidad y validez.

V. RESULTADOS

5.1. Propuesta valor

Para el desarrollo del videojuego se utilizé Lyra Starter Game. La implementacion
de este sistema proporciona un enfoque estratégico y detallado para aprovechar al

maximo las nuevas tecnologias y tendencias en la industria de los videojuegos, alineando
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asi las propuestas con los estandares actuales y brindando a los jugadores una experiencia

de juego innovadora y emocionante.

Figura 5
Entorno del desarrollo del Videojuego

File Edit Window
A L_DefaultEditorOverview

5ol Platforms v & Chec

B5 Content Br
+Add 3 import

Favorites

MASTER_TESIS Q

EQS Tester

Blueprint Class

Esta imagen destaca el papel clave del Unreal Engine Editor en el proceso de
desarrollo de videojuegos y enfatiza su importancia en la creacién de una experiencia
visual de alta calidad para los jugadores. Esto resalta la vital importancia de Unreal Engine

en la industria del desarrollo de videojuegos.

Figura 6
Programacion en blueprint de Unreal Engine en el desarrollo del videojuego
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La programacién en blueprint de Unreal Engine demuestra como se configuran

y disefian las mecanicas y funciones de los videojuegos.

Figura 7
Exportacion del videojuego desarrollado con Unreal Engine 5.3
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Exportar videojuegos desde Unreal Engine usando la funcion Windows/Package
Project es un paso critico en el proceso de desarrollo. Se trata de crear una version
ejecutable del juego que se pueda distribuir y jugar en sistemas Windows. Exportar con
éxito tu proyecto de Unreal Engine de esta manera significa que se esta listo para

compartir el juego con otros jugadores y usuarios potenciales.

Figura 8
El Camino al Lanzamiento: jListo para Jugar con él! exe de Unreal Engine

Este equipo > Nuevovol (D} » MAESTRIA » TEST_master » Windows »

B Mombre B Fecha de modificacian Tarmafio
Il Engine 7/11/2023 09:48 Carpeta de archivos
I MASTER_TESIS 20 Carpeta de archivos

‘5 Manifest_NonUFSFiles Wingd. 322 Documento de texto

‘5 Manifest_UFSFiles_Win6d.tx 023 22: Documento de texto

MasterTesis-Project.exe 023 22: Aplicacién

Esta imagen muestra un archivo exportado exitosamente y la generacién de un
archivo ejecutable (.exe) para un juego desarrollado en Unreal Engine. Este paso es muy
importante para que el juego esté listo para su lanzamiento y esté disponible para los

jugadores en plataformas Windows.

Figura 9
Fase inicial del proyecto Pre-test del videojuego desarrollado con Unreal Engine
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El interfaz grafico del motor de videojuegos, en este caso, Unreal Engine,
constituye el nucleo visual y funcional para el desarrollo del proyecto. Este robusto
interfaz proporciona una estructura versatil y accesible que permite la creacién vy

manipulacion de entornos tridimensionales de manera eficiente

Figura 10
despliegue del proyecto Pre-test del videojuego desarrollado con Unreal Engine
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Visién inicial del proyecto, sin una representacion visual elemental y sin los efectos

visuales completos o mejoras graficas finales.

Figura 11
Iniciando el juego en Unreal Engine en la plataforma de escritorio Windows

[ MASTER TESIS - o X

La imagen destaca la ejecucién del videojuego en la que se exhiben graficos de
alta calidad. Esto subraya la importancia de la calidad visual en la experiencia del jugador
y sugiere que el juego estd disefiado para brindar una experiencia visualmente

impresionante y envolvente.
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Figura 11
Inmersion en la aventura: el juego en pleno funcionamiento

- @ 125 14

(PN (R ()
IRIITBIIE

La imagen muestra el juego en pleno funcionamiento. Esta etapa es el comienzo
de la experiencia del juego y la oportunidad para que los jugadores se sumerjan en el

mundo.

Figura 12
Infraestructura tecnoldgica de vanguardia para mi proyecto de tesis en videojuegos

Componente Especificacion

Frocesador [CPU] Intel Core i 13900KF

Memaoria RAR DORS &4 B

Tarjeta Grafica [GPU] MNvidic GeForce RTH 4070 [12 GE|
Almacenamiento 35D 2 TE 35D

Sistema Operativo Windows 11 Pro

Maonitores 2 Monitores Samsung de 27 pulgadas
Flaca Madre Modelo Z790 UD AC

Estas especificaciones de hardware fueron fundamentales para el éxito de mi

especialidad en el desarrollo de videojuegos. Con un procesador Intel Core i9 13900KF, 64
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GB de RAM DDR5 y una tarjeta grafica Nvidia GeForce RTX 4070 de 12 GB, se tiene un
potente sistema para crear y probar juegos. Un SSD de 2 TB, Windows 11 Pro y dos
monitores Samsung de 27 pulgadas mantienen productiva la investigacidn. La placa base

Z790 UD AC fue una base sélida para el proyecto.

