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INTRODUCCION

Como Trabajo de Fin de Grado se planteé el desarrollo de Underworld,
una aventura grdéfica de accién y rol ambientada en la antigua Grecia.
En concreto, para este proyecto se produjo una demo jugable de dos
niveles que sirviese como presentacién de la historia. En este documento
se aborda el proceso de disefio y creacién de los dos primeros niveles
del videojuego.

La idea nace en 2019 dentro de la asignatura optativa de Videojuegos,
donde el concepto inicial evolucioné hasta convertirse en una historia
completa, con todos sus niveles definidos y las diferentes versiones del
final dependiendo de las elecciones del jugador. Desde entonces, se
ha continuado revisando el documento y desarrollando los niveles en
profundidad, con su consiguiente traslado al motor de videojuegos en
mente. Esto implicaba la correccién de todas las mecdanicas con el obje-
tivo de lograr una éptima experiencia de usuario. No solo se trabajaron
los aspectos de disefio de los mapas, con diversas referencias reales que
otorgasen autenticidad al juego, sino que se hizo especial hincapié en el
estilo unificado del juego, buscando lograr una uniformidad que sirviese
como caracteristica de reconocimiento del juego. Posteriormente, en la
asignatura de Interacciéon 3D este proyecto pasé de estar en papel a
convertirse en un prototipo jugable que ha seguido creciendo hasta la
fecha.

PARA MAS INFORMACION
VISITA EL ANEXO

A

En este documento se profundizard en el desarrollo de los dos niveles
presentados como demo, abarcando desde la primera conceptualiza-
cién de la idea hasta la final creacién del mismo. Se abordaran tanto el
disefio y la elaboracién del nivel como otros aspectos relevantes de la
produccién del videojuego hasta su salida al mercado.

Por consiguiente, se presentan los dos primeros niveles del videojuego
junto con sus cinemdticas, y, se adjunta como anexo el documento de
disefio inicial del juego, con la historia detallada en profundidad, la
informacién de todos los personajes de los diversos niveles, el diagrama
de flujo y la jugabilidad entre otros; junto con el plan de produccién de
Underworld, y un libro de arte con todo el concept art realizado para
el proyecto.



INTRODUCCION

Como Trabajo de Fin de Grado se planteé el desarrollo de Underworld,
una aventura grdéfica de accién y rol ambientada en la antigua Grecia.
En concreto, para este proyecto se produjo una demo jugable de dos
niveles que sirviese como presentacién de la historia. En este documento
se aborda el proceso de disefio y creacién de los dos primeros niveles
del videojuego.

La idea nace en 2019 dentro de la asignatura optativa de Videojuegos,
donde el concepto inicial evolucioné hasta convertirse en una historia
completa, con todos sus niveles definidos y las diferentes versiones del
final dependiendo de las elecciones del jugador. Desde entonces, se
ha continuado revisando el documento y desarrollando los niveles en
profundidad, con su consiguiente traslado al motor de videojuegos en
mente. Esto implicaba la correccién de todas las mecdanicas con el obje-
tivo de lograr una éptima experiencia de usuario. No solo se trabajaron
los aspectos de disefio de los mapas, con diversas referencias reales que
otorgasen autenticidad al juego, sino que se hizo especial hincapié en el
estilo unificado del juego, buscando lograr una uniformidad que sirviese
como caracteristica de reconocimiento del juego. Posteriormente, en la
asignatura de Interacciéon 3D este proyecto pasé de estar en papel a
convertirse en un prototipo jugable que ha seguido creciendo hasta la
fecha.

PARA MAS INFORMACION
VISITA EL ANEXO

A

En este documento se profundizard en el desarrollo de los dos niveles
presentados como demo, abarcando desde la primera conceptualiza-
cién de la idea hasta la final creacién del mismo. Se abordaran tanto el
disefio y la elaboracién del nivel como otros aspectos relevantes de la
produccién del videojuego hasta su salida al mercado.

Por consiguiente, se presentan los dos primeros niveles del videojuego
junto con sus cinemdticas, y, se adjunta como anexo el documento de
disefio inicial del juego, con la historia detallada en profundidad, la
informacién de todos los personajes de los diversos niveles, el diagrama
de flujo y la jugabilidad entre otros; junto con el plan de produccién de
Underworld, y un libro de arte con todo el concept art realizado para
el proyecto.



DESCRIPCION DEL
PROYECTO



SINOPSIS

En Underworld, el Ordaculo de Delfos desvela una profecia sobre el jo-
ven Dante, que pone a Hades, el mismisimo dios del Inframundo, en su
contra.

Dante es un huérfano que fue rescatado y criado por los habitantes
de una pequefia aldea griega a la orilla del rio Eurotas. Cuando una
misteriosa mujer encapuchada secuestra al chamén de su aldea, con-
denando a sus habitantes a la perdicién, Dante se embarca en un viaje
por peligrosos parajes en su camino a los Infiernos sin conocer el peligro
que le acecha al haberse ganado el resentimiento de uno de los tres
grandes dioses.

Deberd atravesar pantanos, desiertos, y desafiar a la corte de las hadas
para que le ayuden a encontrar el camino al inframundo, a la vez que
descubre su verdadera identidad, y su presagiado destino.

Dante tendrd que batirse en una batalla feroz contra su verdadero ene-
migo: el dios Hades, donde cada eleccién serd decisiva para salvar a su
aldea y cumplir la profecia.



PUBLICO OBJETIVO

Underworld tiene como publico objetivo a un jugador casual, indepen-
dientemente del género, con nivel de estudios medio o superior. Se en-
foca hacia un perfil que también disfrute de la lectura y sea amante de
la mitologia.

Este videojuego estd dirigido a un puablico de entre 15 y 25 afios, ran-
go que, segin el anuario de la Asociacién Espafiola de Videojuegos
(AEVI)' engloba uno de los grupos de edades mas frecuentes, donde
el 66% es jugador habitual. En cuanto al nivel socioeconémico, se busca
a un usuario de clase media, que invierta en el sector de manera fre-
cuente.

Underworld se concibe para aquellos jugadores que disfruten de los
juegos de accién que incluyan resolucién de puzzles en el gameplay. En
el anuario de 2019 de AEVI? ya citado, se menciona que los videojuegos
de rol y de aventura son el tercero y cuarto géneros mds comprados
respectivamente. Por ende, se buscan los usuarios que hayan probado
grandes sagas como The Legend of Zelda, pero que también disfruten
de otros titulos indie como Rime o Seasons after Fall.

Es un puablico objetivo que lleva jugando desde la infancia, y por lo tan-
to estd familiarizado tanto con los videojuegos de consolas como los de
PC. Son usuarios que buscan nuevas experiencias y mecdnicas incluidas
en juegos similares a los que ya han terminado y disfrutado. Underworld
aflade a un juego cldsico de accién una historia personalizada para
cada jugador: a través de la toma decisiones en los diglogos, se cambia
la trama creando una experiencia dnica.


http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2020/04/AEVI-ANUARIO-2019.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2020/04/AEVI-ANUARIO-2019.pdf

ANALJSIS DAFO

Aspectos positivos

INTERNO

DEBILIDADES

* Falta de experiencia en el sector, y conse-
cuente incopocidod de otorgar al jugodor
entretenimiento de |orgo duracion.

* Falta de equipo ftécnico y humano para e
desarrollo del videojuego.

EXTERNO

AMENAZAS

% Existencia de una 0mp|ic| variedad de
juegos de la misma tematica, que conlleva a
una menor repercusién en el mercado.

¥ Competencia por parte de los grondes es-
tudios ya consolidados y con und omp|io
variedad de titulos en su haber.

Aspectos negativos



OBJETIVOS DEL PROYECTO

El objetivo principal del proyecto es, a largo plazo, la complecién total
del videojuego con sus ocho niveles, las diferentes tramas segun las
elecciones del protagonista, y las diversas cinemdticas que conforman
Underworld; asi como su posterior distribucién y comercializacién a tra-
vés de una plataforma online, y su difusién en redes.

En los anexos adjuntos se incluye el Documento de Disefio, que con-
templa todo el proceso de conceptualizacién y desarrollo del juego
completo. Se incluye la descripcién detallada de todas las cineméticas,
mecdnicas, personajes e historia, junto con las referencias y los aspectos
técnicos que han servido de guia para la consecucién de los objetivos
a medio y corto plazo, como eran la creacién de la demo de los dos
primeros niveles del juego.

Ademdés de los ya mencionados, se han planteado los siguientes obje-
tivos:

- Atraer a jugadores casual y hardcore por igual, mediante el
uso de la cultura griega como gancho. Las referencias principales pro-
vienen de la mitologia y la sociedad (personajes, mitos, disefio para la
ropa, las viviendas...).

- Importar mecdnicas atractivas de otros géneros de videojue-
gos (didlogos con respuesta maltiple, sistema de moralidad..) que ha-
gan destacar el juego entre otros titulos semejantes.

- Conseguir una experiencia divertida que cause en el jugador
emocién, curiosidad y suspense.

- Atribuir una vida mads larga al videojuego dada la existencia

de diversos finales, que incitard al jugador a repetir la historia tomando
diferentes decisiones para desbloquear todas las rutas posibles.
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PIPELINE

El plan de produccién de Underworld se organizé siguiendo un pipeline
que distribuia en cuatro etapas el desarrollo del juego. A pesar de ser
cuatro fases muy definidas, a lo largo de la creacién del videojuego se
han ido modificando el orden de las tareas hasta dar con el sistema de
trabajo 6ptimo para la produccién.

1. CONCEPTUALIZACION

Recoge todo el trabajo de documentacién y creacién del universo in-
cluido en el Documento de Disefio. En esta etapa se define la historia
completa con sus variantes, todos los personajes del videojuego, las
mecdnicas a introducir, los diferentes niveles junto con el blocking, etc.

2. PREPRODUCCION

Empieza con el desarrollo en profundidad de la jugabilidad de Un-
derworld, con vistas a convertirlo en un prototipo jugable. Disefio de
mapas, referencias visuales a lo largo de cada nivel, concept art de los
personajes, props e interfaces visuales.

3. PRODUCCION

Modelado y animacién de personajes y assets, desarrollo de los mapas
finales. Texturizado estilizado de personajes, assets y mapas. Programa-
ciéon de blueprints, interfaces y mecdnicas a implementar. Construccién
de los niveles. Identidad corporativa.

4. POSTPRODUCCION

Implementacién de los efectos visuales, sonoros y la BSM. Colocacién de
la cémara, cinematicas. Lighting. Testeo. Packaging. Gameplay.

1



SOFTWARE EMPLEADO

Durante el desarrollo de Underworld, se han utilizado diversos progra-
mas segun la etapa del proceso de produccién y las tareas a realizar.
A continuacién, se muestran varios de los software empleados tanto
para el aspecto gréfico, como las cineméticas, modelado, texurizado y
animacién, entre otros. Cabe destacar el uso de Unreal Engine 4 como
motor del videojuego.

SOFTWARE DE DISENO

esfer -

1. Photoshop: Disefio grafico de elementos desde la identidad
corporativa, a interfaces, ilustraciones y concept art.
2. Premiere: Montaje de la cinematica, videos, edicion de soni-

dos...
3. Indesign: Maquetacién de la memoria.
4. Procreate: Concept art, moodboards.

SOFTWARE DE MODELADO 3D, ANIMACION Y TEXTURIZADO

o
‘ ‘ : ' @
ZBRUSH * »

5. Maya: Modelado, construccién de UVs, animacion...
6. ZBrush: Modelado de assets.
7. Substance Painter: Texturizado de assets.

MOTOR DE VIDEOJUEGOS

8. Unreal Engine 4: Construcciéon del juego, desde el disefio de
niveles, esculpido de mapas, programacién, etc.

12



IMAGEN VISUAL

La imagen visual de Underworld utiliza la fuente Romanicum como
tipografia, en su peso regular y tamafio 100. El logotipo estda formado
por un simbolo donde la letra ‘U’, que adopta el disefio de la empufia-
dura de la daga que porta el protagonista, Dante; encabeza el resto del
titulo escrito con la tipografia elegida.

El logotipo de Underworld puede emplearse sobre fondos oscuros o cla-
ros, emp|ecmc|o su inversién, como se muestra a continuacién. También
se contempla su uso sobre imagen real o ilustracién, y asi aparece en la

pantalla inicial del juego. Por otra parte, puede emplearse el isotipo de
manera independien’re, tanto en su versiéon originc1| como inversa, como
se muestra en las pantallas de victoria y derrota.

"‘L C)\s y“ ‘KU‘L“‘U Ur 7(‘\f‘ "7(\\V >rsion "J‘HW e inversa

NN \WYNDERWORLD

Figuras 1y 2. Logotipo de Underworld en versién original e inversa
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USO DEL COLOR

Los colores escogidos para el logotipo y su inversién son el negro y el
blanco. Cabe mencionar el uso del morado dentro del juego para ciertos
elementos principales, como son las dagas de los dos hermanos prota-
gonistas; y otros elementos de la interfaz, las respuestas de los diglogos
y efectos en las animaciones.

TIPOGRAFIA

La tipografia empleada, como ya se ha mencionado, es la Romanicum.
Es una fuente con serifa y diferentes pesos que pertenece a la familia
Roman. Tanto en el logotipo como dentro del juego se utiliza en su peso
regular.

-

#EHHHHT #000000 #411ebc

— ~ . " | | | L L. . |
Figura 5. Gama de colores empleada en la identidad visual.
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‘@ #$%&/?S ‘@ -#$%8&/75
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HISTORIA

Hades, el dios del inframundo, ansia ser el mdas poderoso entre sus her-
manos. A sus oidos llega una profecia desde el ordculo del Delfos: el hijo
de Tanatos, el dios de la muerte, le arrebatard el trono y pondré fin a su
reinado. Enfurecido, intenta acabar con él y con sus hijos, pero Tanatos
consigue abandonar a su hijo varén dentro de una cesta de mimbre en
un rio para salvarlo de la ira de Hades. Sin embargo, el propio dios de
la muerte resulta herido de gravedad en la batalla.

Dante es un joven huérfano que fue criado por los habitantes de una
pequefia aldea griega. Siempre intenta ayudar a los aldeanos trans-
portando cosechas o cuidando a los ancianos y a los enfermos. Es muy
querido por todos los vecinos, y desde pequefio ha admirado al anciano
Chamaén del pueblo, encargado de protegerlos, bendecir las cosechas y
conseguir que los aldeanos mantengan una vida préspera.

Es la mano derecha del jefe, al que quiere como a un padre. Desde que
era un nifio lo ha instruido en el arte de la espada para que aprendiera
a defenderse, y asi poder proteger el pueblo como uno mds. Su daga
es su posesion mds preciada, pues estaba con ¢l dentro de la cesta en
la que lo encontraron. Forma parte de su pasado, uno que ansia poder
descubrir cuando se haga mayor. Esta curiosidad tiene su origen en las
pesadillas que a veces le aquejan por las noches, en las que tiene fogo-
nazos de una pelea donde su daga es una de las armas que se utilizan.

PARA MAS INFORMACION
VISITA EL ANEXO

A

Mientras tanto, se contenta con las historias que le narran sus vecinos
sobre cémo y dénde le recogieron.

Una madana, uno de los habitantes despierta a Dante y le informa de
que una extrafia mujer se ha llevado al Chaman, por lo que se embar-
ca en una misién para rescatar al anciano protector y salvar su aldea.
Dante tendrd que atravesar diversos parajes enfrentdandose a arduos
desafios, a la vez que descubre su verdadera identidad y lo que los ha-
dos han vaticinado para él.

16



AMBIENTACION Y REFERENCIAS VISUALES

La historia de Underworld tiene lugar en la Grecia clésica del SV a.C,
y todos los elementos del juego reciben influencia directa del estilo y las
costumbres de la época. No obstante, presentan ligeras adaptaciones
para ajustarlos a lo que se pretendia lograr como disefio definitorio
del juego. A su vez, es un proyecto que gira en torno a la mitologia y
los elementos fantdsticos, lo que se ve reflejado en muchas decisiones
estéticas como la tenebrosidad del pantano, o la eleccién de trolls y
gigantes como enemigos, entre otros.