5.2. Resultados estadisticos

Objetivo general

Influencia de los graficos 3D en la retencidn de jugadores en un videojuego desarrollado con
Unreal Engine

Hipétesis general

HO: Los graficos 3D no influyen significativamente en la retencidon de jugadores en un
videojuego desarrollado con Unreal Engine.

H1: Los graficos 3D influyen significativamente en la retencién de jugadores en un videojuego

desarrollado con Unreal Engine.

Tabla 2
Prueba de normalidad Kolmogorov — Smirnov

Kolmogorov-Smirnova

Estadistico gl Sig.

Pretest 091 50 200*

Postest 124 50 052

*, Esto es un limite inferior de la significacién verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Nota. La tabla muestra que el valor _p: 0.000y 0.001 < 0.05 muestra que los datos no siguen
una distribucién normal, por lo que se aplicaran pruebas no paramétricas para la contratacion

de la hipdtesis de investigacion, la cual es Rangos de Wilcoxon.

Tabla 3
Pruebas no paramétricas — Wilcoxon

Postest - Pretest
z -4,089b

Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. El valor-p: 0.001 < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula, es decir, se concluye que
los graficos 3D influyen significativamente en la retencién de jugadores en un videojuego

desarrollado con Unreal Engine.

Objetivo especifico 1

Influencia de los graficos 3D en el tiempo del juego en la retencién de jugadores en un

videojuego desarrollado con Unreal Engine

Hipétesis especifica 1

HO: Los gréficos 3D no influyen en el tiempo del juego en la retencidn de jugadores en un

videojuego desarrollado con Unreal Engine

H1: Los graficos 3D si influyen en el tiempo del juego en la retenciéon de jugadores en un

videojuego desarrollado con Unreal Engine
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Tabla 4
Prueba de normalidad - tiempo del Juego

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico

Pretest ,216
Postest ,248

gl Sig.
50 ,000
50 ,000

a. Correccién de significacién de Lilliefors

Nota. La tabla muestra que el valor _p: 0.000y 0.001 < 0.05 muestra que los datos no siguen

una distribucion normal, por lo que se aplicaran pruebas no paramétricas para la

contratacion de la hipétesis de investigacidn, la cual es Rangos de Wilcoxon.

Tabla 5
Pruebas no paramétricas - Tiempo del Juego

Postest - Pretest

z

Sig. asintética (bilateral)

-4,295°
,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. El valor-p: 0.001 < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula, es decir, se concluye

que los graficos 3D influyen significativamente en el tiempo de juego en la retencion de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

Objetivo especifico 2

Determinar cémo influyen los graficos 3D en el indice de satisfaccidon del juego en la

retencién de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

Hipétesis especifica 2
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HO: Los graficos 3D no influyen en el indice de satisfaccion del juego en la retencidn de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

H1: Los graficos 3D si influyen en el indice de satisfaccion del juego en la retencion de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

Tabla 6
Prueba de normalidad - indice de satisfaccidn del juego

Kolmogorov-Smirnov?®

Estadistico gl Sig.
Pretest ,264 50 ,000
Pos test ,166 50 ,001

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota. La tabla muestra que el valor _p: 0.000 y 0.001 < 0.05 muestra que los datos no

siguen una distribucién normal, por lo que se aplicardn pruebas no paramétricas para la

contratacion de la hipétesis de investigacién, la cual es Rangos de Wilcoxon.

Tabla 7
Pruebas no paramétricas - Indice de satisfaccién del juego

Postest - Pretest
Z -3,796°
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. El valor-p: 0.001 < 0.05, entonces se rechaza la hipétesis nula, es decir, se concluye
que los graficos 3D influyen significativamente en el indice de satisfaccién del juego en la

retencién de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.
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Objetivo especifico 3

Determinar como influye los graficos 3D del juego en la recomendacion del juego en la

retencién de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

Hipétesis especifica 3

HO: No influyen Los graficos 3D en la recomendacién del juego en la retencién de

jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

H1: Siinfluyen Los graficos 3D en la recomendacion del juego en la retencién de jugadores

en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

Tabla 8
Prueba de normalidad - Recomendacion del juego

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Pretest ,207 50 ,000
Postest ,175 50 ,001

a. Correccién de significacion de Lilliefors

Nota. La tabla muestra que el valor _p: 0.000 y 0.001 < 0.05 muestra que los datos no
siguen una distribucién normal, por lo que se aplicaran pruebas no paramétricas para la

contratacion de la hipétesis de investigacién, la cual es Rangos de Wilcoxon.