En la demo se han construido dos niveles con localizaciones bastante
dispares. En el primero, la aldeq, el poblado estd ambientado en una
pequefia agrupacién de casas de la costa mediterrdnea. En Underworld,
la aldea se sittaa en la ribera del rio Eurotas, con un namero muy limi-
tado de recursos y residencias. A pesar de que la mayoria de casas de
esta época en Grecia eran cuadradas, se opté por una forma redondea-
da que recordase mds a las famosas viviendas de Santorini, pero que
ademds pudiera transmitir una sensacién de pobreza o estancamiento
arquitecténico. Al dotar a la aldea de tan pocos habitantes se buscaba
resaltar la importancia de cada uno de ellos, y de ahi que la desapa-
ricién del Chamdn produzca pdanico y terror entre los demds aldeanos.

Figuras 7. 8 y 9. Referencias de Grecia para el disefio de la Aldea.

Figuras 7 v 8 obtenidas de Google Images. Autores desconocidos.
F/guro % propiedod de Natashabreen obtenida de freepikcom.
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Por otra parte, para el nivel del pantano se pretendia conseguir un
ambiente sombrio, pero fantasioso al mismo tiempo, como en los tonos
morados de la niebla. Se recogieron referencias de varios bosques y
pantanos para cada zona especifica del mapa, buscando tipos de ar-
boles mas frondosos para el inicio, pero otros mds secos a medida que
se avanza en la misién. Se buscaba generar en el jugador la nocién de
estar en un lugar peligroso, del que es dificil salir y que parece incluso
venenoso.

18



ENTRADA

CAMINO

ZONAS SIN SALIDA

Arboles frondosos, caminos de hierba verde, humedad
ponfuno|es, Poca nieb|o, pa’efc de colores: 9@ 0 00®

Arboles frondosos que van perdiendo las hojas. Hierba seca, rocas, raices. Aparece
la niebla paleta de colores: @0 @@ @ @O

ZONAS CON COFRES

Caminos sin
salida con

un cofre.
Paleta de
eolores:

L Ll DA

CLARO

Claro rodeado de drboles secos y niebla. Lugar de encuentro con hordas de
monstruos. Marca la mitad del nivel. Paleta de colores: 00 0@ @@ @

RECTA

LABERINTO

Camino largo con
ataques ince-
santes de mon-
struos. Poca lumi-
nosidad, niebla
densa, naturaleza
muerta. Humedad.
Paleta de colores:

Laberinto de ramas y vegetacion. Uno de los mini-
juegos del nivel Paleta de colores s0 00000

ZONA RAICES

muertos. Paleta de colores:

Zona cubierta por raices gigantescas de érboles

Troncos secos,
niebla densa.
Rocas, raices y
hierba seca.
Humedad.
Paleta de
colores: 90 ©®
i

PANTANO

Fin del nivel.
Paleta de col-
ores:
- 00000 ¢

Figura 10. Moodboard del nivel Pantano realizado a partir de distintas imdgenes obtenidas de Google Images
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P ERSO NA:J ES PARA MAS INFORMACION
VISITA EL ANEXO

DANTE

Es el protagonista de la historia. Es un chico alto, de piel morena, ojos
avellana y pelo oscuro rizado. Tiene 19 afios, es inteligente y muy astuto,
aunque a veces ligeramente inocente, lo que puede resultar su principal
debilidad, pues también es bastante despistado.

Lucha con una daga que le regalaron los aldeanos por su dieciséis cum-
pleafios. Viste una tanica blanca sujeta en el hombro izquierdo con un
broche con las tres Moiras. El broche es de su padre, Tanatos, aunque
¢l no lo sabe, y se encontraba con él en la cesta de mimbre en la que
aparecié en la aldea.

Tanatos lo abandoné en un rio cercano a una aldea espartana cuando
era bebé, por miedo a que Hades desate su ira contra él y lo mate. Los
aldeanos lo adoptan inmediatamente, ya que el Chaman de la aldea
les dice que es una bendicién enviada por los dioses. Lo crian como si
fuese un hijo mas, y Dante ayuda siempre en todo lo que puede, siendo
respetuoso con sus mayores.

La mayor parte del tiempo intenta pasarlo con el Chaman para apren-
der de su sabiduria, quién le ensefia muchas cosas extraordinarias a
pesar de que a veces Dante solia creer que no estaba aprendiendo
nadade nada, ya que sus métodos son poco ortodoxos. Figura 11. Busto de Dante

20



Dante estd destinado a acabar con Hades, como cuenta una profecia
del Ordculo de Delfos, y uno de los acertijos de la Esfinge, pero no es
conocedor de su destino, ni muestra interés en encontrar a su familia
biolégica. Emprende la busqueda del Chaman cuando lo secuestra una
misteriosa encapuchada, y es entonces cuando descubre su verdadera
identidad y lleva a cabo su cometido.

Su objetivo principal es rescatar al Chamén de su aldea para que los
habitantes no corran peligro. Para ello deberd cruzar diversos parajes
en los que se encontrar& enemigos y asi llegar al inframundo, donde
tienen a su mentor captivo. En el camino deberd enfrentarse a Daphne,
su hermana, aunque ¢l no lo sepq, y a su principal antagonista, Hades,
quien quiere acabar con su vida por una profecia del ordculo de Del-
fos. Para lograr su cometido tendré que adentrarse en las entrafias del
infierno y robarle el arma al mismisimo Hades, de manera que pueda
derrotarlo, rescatar al Chamadn, e intentar salvar la vida de su padre, al
que ain no conoce.

PERSONAJE - DANTE

Figura 12 Model Sheet del protagonista.
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EZIO

Es el jefe de la aldeq, y la figura paterna de Dante. Lo cria como si
fuera su propio hijo desde el momento en el que lo encuentran a las
orillas del rio Eurotas. Ezio es de piel y pelo oscuros, con ojos marrones.
Por su temple y capacidad de liderazgo es el hombre mas respetado de
la aldea, al que todos acuden buscando ayuda.

Viste una tunica azul, con una banda en la cabeza que lo diferencia
como lider. Guiard a Dante al comienzo de su aventura, y aunque se
preocupa por él tiene la certeza de que lo conseguird. Ezio y el Chaman
son los Gnicos que conocen la verdadera identidad de Dante, y lo que
le depara el futuro.

Underworld cuenta con diversos personajes principales para la historia,
pero que debido a los niveles escogidos para el desarrollo de la demo,
no aparecen dentro del juego. Sin embargo, cabe mencionarlos a con-
tinuacién.

PERSONAJE - JEFE EZIO
Figura 13. Disefio del jefe de la aldea.
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DAPHNE

Es la hermana melliza de Dante. Tiene el cabello negro como la muerte
y los ojos oscuros como el azabache. Es alta y delgada, con la piel muy
clara y cicatrices en los brazos.

Viste ropa oscura, y siempre lleva encima una capa portadora de cala-
midades que le regalé Caronte con catorce afios.

Su padre la aparté de su lado de forma que Hades no descubriera que
tenia una hija. Daphne creia que Tanatos no la queria por ser débil,
pero ella lo admiraba mucho, asi que entrené con los més fuertes del
inframundo para ser digna de ser su hija. Su objetivo principal en la
historia es salvar a su padre del borde de la muerte, y para ello tendra
que secuestrar y llevar a los infiernos al Chaman de la aldea de Dante,
ya que se dice que es el tnico que puede hacer algo al respecto. Dan-
te intentard enfrentarse a ella para rescatarlo, y Daphne tendrd que
convencerlo de que se enfrente a Hades si quieren una posibilidad de
sobrevivir.

Figuras 14 y 15.

Ordercnet .

Bocetos de Daphne y el Chamdn.
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CHAMAN

Es el anico sanador y protector de la aldea. Es muy reconocido y se dice
que fue bendecido por los dioses, por eso es el tnico que podria salvar a
Tanatos. Tiene el pelo y la barba blancos, y la barba le llega a los pies.
Es bajito y camina encorvado. Aparece siempre con los ojos cerrados,
menos cuando estd sanando algo. Los ojos son dorados y en ellos porta
su magia.

Nadie sabe con certeza su edad, pero los rumores dicen que supera los
cientos de afios. llevar una vida consagrada a la busqueda del conoci-
miento le ha privado de las relaciones personales, pagando el precio de
perder habilidades sociales y parte de su cordura. La relacién que tiene
con Dante es lo mds parecido a una amistad que ha tenido en muchos
afios. Parece hablar de manera ambigua e imprecisa, pero es muy sabio
y los aldeanos siempre le piden ayuda. Se encarga de mantener a las
familias y las cosechas a salvo.

HADES

Dios del inframundo, aparece como antagonista real de la historia una
vez se descubre que Dante fue abandonado en una aldea por su padre
para salvarlo de Hades. Es alto y muy robusto, moreno con canas y con
los ojos del color del fuego. Es el jefe final al que hay que vencer para
desbloquear cualquiera de los dos finales.

Es ambicioso y arrogante, trata con desprecio a los demés habitantes
del inframundo. Es un tirano y tiene mucho temperamento, se enfada
facilmente. Siente debilidad por su perro Cerberus, al que trata bien
y mima constantemente. Su frialdad y absoluta falta de empatia por
cualquier criatura a excepcién de Cerberus le ha llevado a ser un gran
guerrero y a ganar muchas batallas, arrasando con sus enemigos sin
piedad. Es muy buen estratega, pero la ira y la envidia a veces le nublan
el juicio, lo que hace de esto su mayor punto débil.
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TANATOS

Dios de la muerte y padre de Dante y Daphne. Resulté herido de muer-
te a manos de Hades, quien pretende hacerse con el control de todo el
inframundo y tener el poder suficiente como para evitar que se cumpla
la profecia. Segun el final, se salva o muere.

Tanatos es un hombre serio, pero amable y justo con las almas que
recoge después de tantos afios viendo los efectos que causa la aproxi-
macién de la muerte en las personas a punto de fallecer. Sabe que es
una transicién dura y, sobre todo, confusa. Esta cualidad ha generado
alabanzas tanto en el mundo divino como en el humano. Era carifioso
con su esposa, y esperaba ansioso el nacimiento de sus hijos, pero ella
fallecié al dar a luz.
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REFERENCIAS JUGABLES

RIME

Es un videojuego espaiiol de aventuras y rompecabezas protagonizado
por un joven que debe escapar de una isla y una maldicién. El jugador
debe resolver puzzles y rompecabezas en un mundo abierto, sirviéndose
de habilidades como cantar o gritar, para avanzar en los diferentes
niveles de la isla.

En Underworld, a medida que progresas en la historia, como jugador
debes resolver mds puzzles que te permitan continuar a través de los
diferentes mapas. El Rime no solo sirvié como base a la hora de desa-
rrollar estos minijuegos, sino que su estilo cartoon y las texturas pinta-
das se convirtieron en el principal referente del estilo que se pretendia
lograr para el videojuego.

ARAGAMI

Es un videojuego de accién y aventuras cuyo elemento principal es la
mecdnica del sigilo, donde el jugador debe completar trece “capitulos”
en orden, en un mundo abierto. Para completar cada capitulo, el prota-
gonista debe recoger objetos o superar obstaculos, ademds de derrotar
a un enemigo final.

Figura 16. Imagen del juego Rime.
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Aragami fue otro referente en cuanto al estilo visual para Underworld
por su apariencia cartoon. Por otra parte, a pesar de que en Underworld
el mundo no es abierto, también deben completarse diversos parajes en
orden para llegar al destino final y cumplir el objetivo principal. Muchas
de las mecdnicas, como la recolecciéon de objetos, o el combate contra
diversos enemigos y un boss final, se comparten entre los dos juegos.

Figura 17. Imagen de Aragami.

HADES

Es un videojuego de accién y rol basado en la mitologia griega que
sirvié como inspiracién principal para el proyecto, a pesar de que por el
momento solo estd disponible el early access. Este juego narra la vida
de Zagreus, el hijo de Hades, que pretende escapar del Inframundo y
llegar al monte Olimpo.

sy =

NGRS ——

Greetings, Father. My ransacking was a delight, thankyou
forasking. So, I'lljust be on my way, again.

Figura 18. Interfaz de d«dfogo en Hades.
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Hades se presenta a través de una vista isométrica, donde el jugador
debe atravesar numerosas estancias del Inframundo para lograr esca-
par. En su desarrollo inicial, Underworld también se planteé como un
juego top-down, antes de cambiar este aspecto a una perspectiva en
tercera persona. Hades también sirvié de inspiracién para otros ele-
mentos del disefio, como la estética cartoon, los efectos de combate, y
especialmente el uso de arte de los personajes dentro del propio juego
para los didlogos. A pesar de que muchas mecdnicas no se pudieron
implementar para la demo presentada en el trabajo, si que constan en
el documento de disefio y serdn afiadidas en el proyecto final.

Figura 19. Ejemp/o de vista isométrica en Hoo/eg, que sirvio como ejemp/o prmcipo/ a

la perspectiva que se buscaba para Underworld durante su concepcion inicial.
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DESCRIPCION DE LOS NIVELES

ALDEA

La aldea de Dante es el primer nivel del juego, y por lo tanto, es el
escenario donde el jugador se familiariza con los controles y la linea
argumental del juego. El nivel comienza con una animdtica narrada
que informa al jugador de la existencia de una profecia que anuncia
la caida de Hades, el dios del Inframundo, a manos de un humano.
Una vez que se le cede el control de Dante, la profecia pasa a estar en
segundo plano, ya que se descubre que el Chamdn de la aldea ha sido
secuestrado, y eso pone en peligro a todos los habitantes.

La aldea es un nivel centrado por completo en la historia principal, y no
cuenta con minijuegos ni enemigos que el jugador deba derrotar. Por el
contrario, Dante debe ir recogiendo informacién de los demds aldeanos
a través de un sistema de didlogo con toma de decisiones para descu-
brir con certeza qué ha pasado, ademds de cumplir unos objetivos antes
de partir para el siguiente nivel.

El jugador deberd conseguir cinco provisiones y hablar con todos los
habitantes antes de subirse a una barca, que pilotard hasta el otro lado
del rio Eurotas, y adentrarse al pantano.

El nivel estd formado por un conjunto de casas situado a la ribera de
un rio, protegido por las montafias y drboles que lo rodean. El jugador
comienza la historia desde la casa del protagonista, y lo primero que
debe hacer es almacenar una pocién del suelo, para familiarizarse con
los controles de recogida de objetos e inventario. A continuacién apa-
rece el primer didlogo, donde una nifia aldeana le informa de que el
Chamdén ha sido secuestrado, y de su siguiente objetivo: hablar con el
jefe de la aldea.

Al hablar con el jefe, se establece que Dante serd quien se embarque en
la misién de rescatar al Chamdn, y comienza su aventura. El jefe le pide
que hable con los demds aldeanos antes de partir, ademds de recolec-
tar varias pociones en el camino. Una vez cumplido, el ultimo objetivo
de este nivel para el jugador serd subirse a la barca y cruzar el rio.

Los didlogos presentes en este nivel todos incluyen varias opciones de
respuesta para el jugador. Esto se debe a que una de las mecanicas
principales del juego es la moralidad. Segun lo que responda, el prota-
gonista se inclinard més hacia una actitud positiva o negativa, lo que
tiene un impacto directo sobre el final del juego. Esta mecénica no ha
podido incluirse en el prototipo del videojuego.
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En comparacién con el nivel descrito en el documento de disefio, hay
diversos objetivos y assets que no han podido incluirse en esta primera
version debido a la falta de conocimientos de programacién avanzados.
Durante el desarrollo del nivel se describié la posibilidad de poder en-
trar en las viviendas, junto con objetivos que requerian encontrar obje-
tos en su interior y basqueda de informacién. Sin embargo, no han sido
afadidos en esta primera versiéon de Underworld.