Tabla 9
Pruebas no paramétricas - recomendacion del juego

Postest - Pretest
Z -2,418°

Sig. asintética (bilateral) ,016

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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Nota. El valor-p: 0.001 < 0.05, entonces se rechaza la hipdtesis nula, es decir, se concluye
que los graficos 3D influyen significativamente en la recomendaciéon del juego en la

retencidn de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

VI. DISCUSION, CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

6.1. Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio sobre la influencia de los graficos 3D en la
retencién de jugadores en videojuegos desarrollados con Unreal Engine apoyan la hipotesis
propuesta al presentar una relacidn significativamente alta entre la calidad de los graficos y la
retencién de jugadores. Contrastada con la prueba no paramétrica (Wilcoxon) se muestra el
rechazo de la hipdtesis nula (p < 0,000). Este rechazo deja claro que los gréaficos 3D tienen un
impacto en la retencidn de jugadores y la satisfaccidn con la experiencia de juego. Estos aspectos
son fundamentales para crear una imagen positiva y disfrutar del juego durante mucho tiempo.
Estos resultados se relacionan con el contexto propuesto por Fernandez (2019), donde un
videojuego de maquinas futuristas pretende entrenar habilidades espaciales utilizando la realidad
virtual. Aunque este antecedente y el enfoque de estos dos estudios son diferentes, ambos
enfatizan la importancia de la calidad del disefio y las experiencias de juego inmersivas. Mientras
Fernandez se centré en la relaciéon entre la calidad de la experiencia y los comentarios positivos
de los jugadores, este estudio se centra en la retencién de jugadores, mostrando una relacién

directa y significativa entre los graficos 3D y la retencién de jugadores en los videojuegos.

Asimismo, los resultados de este estudio muestran una relacion altamente significativa

entre la dimension la calidad de los graficos 3D y el tiempo del juego, contrastada con la prueba no
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paramétrica (Wilcoxon) y muestra el rechazo de la hipotesis nula (p < 0,000). Asimismo, se destaca
la importancia de los graficos 3D para aumentar el tiempo de juego y atraer a los jugadores de
videojuegos. Este hallazgo coincide con trabajos previos de Ramirez y Velasco (2022), quienes
resaltaron la correlacidn entre la calidad del disefio y la duracidn de la interaccién del jugador en
videojuegos 3D que utilizan Unreal Engine. A pesar de las diferentes experiencias, ambos estudios

enfatizan la importancia critica de la calidad visual para retener e involucrar a los jugadores.

Los resultados obtenidos muestran una relacién significativamente alta entre la calidad de
los graficos 3D y el indice de satisfaccién del jugador. Contrastada con las pruebas no paramétricas
(Wilcoxon), se respaldd esta relacion, rechazando la hipdtesis nula a un nivel de significancia
estadistica (p < 0,000), y donde se destaco el impacto de los graficos 3D en la satisfaccion de los
jugadores con los videojuegos desarrollados con Unreal Engine. Esto estd en linea con trabajos
anteriores de Alvear y Vargas (2021), quienes, si bien se centraron en el entretenimiento,
enfatizaron el vinculo entre la calidad visual y la satisfaccidn del usuario. Ambos estudios destacan
que la calidad de los graficos incide directamente en la percepcién positiva del juego, lo que incide

en la satisfaccién del jugador vy, a su vez, en las tasas de retencién.

Asimismo, Los resultados apoyan la hipdtesis muestran una relacién significativa en la
dimensién de la calidad de los gréaficos 3D y la recomendacién de juego. Estos resultados se ven
reforzados por pruebas no paramétricas (Wilcoxon) que rechazan la hipdtesis nula a un nivel
estadisticamente significativo (p < 0,016) y muestran el efecto de los graficos 3D en las
recomendaciones de juegos desarrollados con Unreal Engine. Aunque la experiencia de Baquerizo
y Canales (2018) se centré en la realidad aumentada, su investigacion coincidié con el presente
estudio en que la calidad grafica afecta la experiencia de los jugadores y, a su vez, sus

recomendaciones de juego. Ambos estudios enfatizan que la percepcién del juego estd
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directamente influenciada por la calidad visual, lo que afecta la voluntad de los jugadores de

recomendar y mantener el juego.