PANTANO

El pantano es el segundo nivel del juego, y primer entorno donde co-
mienza el viaje del jugador. En él se aplican las mecdnicas de combate,
ademds de la recolecciéon de objetos. Es un nivel centrado completa-
mente en la derrota de enemigos para que el jugador se familiarice
con los controles y la dindmica del juego, sin aportar nueva informacién
sobre el secuestro del Chaman ni la identidad de Dante.

El pantano estd formado por un laberinto de caminos cercados por ar-
boles, de entre los que el jugador debe encontrar el acertado, evitando
las rutas sin salida. A su vez, tendré que enfrentarse a los numerosos
enemigos que le esperan durante todo el recorrido entre la niebla. El sis-
tema de combate estd basado en el uso de stamina, asi que el jugador
deberd planificar muy bien los ataques para no quedarse sin ella antes
de llegar al enemigo final.

Durante el primer objetivo, “atravesar el pantano’, Dante podrd reco-
pilar pociones que se encuentran dentro de los cofres para recuperar
vida, tanto a medida que se enfrenta a trolls y mosquitos, como para
utilizarlas en la altima batalla. Una vez atravesado el laberinto, el ju-
gador llega a una zona de ramas secas donde le espera el jefe final.
El objetivo entonces serd derrotarlo, y si lo consigue podrd atravesar el
lago que le lleva, en este caso, a la pantalla de victoria, o de estar el
juego completo, al siguiente nivel a través de una escena de corte.

En un principio se habia planteado un minijuego para el inicio del nivel,
donde el jugador tendria que conseguir un elixir para poder respirar en
la niebla venenosa. Para esta primera versién del prototipo terminé por
descartarse, pero en la version final de Underworld se incluyen minijue-
gos desde este primer nivel de la aventura.

Otro aspecto a comentar es la disposiciéon de un laberinto dentro del ni-
vel que se habia planteado en la etapa de desarrollo. Esta idea decidié
descartarse para la demo, intercambidndose por una zona de paso con
combate por los retos de disefio que presentaba.
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JUGABILIDAD

En este primer prototipo de Underworld se han implementado varias
mecdnicas que conforman la jugabilidad del videojuego. No se han in-
cluido todas las habilidades descritas en el documento de disefio, como
los diferentes tipos de armas y los movimientos de defensa, ya que se
desbloquean a medida que se suceden los niveles. En estos dos mapas

nos encontramos con las siguientes funcionalidades:

HABILIDADES DE DANTE

El protagonista da un
doble go\pe con la

Dante se desp]uzo en Dante se alza en el Dante asesta un solo

aire al presionar la go\pe con la dogo al

bO rra espocicdoro.

cualquier direccion  utili-

zando las teclas W,A,S,D

pu|sor el boton izqui- dogo si se pulsa el

del teclado. El protagoni- erdo del ratén. Deja botén  central  del
sta se mueve dejando una estela morada a ratén, pero también
pequeﬁos nUbeS Cle humo SuU pdaso. consume e\ Clob!e Cle

a su paso. stamina.  Deja  una
estela morada a su

paso.

Cuando los enemigos del pantano detectan al protagonista, estos pasan
de estar vagando a perseguir rdpidamente, y se acercan para atacar.
A pesar de que, originalmente, cada monstruo iba a poseer un abanico
de ataques diversos, para esta demo se ha decidido implementar solo
uno de ellos por enemigo.

DANO AL PROTAGONISTA

El mosquito pincha con su El troll golpea con un El gigante golpea con

aguijén a Dante. pufio al protagonista. el brazo.

A lo largo del prototipo, el jugador necesita interactuar con varios ele-
mentos para continuar con la aventura.
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A lo largo de los mapas
se han distribuido varias
pociones que el protago-
nista puede recolectar
con la tecla R. Estos obje-
tos se guardan en el in-
ventario del protagonista,
para que puedan ser con-
sumidos  posteriormente
por el jugador y recuper-
ar vida.

Ventana donde
aparecen los obje-
tos recogidos por el
jugador a lo largo
del videojuego. Se
abre presionando el
Tabulador, y con el
click  derecho del
raton sobre un slot
se puede gastar
cualquiera de los
objetos  consumib-
les.

Situados en difer-
entes puntos concre-
tos  del pantano,
contienen pociones
para el protagonis-
ta. Se abren con la
tecla R, y utilizando
el click derecho se
transfiere el objeto
desde el cofre al in-

ventario del jugador.

Dante puede interac-
tuar con los habi-
tantes de su aldea
pulsando la letra E
cerca de uno de ellos.
El cuadro de didlogo
se abre con una conv-
ersaciéon a la que el ju-
gador puede respond-
er escogiendo entre
tres opciones difer-
entes, que influyen a
la hora de desblo-
quear uno de los dos
finales posibles de Un-
derworld.

El jugador se sube a la
barca presionando la
tecla Q, y las teclas
WASD pasan a contro-
lar la embarcacion en
vez de al personaje. Se
pilota a través del rio
Eurotas para poder
llegar al pantano.

32



CONDICIONES DEL PERSONAJE

Indica la cantidad de
vida restante del perso-
naje, y aparece constan-
temente en  pantalla.
Puede restaurarse si el ju-
gador decide consumir
una de las pociones. Sin
embargo, en caso de ag-
ofarse, supone perder el
nivel y volver a comenzar
desde el inicio del mapa.

Indica la cantidad de en-
ergia que le queda a
Dante por gastar, e influye
en la cantidad de ataques
que todavia puede re-
alizar. Se regenera lentam-
ente a medida que pasa el
tiempo, pero el jugador
debe decidir exactamente
cudndo atacar para no
agotarla. Solo se consume
con los ataques, pero no al

correr.
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PLANTEAMIENTO DEL PROTOTIPO

A pesar de haber trabajado en el desarrollo y disefio del juego comple-
to, debia decidirse qué fraccién de este se queria llevar a cabo para la
produccién del prototipo para el Trabajo de Fin de Grado. Era nece-
sario un nivel que introdujera al jugador tanto en la historia como en
gran parte de las mecdnicas que podria disfrutar a lo largo del juego,
y que ademds le dejase con ganas de continuar descubriendo sobre el
futuro del personaje y todas las habilidades que le faltan por desblo-
quear. Por ello, la eleccién mas apropiada eran los dos primeros niveles

de Underworld.

El primer nivel, la Aldeq, es la introduccién a las dos tramas que se
solapan en el juego. Se abre con una cinemdtica sobre una profecia
del dios del Inframundo, Hades, que parece que también afecta a un
humano, y en el juego se le establece al jugador el objetivo principal:
rescatar al Chamdn para poder salvar su aldea. Es un nivel centrado en
su totalidad en la historia, con una fuerte carga de diglogo con toma
de decisiones. Es el primer paso que toma el jugador en el camino de
descubrir quién es el protagonista en realidad.

El segundo nivel, el Pantano, es el primer mapa que el jugador debe
atravesar en su viaje al inframundo. Estéd completamente orientado ha-
cia el combate, y consiste en atravesar un bosque laberintico lleno de
enemigos, que permiten al jugador familiarizarse con las mecanicas de
ataque y movimiento del persondije.

El balance entre los dos niveles otorga al usuario una primera visién de
lo que seria el juego entero. En la pantalla final de victoria, se ha afadi-
do la frase “Has atravesado el pantano, el viaje continda para rescatar
al Chamdn”, como reclamo para que el jugador mantenga el interés por
terminar la historia.
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CONSTRUCCION DEL ENTORNO

En Underworld, la construcciéon del entorno partié del disefio en planta
de los mapas de todos los niveles que el jugador tendria que atravesar a
lo largo del videojuego, y, posteriormente, se decidié llevar a cabo para
el prototipo los dos primeros niveles. A partir de estos mapas colocados
como base, se esculpieron los dos entornos siguiendo las referencias.

El primer paso fue crear el blocking utilizando cubos y otras formas
geométricas de Unreal para situar los elementos en el terreno y com-
probar su funcionalidad. Posteriormente se sustituyeron por assets de
prueba hasta que el modelado y texturizado de los assets finales estuvo
terminado.

ALDEA

El nivel de la aldea esta dividido en tres zonas diferenciadas con dife-
rentes alturas, desde la ribera del rio Eurotas, pasando por la plaza del
pueblo hasta la zona més elevada. Las casas de los vecinos se distribu-
yen sobre las dos primeras explanadas, a excepcién de la casa de Dante
y la del Chamén, que se situaron en la llanura mas alta. Con esta deci-
sion se pretendia recalcar en el jugador la sensacién de soledad y dis-
tanciamiento social por parte del Chamén, quien a pesar de ser uno de
los miembros mads importantes de la aldea, no estrechaba verdaderos
lazos con los demds habitantes. En cuanto a Dante, el colocar su casa

en las afueras remarca que su familia biolégica no reside en el pueblo,
sino que es un extrafio, y que a pesar de haber sido criado y aceptado
por todos, no son su verdadera familia.

Figura 20. B!oc%ng del nivel de la Aldea.

Junto con las referentes a la historia, a la hora de esculpir el nivel tam-
bién se tuvieron en cuenta las necesidades de jugabilidad, como apor-
tar al jugador la sensacién de un mapa completo del que no se viera
el final, a pesar de la pequefia extensiéon de este. Por consiguiente, se
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esculpieron diversas montafias cercando la aldea de manera que aun
moviendo la cdmara, el jugador no pudiera ver mas alld. Asimismo, se
aproveché la sensacién de infinidad del agua para no cerrar el extremo
del mapa con el rio.

Para este nivel se han escogido colores de paletas marrones y verdes
que tratan de dar un aspecto natural y campestre a la aldea. Conti-
nuando con la linea estética del juego y el ambiente cartoon, se han
intentado emplear texturas pintadas lo més estilizadas posible para
que casara con el estilo de los personajes y assets modelados. La ilu-
minacién en tonalidades naranjas del amanecer sirve como analogia al
comienzo de una aventura para el protagonista.

Figura 21. Paleta de colores del nivel

Al igual que las texturas, los materiales para los assets han sido pre-
parados a mano, utilizando conexiones de ambient occlusion para unas
sombras mds suavizadas o mapas de normales que afiadiesen relieves
para dar un aspecto mds tridimensional. Los assets son modelos propios
en su mayoria, y con ellos se buscaban formas simples y sintetizadas,
uniformes con el resto del juego. Asimismo, se han incluido efectos am-
bientales como el viento y mariposas volando para agregar vitalidad al
nivel, asi como otros efectos especiales disefiados a través de sistemas
de particulas que indiquen al jugador el siguiente punto al que dirigirse.

Figura 22. Disefio final de la Aldea
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En esta version del prototipo, las casas de los aldeanos se encuentran
cerradas. Para el juego final, la misién de aprovisionarse y obtener in-
formacién se ampliard, y el jugador podrd no solo entrar sino que debe-
ré buscar objetos y conseguir trozos de mapa para el camino.

PANTANO

El pantano estd formado por un laberinto de caminos de tierra bor-
deados por drboles, donde solo hay una manera correcta de llegar al
final. Estos caminos han sido esculpidos sobre el terreno, dotandolos de
profundidad en comparacién con los mdrgenes, donde se encuentran
los arboles, siguiendo las referencias de bosques y pantanos recogidas
para la creacién del nivel. El mapa se divide en tres zonas principales,
que se corresponden con los puntos de interés: el comienzo del nivel,
donde el jugador se aventura por la primera seccién de los caminos, de-
rrotando enemigos esporddicos y consiguiendo un cofre; la plaza cen-
tral, que se corresponde con el primer punto de combate extensivo para
el jugador, donde deberda derrotar a varios a la vez; y la tercera zona
final del mapa, donde ademds de enfrentarse a un grupo amplio de
enemigos, el jugador deberd prepararse para la batalla contra el jefe
final. Para paliar las necesidades de jugabilidad del nivel, se esculpieron
montafias cercando el mapa, de manera que el jugador reciba la sensa-
cién de estar en un entorno cerrado, incluso claustrofébico, donde debe
encontrar la salida para sobrevivir.

Figura 23. Disefio final del Pantano

En este nivel se han empleado paletas de color de tonalidades oscuras,
con un subtono grisdceo muy presente tanto en los marrones como en
los verdes. Se pretendia transmitir una sensacién de tenebrosidad y pe-
ligro, y para ello también se ha establecido el nivel con iluminacién solar
en tonos azules para simular la oscuridad de la noche, que indique al
jugador que el vigje que estd a punto de emprender es peligroso.
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Las texturas pintadas empleadas siguen la linea cartoon empleada en
el mapa de la aldeq, tanto para el mapa como para los assets. Cabe
destacar que los darboles varian a medida que avanza el mapa, siendo
mds frondosos al inicio, pero perdiendo todas las hojas a medida que
Dante se adentra en el paraje venenoso. Yuelven a recuperar el follaje
cuando el jugador logra acercarse a la salida, ya que el mapa remata
en un lago en el que deberd sumergirse.

A i jl'ﬂi"‘mﬂi\‘ [ flly) l;""i’ ‘i‘

Figura 24. Paleta de colores del Pantano

Los materiales para el nivel han sido preparados manualmente, afia-
diendo nodos como el emisivo para los ojos de los monstruos, y de esta
forma puedan iluminarse y resaltar en la oscuridad del nivel, y se ha
creado un material desde cero para el agua pantanosa del final del en-
torno. Se han empleado tanto assets de elaboracién propia, como otros
assets de uso libre del bazar de Unreal.

Figura 25. Disefio final del Pantano
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Como elemento diferenciador de este entorno, se han aplicado dos volu- \ % ;
menes para generar la niebla caracteristica del pantano, un atmosphe- e o
ric fog y un exponential height fog de color violdceo, de manera que lo u 1V p
que puede ver el jugador, ademds del camino, son las siluetas y los ojos e L5
brillantes de sus enemigos. L N
| /
Para esta versién del prototipo la niebla es un elemento més del entor- —l\ s [ 5/’
no, contribuyendo al aspecto lugubre del pantano. Sin embargo, para il
el juego final la niebla se plantea como un elemento que causa dafio - A 5 s
al personaje, y para el que necesitard servirse de un elixir para poder e N hﬁ \(
respirar en ella. E ’ b \l?/ Y
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Figura 27. Mapa sobre el que se esculpié el
Pantano.

Figura 26. Mapa sobre el que se esculpié la
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[LUMINACION Y POSTPRODUCCION

PRIMER NIVEL: ALDEA

La iluminacién de la aldea es una combinacién de Sky Sphere y spotli-
ghts. Se ha utilizado la luz direccional de la Sky Sphere para reproducir
la luz del sol, modificando estos parametros para lograr tonos anaran-
jados y simular un amanecer que simbolizase el comienzo de la aven-
tura del jugador. Por otra parte, hay faroles repartidos por el mapa a
los que se le han colocado spotlights con la intencién de imitar tanto su
iluminacién como el reflejo que producen.

SEGUNDO NIVEL: PANTANO

La iluminacién del pantano estd hecha en base a una escena nocturna.
Esta ambientacién se logré cambiando manualmente los colores de la
Sky Sphere, impidiendo que dependieran de la posicién del sol. Ademas,
se cambié el color de la luz direccional por un tono azulado y asi con-
seguir el entorno nocturno que se buscaba. En este mapa se encuentraq,
a su vez, una Exponential Height Fog, de color violdceo que ayuda a
proyectar esa apariencia de venenosidad y peligro en el ambiente, al
tratarse de un tono no natural.

/:/'guros 30y 3. Nivel del Pantano antes y después de iluminacidn y posfproc/uccr’dn.
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INTERFACES

En Underworld se han disefiado e implementado interfaces para diver-
sos elementos del videojuego.

PANTALLA DE INICIO

Primera ventana de Underworld, es la introduccién al juego que recibe
al jugador.

Jugar: Lanza el videojuego y permite al jugador comenzar una nueva
partida.

Controles: Abre una ventana donde el jugador podré revisar los contro-
les que se asignan en el juego a los diferentes movimientos, habilidades,

etc.

Salir: Cierra el juego.