6.2. Conclusiones

= Se determind que los graficos 3d influyen de manera altamente significativamente (valor p:

0.000 < 0.05) en la retencién de jugadores en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

= Se determind que los graficos 3d influyen de manera altamente significativamente (valor p:

0.000 < 0.05) en el tiempo del juego en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

= Se determind que los graficos 3d influyen de manera altamente significativamente (valor p:
0.000 < 0.05) en indice de satisfaccion del jugador en un videojuego desarrollado con Unreal

Engine.

= Se determind que los graficos 3d influyen de manera significativamente (valor p: 0.016 < 0.05)

en la recomendacién del juego en un videojuego desarrollado con Unreal Engine.

6.3. Recomendaciones

= Se recomienda una implementacion de sistemas de feedback, para poder recopilar la
percepcidén y opiniones de los jugadores sobre la calidad grafica 3D. Esto podria ayudar a

realizar actualizaciones en tiempo real, optimizando y mejorando la experiencia visual.

= Se recomienda evaluar la posible migracién del entorno 2D actualizando a los graficos 3D para
aumentar la inmersion al jugador. Las innovaciones en graficos 3D pueden brindar nuevas
oportunidades para atraer a una audiencia mas diversa y atraer a quienes buscan una

experiencia visual mds inmersiva y moderna en la industria de los videojuegos.
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INFLUENCIA DE LOS GRAFICOS 3D DEL JUEGO EN LA RETENCION DE JUGADORES EN UN VIDEOJUEGO DESARROLLADO CON UNREAL ENGINE

' o . Ao o . Variable / Categoria 1: - 0 aa
1. Pregunta general: 1. Objetivo general: 1. Hipdtesis general: e 1. Tipo de investigacion:
iComa influyen los graficos 3D del juego en la retencion de jugadores en un Det.ermlnar came |nf!uve_|os graficos 3D en I3 retencion Los graficos 30 influyen en la retencion de jugadores . .
e . de jugadores en un videojusgo desarrollado con Unreal . 3 Graficos 30 Aplicada
videojuege desarrellade con Unreal Engine? Engine en un videcjuego desarrollade con unreal engine.
2. Preguntas especificas {opcional): 2. Objetivos especificos i 2. Hipotesis especificas {opcional): T:::indmggm = 2. Nivel de investigacion:

P1::Como influye los graficos 3D en el tiempo del juego en la retencion de jugadores
en un videojuego desarrollade con Unreal Engine?

Q1l:Determinar como influye los graficos 30 en &l
tiempo del juego en |3 retencion de jugadores en un
videojuege desarrollado con Unreal Engine

H1: Los graficos 3D influyen en el tiempo del juego en
la retencion de jugadores en un videojuego
desarrollado con Unreal Engine

P2:iCamo influye los grafices 3D en el indice de satisfaccion del juego en la retencion
de jugadores en un videcjuego desarrollado con Unreal Engine?

Q2:Determinar como influye los graficos 3D en el indice
de satisfaccion del juego en la retencion de jugadores
en un videojuego desarrollado con Unreal Engine

H2: Los graficos 3D influyen en el indice de satisfaccion
del juego en la retencidn de jugadores en un
videojuego desarrollado con Unreal Engine

P3:4Camo influye los graficos 3D en la recomendacion del juego para |a retencion de
jugadores en un videojusgo desarrollado con Unreal Engine?

(03:Determinar como influye los gréficos 3D del juego

en la recomendacion del juego para lg retencion de

Jjugadores en un videcjuege desarrollado con Unreal
Engine.

H3: Los graficos 3D influyen en |a recomendacion del
juego en la retencidn de jugadores en un videojuego
desarrollado con Unreal Engine

Retencion de jugadores

Explicativa

Diseiio de investigacion:

Pre-experimental

4. Método:

Cuantitativo
hipotético-deductivo

5. Poblacidn:

50 Participantes
criterios especificos
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Apéndice 2. Instrumentos

INSTRUMENTO

ENCUESTA SOBRE LOS GRAFICOS 3D.
“INFLUENCIA DE LOS GRAFICOS 3D DEL JUEGO EN LA RETENCION DE JUGADORES EN UN VIDEOJUEGO

DESARROLLADO CON UNREAL ENGINE, 2023”

ESTIMADO PARTICIPANTE

INSTRUCCIONES: El cuestionario tiene como finalidad obtener informacién importante para el estudio de
la “INFLUENCIA DE LOS GRAFICOS 3D DEL JUEGO EN LA RETENCION DE JUGADORES EN UN VIDEOJUEGO
DESARROLLADO CON UNREAL ENGINE”. En este sentido, responda las preguntas que se presentan a
continuacién, ya que son muy importantes para la investigacidon actual. Esta herramienta es anénima.

Gracias por unirte a nosotros.

Lea detenidamente cada pregunta

® Seasincero en sus respuestas y andtalas para que podamos obtener mas informacion objetiva.

e lainformacidn entregada es andnima y totalmente confidencial.

Donde:

Totalmente en Ni acuerdo ni Totalmente de
En desacuerdo De acuerdo
desacuerdo desacuerdo acuerdo

VARIABLE V1: GRAFICOS 3D

DIMENSION D1: Animacién

01: ¢Las animaciones del juego tienen un aspecto fluido y natural?

02: ¢Consideras que el juego tiene diversidad de animaciones?

03: ¢El juego presenta una amplia gama de animaciones que
enriquecen la experiencia visual?
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04: ¢ Las animaciones interactian entre si y parecen independientes?

05: ¢Considera que la interaccidn de las animaciones influye en la
inmersién en el juego?

DIMENSION

D2: Efectos Visuales

06: ¢Considera que los efectos visuales son realistas y se integran de
manera coherente con el mundo del juego?

07: éConsidera que los efectos visuales parecen realistas y encajan
con la estética general del juego?

08: ¢Considera que los graficos 3D llaman la atencién?

09: ¢ Considera que los graficos 3D se relacionan con la jugabilidad?

10: ¢ Los efectos visuales estan perfectamente sincronizados con la
jugabilidad?

DIMENSION

D3: Renderizado

11: ¢La calidad grafica del juego es alta, con detalles bien definidos y
texturas claras?

12: ¢ Los graficos del juego son nitidos y detallados, creando una
experiencia visual atractiva?

13: éLas sombras en el juego son precisas y se ajustan naturalmente a
la ubicacion de los objetos y personajes?

14: iEsta conforme con la velocidad de fotogramas?

15: iCrees que Unreal Engine es mejor que otros motores para

desarrollar videojuegos?

INSTRUMENTO DE EVALUACION

ENCUESTA SOBRE LA RETENCION DE JUGADORES.

“INFLUENCIA DE LOS GRAFICOS 3D DEL JUEGO EN LA RETENCION DE JUGADORES EN UN VIDEOJUEGO

DESARROLLADO CON UNREAL ENGINE, 2023”

ESTIMADO PARTICIPANTE

INSTRUCCIONES: El cuestionario tiene como finalidad obtener informacion importante para el estudio de

la “INFLUENCIA DE LOS GRAFICOS 3D DEL JUEGO EN LA RETENCION DE JUGADORES EN UN VIDEOJUEGO

DESARROLLADO CON UNREAL ENGINE”. En este sentido, responda las preguntas que se presentan a
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continuacién, ya que son muy importantes para la investigacién actual. Esta herramienta es andnima.

Gracias por unirte a nosotros.

Lea detenidamente cada pregunta

® Sea sincero en sus respuestas y andtalas para que podamos obtener mas informacion objetiva.

e Lainformacion entregada es andénima y totalmente confidencial.

Donde:

Totalmente en En Ni acuerdo ni De Totalmente de
desacuerdo desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

VARIABLE V1: RETENCION DE JUGADORES

DIMENSION  D1: Tiempo Del Juego

01: ¢Sientes que las sesiones de juego son demasiado cortas para
disfrutar plenamente del juego?

02: ¢Las sesiones de juego te permiten avanzar lo suficiente en el
juego y alcanzar objetivos satisfactorios?

03: ¢Sientes que las sesiones de juego te brindan suficiente contenido
y desafios para justificar su duracion total?

04: ¢La duracion total de las sesiones de juego se ajusta a tus
preferencias y disponibilidad de tiempo?

05: ¢Crees que la experiencia de juego puede influir en cémo percibes
el tiempo en la vida real?

DIMENSION  D2: indice De Satisfaccion Del Juego

06: ¢Sientes que el juego cumple tus expectativas y te proporciona
una experiencia satisfactoria en general?

07: éLa experiencia de juego en su conjunto te deja con una sensacion
positiva de satisfaccién?

08: ¢ Consideras que la presencia de comentarios positivos sobre los
graficos mejora la percepcion general del producto/servicio?

09: ¢ Consideras que el videojuego cumple con tus expectativas?

10: ¢Estas de acuerdo con la musica y sonidos asignados al

videojuego?
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DIMENSION  D3: Recomendacién Del Juego

11: ¢Es importante mencionar el juego en conversaciones con amigos
y circulos de jugadores?

12: iEs importante la recomendacion de los videojuegos para llegar a
mas jugadores?

13: ¢{Recomendarias este juego como una experiencia en solitario o
para jugar en linea con amigos?

14: i Este juego ofrece una experiencia Unica que justifica su
recomendacién?