WNDERWORLD

JUGAR
CONTROLES
SALR

NUEVA PART\DA

QPCIONES

/:/guros 32 vy 33. Disefio actual de la ponfo//o de inicio en comparacion con el boceto

p/onfeodo en la efapa inicial del juego.
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PANTALLA DE VICTORIA

Se lanza cuando el jugador consigue atravesar los dos mapas sin morir
y derrota al enemigo final, cumpliendo con todos los objetivos. Incluye
un botén para salir del juego.

PANTALLA DE DERROTA:

Se lanza cuando Dante ha perdido toda la vida, y cae derrotado en la
batalla.

Jugar: Devuelve al jugador al principio del nivel donde ha sido derrota-
do, si decide volver a intentarlo

Salir: Cierra el juego.
COFRES
Ventana emergente que se activa cada vez que el protagonista abre un

cofre dentro del nivel. En ella aparecen los objetos disponibles para que
el jugador transfiera a su inventario.

VICTORIA

HAS SOBREVIVIDO Al PANTANO, EL VIAJE CONTINUA PARA RESCATAR Al, CHAMAN

W
DERROTA

HAS SUCUMBIDO ANTE LOS MONSTRUOS DEL PANTANO, INTENTALO DE NUEVO

D

o e o ‘
s 34 v 35. Pantallas de victoria y de derrota.
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recoger

Figura 36. Interfaz de los cofres en Underworld Figura 37. Barra de salud del enemigo.

BARRA DE VIDA DEL JEFE FINAL

Aparece en pantalla cuando Dante va a enfrentarse al ultimo enemigo
de la demo. Consta de dos elementos, la barra de vida, que se vacia
a medida que el jugador inflige algtn dafio, y el nombre del enemigo.
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INTERFAZ DE DIALOGO

Se activa cada vez que el protagonista decide interactuar con uno de
sus vecinos. Consta de un bloque de texto que incluye el nombre del per-
sonaje y aquello que dice, y tres cuadros diferentes con las respuestas
a elegir por el jugador.

@)=

o
Busca las cinco p

Los aldeanos han empezado a murmurar y llorar las cosechas de Hay que hacer algo. Yo lo rescatareé!

|ﬂ CIIdQCI. TIQI"IEI‘I ITIIEdO a que sin EI CI"IUITI(]T] no podumos IE;'O -~ puede qli@d('” s

¢.Qué deb ?
protegernos de las maldiciones. - Yoiré. {Qué debemos hacer

Ry

Figuras 38 y 39. Interfaz de didlogo actual en comparacidn

con el boceto inicial.

En un principio, se planteaba que el estilo de diglgo de Underworld
fuera similar al de Hades?, es decir, utilizando ilustraciones de cada
personaje en pantalla como si fuera una novela visual, y cambiando
la cdémara a un plano medio. Sin embargo, debido al tiempo reducido
para la creacién del proyecto y a la falta de experienciaq, la interfaz de
didlogos mantiene la vista en tercera persona y los personajes 3D del
propio juego.

3 \/io/eojuego desarrollado por Supergiant Games que ha sido un referente para
Underworld (httos//www.supergiantgames.com/games/hades/) 45
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INVENTARIO

Ventana emergente que muestra la cantidad y el tipo de objetos reco-
gidos por el jugador a lo largo del videojuego. Desde esta pantalla se
consumen las pociones para recuperar vida.

Figura 40. Pantalla de inventario en Underworld.

El inventario es la interfaz que més cambios ha sufrido en compara-
cién con los disefios planteados inicialmente para Underworld. En un
principio se pretendia construir una triple pantalla que sirviera como
inventario, lista de objetivos y mapa a la vez, a través de las que el
jugador pudiera navegar simultdneamente. Sin embargo, para la demo
presentada se ha prescindido del mapa, y los objetivos forman parte de
la HUD principal, por lo tanto el inventario se presenta como una dnica
ventana. A continuacién se muestran los bocetos de la etapa de concep-
tualizaciéon del juego para las pantallas de inventario, mapa y objetivos.

NFAONERRNRNNNIEN
LNYENTARTO
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F«’guro 4]. Primer disefio del inventario.
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Figuras 42 y 43. Disefios alternativos para las pantallas de objetivos y mapa.




HUD

Interfaz constante en el juego, que informa al jugador de la cantidad
de vida y stamina restante, asi como sus objetivos.

SRR

OBFEIVGS

Derrota al enemigo final

Figura 44. Interfaz del juegador dentro del juego.

Barra de salud: Representa la cantidad de vida que le queda al pro-
tagonista. Disminuye a medida que Dante recibe ataques en combate.

Barra de stamina: Representa la energia restante del protagonista. Se
corresponde con el nimero de ataques que el protagonista puede rea-
lizar hasta agotarse, y se autoregenera con el tiempo.

Imagen del protagonista: Dibujo de la cara del protagonista que, una
vez implementado el sistema de moralidad en la versién final del juego,

variard segln las respuestas que el jugador elija en los didlogos.

Objetivos: Indica el objetivo que debe llevar a cabo el jugador.

Figura 45. Primer disefio para la HUD

El disefio de la HUD en la demo de Underworld ha respetado el boceto
inicial, a excepcién de los elementos que no se han incorporado a este
primer prototipo, como son la variedad de armas (ya que aparecen en
niveles mas avanzados del juego), el mapa, y una barra con la morali-
dad del jugador, decisiva para la historia.
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MODELADO, TEXTURIZADO Y ANIMACION

En Underworld el modelado se llevé a cabo esencialmente en Maya.
En lo tocante a los personajes humanos, se utilizaron dos cuerpos como
base: uno de hombre y otro de mujer. Ambos modelos fueron concebidos
en la asignatura de Animacién 3D2 con este trabajo en mente, por lo
que requirieron pocas adaptaciones para su uso en el motor Unreal. A
partir de estos modelos se modificaron el pelo y la ropa para generar
un abanico de personajes diferentes que sirvieran como vecinos del
protagonista.

A la hora de modelar a Dante, a pesar de servirnos del cuerpo masculi-
no ya creado, se siguié un model sheet con el disefio del personaje para
adaptar el modelo a la constitucién del protagonista, ademas de con-
seguir los rasgos faciales diferenciadores de Dante. Se siguieron estos
disefios para crear la ropa desde cero, revisando a su vez referencias de
vestimenta de la antigua Grecia. En cuanto al pelo, se aplicaron herra-
mientas de esculpido dentro de Maya para aportar volumen y marcar
los rizos.

Los enemigos fueron creados de cero, partiendo de model sheet espe-
cificos para cada uno. Por un lado estén los mosquitos, y por otro, los
trolls. El cuerpo base del jefe final es el mismo que el de los trolls, pero
con cambios en las extremidades y en el tamafio asi como de los deta-
lles diferenciadores.

Figuras 46 y 47. Modelados de Dante y Delia

En el caso de los assets, se modelaron en Maya a partir de disefios
realizados previamente, a excepcién de los objetos mds irregulares, es-
culpidos utilizando ZBrush. Gracias a las opciones del propio programa
se pudo sacar tanto la versién lowpoly como la highpoly sin necesidad
de pasar por otro software intermedio.
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Figuras 48 y 49. Modelado de enemigos y assets en Maya y ZBrush

El texturizado de los modelados se trabajé integramente en Substance
Painter, para lograr el efecto cartoon de texturas pintadas que se bus-
caba como estilo del juego. Se partié de las UVs generadas en Maya.

Para los assets mas simples, como las rocas luminiscentes, se utiliza-
ron smart materials para lograr una estética estilizada de manera mas

rapida. En el caso de este objeto también destaca el uso de un mapa
emisivo para lograr el brillo que en Unreal se transformaria en un efec-
to pulsante.

En los modelos mas complejos, como los bipedos, se utilizaron tanto
smart materials como materiales normales. Para los personajes, la ropa,
el pelo y la piel se texturizaron con smart materials, mientras que los
ojos tienen un material propio con diferentes configuraciones.

Figura 50. Texturizado de personajes y assets en Substance Painter.
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Finalmente se exportaron los mapas de normales, de ambient occlusion,
roughness, specular y de colores base que se conectaban en los materia-
les de Unreal. Igualmente, se exportaron mapas emisivos para los ojos
de los enemigos y las rocas luminiscentes.