15: éEl juego superd tus expectativas y lo recomendarias?
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Apéndice 3. validacién de expertos

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA

VARIABLE I Grificos 3D
N°® DIMENSIONES / items Perti ia' |Rele ia? Claridad’ Sugerencias
DIMENSION 1: Animacién Si | No | Si | No | Si | No
1 ¢, Las animaciones del juego tienen un aspecto fluido x " 2
y natural?
2 (Consideras que el juego tiene diversidad de : " =
animaciones?
3 (El juego presenta una amplia gama de animaciones 3 = =
que enriquecen la experiencia visual?
4 ¢Las animaciones interactiian entre si y parecen
‘ : X X X
independientes?
5 ¢Considera que la interaccion de las animaciones % % %
influye en la inmersion en el juego?
DIMENSION 2: Efectos Visuales Si | No | Si| No | Si| No
¢ Considera que los efectos visuales son realistas y se
6 | integran de manera coherente con ¢l mundo del X X X
Juego?
7 :Considera que los efectos visuales parecen realistas 3 ” 2
y encajan con la estética general del juego?
8 | (Considera que los graficos 3D llaman la atencion? X X X
9 (Considera que los graficos 3D se relacionan con la N . =
jugabilidad?
10 (Los efectos visuales estan perfectamente 7 > i
sincronizados con la jugabilidad?
DIMENSION 3: Renderizado Si | No | Si| No | Si| No
" iLa glidad gréfica del juego es alta, con detalles bien § % i
definidos y texturas claras?
12 (Los grificos del juego son nitidos y detallados,
y o . . X X X
creando una experiencia visual atractiva?
(Las sombras en el juego son precisas y se ajustan
13 | naturalmente a la ubicacion de los objetos y X X X
personajes?
14 | (Estd conforme con la velocidad de fotogramas? X X x
(Crees que Unreal Engine es mejor que otros motores
15 pat X X X
para desarrollar videojuegos?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SLHAY SUFICIENCIA

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos y nombres del juez validador: Mg: Salas Ampuero Jhonatan DNI: 46273347

Especialidad del validador: Maestria en Tecnologias de la Informacion

Lima, ....de .......... de 2023

—

Firma'del experto informante

i ia: El item ponde al tedrico for
*Relevancia: El item es apropiado para rey al F o especifica del constructo.
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo,

Ip,
Per P
di s

Nota Se dios suficencia cuando los ilems planteados son suls para meds b

SALAS LAZA, LUIS ANGEL



PRIVADA Influencia de los grdficos 3D del juego en la retencidn de jugadores en un
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
VARIABLE 2 Retencion De Jugadores

N* DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia® | Claridad® | Sugerencias
DIMENSION 1: Tiempo Del Juego Si No | Si| No | Si| No
1 (Sientes que las sesiones de juego son demasiado

cortas para disfrutar plenamente del juego? * = $
Las sesiones de juego te permiten avanzar lo

2 | suficiente en el juego y alcanzar objetivos X x X
satisfactorios?

3 Sientes que las sesiones de juego te brindan suficiente % 4 %
contenido y desafios para justificar su duracion total?

‘ ¢ La duracion total de las sesiones de juego se ajusta a X % %
tus preferencias y disponibilidad de tiempo?

5 (Crees que la experiencia de juego puede influir en . y "

como percibes el tiempo en la vida real?
DIMENSION 2: indice De Satisfaccion Del Juego | Si | No | Si [ No | Si | No
6 ;Sientes que el juego cumple tus expectativas y te

proporciona una experiencia satisfactoria en general? % 2 ¥

. ¢ La experiencia de juego en su conjunto te deja con 2 % 2
una sensacion positiva de satisfaccion?
¢ Los comentarios favorables sobre los grificos de este

8 | juego influyen en tu decision de seguir jugando o de X X X
abandonarlo?

9 (Consideras que ¢l videojuego cumple con tus . g "
expectativas?

10 ¢ Estas de acuerdo con la musica y sonidos asignados al N g 2
videojuego?
DIMENSION 3: Recomendacion Del Juego Si | No |Si| No |Si| No

1 ¢ Es importante mencionar el juego en conversaciones § 2 %
con amigos y circulos de jugadores?

1 ¢Es importante la recomendacion de los videojuegos S % %
para llegar a mas jugadores?

13 (Recomendarias este juego como una experiencia en . » "

| solitario o para jugar en linea con amigos? -

14 . Este juego ofrece una experiencia tnica que justifica = $ x
su recomendacion?

15 | (El juego superd tus expectativas y lo recomendarias? X X %

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SIHAY SUFICIENCIA
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos y nombres del juez validador: Mg: Salas Ampuero Jhonatan DNI: 46273347

Especialidad del validador: Maestria en Tecnologias de la Informacién

5 7T YU, [ AR de 2023 ' l
(A
Flrmafel ﬂypono informante
'Pertinencia: El item corresponde al plo tedrico formulado.

*Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
VARIABLE 1 Grificos 3D

N* DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia’® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Animacién Si | No | Si| No | Si | No

1 ¢ Las animaciones del juego tienen un aspecto fluido % 3 %
v natural?

2 (Consideras que el juego tiene diversidad de p < 2
animaciones?

3 ¢(El juego presenta una amplia gama de animaciones < " "
que enriquecen la experiencia visual?

4 ¢(Las animaciones interactian entre si y parecen N . N
independientes?

5 (Considera que la interaccion de las animaciones = % N
influye en la inmersion en el juego?
DIMENSION 2: Efectos Visuales Si | No | Si| No | Si | No
(Considera que los efectos visuales son realistas y se

6 | integran de manera coherente con ¢l mundo del X X X
juego?

" (Considera que los efectos visuales parecen realistas & < %
y encajan con la estética general del juego?

8 | (Considera que los grificos 3D llaman la atencion? X X X

0 (Considera que los graficos 3D se relacionan con la % % %
Jjugabilidad?

10 | ¢los efectos visuales estin perfectamente " < "
sincronizados con la jugabilidad?
DIMENSION 3: Renderizado Si | No | Si| No | si| No

1 ¢ La calidad grafica del juego es alta, con detalles bien : N <
definidos y texturas claras?

12 i Los graficos del juego son nitidos y detallados, 2 % i
creando una experiencia visual atractiva?
i Las sombras en el juego son precisas y se ajustan

13 | naturalmente a la ubicacion de los objetos y X X X
personajes?

14 | (Esta conforme con la velocidad de fotogramas? X X X

15 Crees que Unreal Engine ¢s mejor que otros motores % @ ;
para desarrollar videojuegos?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SI HAY SUFICIENCIA

Opinién de aplicabilidad:  Aplicable [ X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos y nombres del juez validador: Mg: CALDERON TABOADA LOURDES HARUMI

DNI: 47650978 Especialidad del validador: MAESTRA EN INGENIERIA DE SISTEMAS CON

MENCION EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

Lima; . ...de.i.vieis de 2023
"Pertinencia: El iem comesponde al plo te6rico formuliid Firma del experto informante
*Relevancia: El item ¢s P piado para al o di ion especifica del constructo.

*Claridad: Se entiende sin dlﬁcullad algnna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota Se dos suficioncia cuand fos itemns plardoados son suficentes para medit (a dmension
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
VARIABLE 2 Retencion De Jugadores

N* DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Tiempo Del Juego Si No | Si No Si | No
1 ;Sientes que las sesiones de juego son demasiado

cortas para disfrutar plenamente del juego? % % %
i Las sesiones de juego te permiten avanzar lo

2 | suficiente en el juego y alcanzar objetivos X X X
satisfactorios?

3 i Sientes que las sesiones de juego te brindan suficiente < % %
contenido y desafios para justificar su duracion total?

4 ¢ La duracion total de las sesiones de juego se ajusta a 4 p "
tus preferencias y disponibilidad de tiempo?

s {Crees que la experiencia de juego puede influir en " » %

como percibes ¢l tiempo en la vida real?
DIMENSION 2: indice De Satisfaccion Del Juego | Si | No [ Si| No | Si| No
P i Sientes que el juego cumple tus expectativas y te

proporciona una experiencia satisfactoria en general? i % h

" ;L.a experiencia de juego en su conjunto te deja con i i %
una sensacion positiva de satisfaccion?
i Los comentarios favorables sobre los grificos de este

8 | juego influyen en tu decision de seguir jugando o de X X X
abandonarlo?

9 (Consideras que el videojuego cumple con tus " % %
expectativas?

10 ¢ Estas de acuerdo con la misica y sonidos asignados al N N N
videojuego?
DIMENSION 3: Recomendacion Del Juego Si No | Si| No | Si| No

1 i Es importante mencionar el juego en conversaciones % & %
con amigos y circulos de jugadores?

2 (Es importante la _rocomcndacién de los videojuegos 2 % %
para llegar a mas jugadores?

13 (Recomendarias este juego como una experiencia en % " %

| solitario o para jugar en linea con amigos?

14 ¢Este juego ofrece una experiencia tnica que justifica % " 2
su recomendacion?

15 | ¢El juego superé tus expectativas y lo recomendarias? x X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SLHAY SUFICIENCIA

Opinion de aplicabilidad:  Aplicable [ X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos y nombres del juez validador: Mg: CALDERON TABOADA LOURDES HARUMI

DNI: 47650978 Especialidad del validador: MAESTRA EN INGENIERIA DE SISTEMAS CON

MENCION EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

Lima, .... de.......... de 2023 HM

Firma del experto informante

'Perti ia: El item ponde al pto tedrico formulad;
IRelevancia: El item es apropiado para rep al P o di ion especifica del constructo,
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.

Nota: Se dice suficencia cuando los items. 00 dr la di
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
VARIABLE 1 Grificos 3D

N* DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia® | Claridad’ Sugerencias
DIMENSION 1: Animacién Si | No | Si| No [ Si| No

1 ¢(Las animaciones del juego tienen un aspecto fluido 2 i &
y natural?

2 (Consideras que el juego tiene diversidad de % % %
animaciones?

3 (El juego presenta una amplia gama de animaciones % % g
que enriquecen la experiencia visual?

s ¢Las animaciones interactan entre si y parecen % " .
independientes?

s (Considera que la interaccion de las animaciones . 5 5
influye en la inmersion en el juego?
DIMENSION 2: Efectos Visuales Si No | Si | No | Si | No
(Considera que los efectos visuales son realistas y se

6 | integran de manera coherente con ¢l mundo del x x x
Jjuego?

7 (Considera que los efi visuales parecen realistas ¢ P ‘
y encajan con la estética general del juego?

8 | (Considera que los graficos 3D llaman la atencion? X X X

° (Considera que los grificos 3D se relacionan con la X 3 <
Jugabilidad?

10 i Los efectos visuales estdn perfectamente & % ¢
sincronizados con la jugabilidad?
DIMENSION 3: Renderizado Si | No | Si | No | si | No

1 ¢La calidad grifica del juego es alta, con detalles bien N N .
definidos y texturas claras?

1 ¢ Los grificos del juego son nitidos y detallados, S > 3
creando una experiencia visual atractiva?
¢ Las sombras en el juego son precisas y se ajustan

13 | naturalmente a la ubicacion de los objetos v X x X
personajes?

14 | ;Estd conforme con la velocidad de fotogramas? X x X

15 ¢Crees que Unreal Engine es mejor que otros motores 3 n v
para desarrollar videojuegos?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SI HAY SUFICIENCIA
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
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*Relevancia: El item es apropiado para rep al P odi ion especifica del constructo.
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PRIVADA Influencia de los grdficos 3D del juego en la retencidn de jugadores en un

DEL NORTE
videojuego desarrollado con Unreal Engine

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
VARIABLE 2 Retencién De Jugadores

N.* DIMENSIONES / items Pertinencia' |Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Tiempo Del Juego Si No | Si No Si | No
1 ;Sientes que las sesiones de juego son demasiado

. + X X X

cortas para disfrutar plenamente del jucgo?
¢ Las sesiones de juego te permiten avanzar lo

2 | suficiente en el juego y alcanzar objetivos x X x
satisfactorios?

3 ¢Sientes que las sesiones de juego te brindan suficiente 4 3 &
contenido y desafios para justificar su duracion total?

P . La duracion total de las sesiones de juego se ajusta a & " N
tus preferencias y disponibilidad de tiempo?

5 ;Crees que la experiencia de juego puede influir en " d %

como percibes el tiempo en la vida real?
DIMENSION 2: indice De Satisfaccién Del Juego | Si | No | Si | No | Si| No
¢ Sientes que el juego cumple tus expectativas y te

6 . Ay i 3 X X X
proporciona una experiencia satisfactoria en general?

7 i La experiencia de juego en su conjunto te deja con i 3 «
una sensacion positiva de satisfaceion?
¢ Los comentarios favorables sobre los grificos de este

8 | juego influyen en tu decision de seguir jugando o de X X X
abandonarlo?

9 (Consideras que el videojuego cumple con tus " % %
expectativas?

10 ¢ Estas de acuerdo con la musica y sonidos asignados al = « N
videojuego?
DIMENSION 3: Recomendacion Del Juego Si No | Si| No | Si| No

" ¢Es importante mencionar el juego en conversaciones x " %
con amigos y circulos de jugadores?

12 ¢ Es importante la recomendacion de los videojuegos & . &
para llegar a mas jugadores?

3 ¢Recomendarias este juego como una experiencia en g % n
solitario o para jugar en linea con amigos?

14 . Este juego ofrece una experiencia Gnica que justifica % " "
su recomendacion? ) )

15 | (El juego superd tus expectativas v lo recomendarias? X X X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): SLHAY SUFICIENCIA
Opinién de aplicabilidad:  Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos y nombres del juez validador: Mg: JAMANCA JORGE JHON NIVARDO DNI: 45750636
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