Para esta demo, el rig y la animacién de los personajes se relegé a
Mixamo, un software que automdticamente generaba los esqueletos y
permitia elegir entre un amplio catdlogo de animaciones a implemen-
tar. Todas las animaciones de movimiento y ataques de los diversos
personajes se han descargado del programa, y configurado en el motor
de juego a través de blueprints de animacién. Con el uso de Blendspa-
ces y Animation Montages se consiguieron transiciones fluidas entre
animaciones. A modo de excepcién, para el modelo del mosquito se
elaboraron el rig y las animaciones manualmente desde Maya, tanto el
esqueleto, como los controles y el bake de los fotogramas clave para su
exportacién a Unreal.

Figura 51. Animacién en Maya de un enemigo.
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PROGRAMACION

La programacién supuso el mayor reto a la hora de llevar a cabo Un-
derworld como prototipo jugable, dado que ninguna de los miembros
del equipo tenia nociones de programacién previas a la asignatura de
Interaccién 3D. Por lo tanto, el desarrollo del juego se realizé a la par
que se aprendia a utilizar el motor Unreal Engine 4.

DANTE

Como protagonista, Dante posee el Blueprint més extenso y complejo
de todo el juego. Comenzando por las animaciones, los diferentes movi-
mientos de Dante se establecieron a través de una State Machine que
abarcaba sus animaciones bésicas (idle, un blendspace para la transi-
ciéon entre caminar y correr, sa|fc1r), y sus dos ataques en un Animation
Blueprint.

] ']
1 (Y
i & iy B’J’Eﬂ\'lé”s )

Derrota al enemigo final

Figura 52. El protagonista recibe dafio v baja la cantidad de salud

Una vez que el personaje ya podia moverse por el mapa, se le otorgé
un sistema de salud y, por consiguiente, una funcién para su muerte. A
través de una variable llamada “Health” de tipo float se le proporciona
a Dante un valor méaximo de salud, y a través de un evento “Any Da-
mage”, se establece su nueva salud, y revisa si esta es menor o igual a
cero. En caso de serlo, se activaria la funcién Death, que reproduce la
animacién de muerte de Dante antes de pasar a la ventana de derrota.

—>

~
&

El siguiente sistema implementado es el de stamina, que a través de
una variable de tipo float adjudica al personaje un valor de energia que
disminuye cada vez que se reproduce una de las animaciones de ata-
que. Esta stamina se regenera cada cinco segundos gracias a un Delay,
a partir del cual se comprueba que la cantidad de energia sea menor a
99, y en caso de ser cierto, se regeneran cinco puntos.
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Para que Dante pueda portar su arma en la mano, se ha utilizado un
conjunto de nodos llamados Spawn Actor, para llamar al blueprint del
arma, y Attach to Component, que afiade el arma seleccionada al soc-
ket que indiquemos en el esqueleto del personaje. En este caso, se le
adjunté a la mano derecha.

Las animaciones de combate también estan programadas en el blue-
print del personaje. Se llama el nodo InputAction, con el input corres-
pondiente previamente indicado en los ajustes de proyecto, y, una vez
verificado que hay stamina suficiente y que la animacién no se esta
reproduciendo ya utilizando dos branch, se procede a parar el movi-
miento del personaje (con nodos como Disable Movement). Se activa la
animacién de ataque, restando la energia correspondiente con un float
- float y devolviendo a continuacién el movimiento al personaje con un
nodo Set Movement Mode. El sistema es el mismo tanto para el ataque
simple como para el ataque doble.

INPUT ACTION

(o tecla de ataque)

r
~

Dentro del blueprint de Dante también se han afiadido varios efectos
que se reproducen a medida que el personaje camina o ataca. Cuando
caming, se levantan pequefias nubes de humo que van dejando rastro
y desapareciendo con el tiempo, y para lograr este efecto, desde el
blueprint se comprueba lo siguiente a través de un branch: si el jugador
se estd moviendo, las particulas se activan; si el jugador no se mueve
o estd saltando, las particulas se desactivan. Para lograr este efecto,
primero se ha disefiado un sistema de particulas especifico a partir de
la textura de una nube.

Figura 53. Animacién de ataque de Dante.

Otro efecto que se debe comentar es el rastro que deja el personaje
cada vez que ataca con la daga. A este rastro se le denomina trail y
se activa desde las propias animaciones de ataque, empleando un ani-
mation notifier que abarca el conjunto de frames de la animacién en el
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que se debe emitir. Necesita un punto de partida y un punto final, que
se sitian como sockets del esqueleto de Dante.

A

En Underworld, hay varios Al Controllers activos al mismo tiempo, que
dirigen por una parte a los NPCs del primer nivel, a los enemigos bési-
cos del segundo nivel, y al jefe final por separado.

NPCs

Hay seis personajes no jugables en el nivel de la aldea, y cinco de ellos
son una instancia del blueprint del jefe de la aldea. Como base, en los
blueprints de estos personajes se llama al sistema de didglogo desde el
Event Begin Play, de manera que podamos almacenar dentro de cada
personaje una variable denominada “Dialogue Tree”. Dentro de esta
variable se le asignard de manera individual un Behavior Tree diferente
con sus lineas de didlogo y posibles respuestas. Asimismo, se les afiade
una variable de tipo texto para almacenar el nombre de cada persona-
je, y que aparezca posteriormente en la interfaz del didglogo.

Todos los personajes tienen una interfaz llamada Interaction implemen-
tada, que permite que el jugador pueda interactuar con ellos y activar
los eventos.

Por otra parte, tres de los jugadores se encuentran caminando de ma-
nera aleatoria por la aldea. Para ello, se ha generado un Custom Event
llamado Roaming, que emplea un nodo Al MoveTo para desplazar al
personaje a un punto cualquiera dentro del radio indicado. El funciona-
miento de este evento se basa en la previa colocacién de un Nav Mesh
Bounds Volume en el mapa. De manera que esta caminata se adapte
correctamente al sistema previo de didlogo, se ha establecido otro Cus-
tom Event que reduce la velocidad méxima del personaje a cero cada
vez que el jugador interactta con el NPC dentro del volumen de colisién
del personaje, y que reestablece esta velocidad a su valor original una
vez que el jugador sale del volumen de colisién. Ademads, este evento
también se encarga de otorgar al NPC un nuevo valor de rotacién para
que siempre se dirija hacia el jugador.

[}~ -
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Enemigos: TROLL y MOSQUITO

El Al Controller de los enemigos bdsicos tiene dos grupos de nodos
principales. Primero, el Run Behavior Tree que sale del Event Begin Play
para aplicar el Behavior Tree indicado a todos los enemigos dirigidos
por ese controlador. De segundo, al controlador se le afiadié un com-
ponente denominado AlPerception, que se enlaza a través de un cast
al blueprint de Dante. A través del nodo Break Al Stimulus podemos
generar un valor de tipo booleano que almacena si se ha visto o no al
jugador, y que posteriormente serd utilizado por el Behavior Tree para
determinar si se puede o no perseguir al protagonista.

Z
~S

Desde el Behavior Tree se lanzan los dos estados bdsicos de los enemi-
gos: la patrulla, y la persecucién al jugador. La secuencia de patrulla
estd formada por dos tasks, donde la primera se encarga de asignar al
enemigo la capacidad de caminar aleatoriamente por el mapa de nue-
vo empleando los nodos de Al Move To y Get Random Reachable Point

in Radius. Se ha afiadido como segunda tarea un nodo Wait, que hace
al enemigo reposar durante un segundo antes de volver a caminar. Esta
secuencia de patrulla estd activada siempre que se cumpla la condicién
mencionada en el pdrrafo anterior: si el AlPerception del enemigo no
detecta al personaje, la patrulla se activa. Ademads, este estado también
incluye un servicio denominado “Change NPC Speed” que reduce la ve-
locidad del enemigo cuando solo esté paseando.

PATRULLA

—

Para la persecucién al jugador se parte de que el AlPerception detecta
al personaje en la proximidad del monstruo. Si esta variable es ciertq,
lo primero que se activa es una tarea para encontrar la localizacién
de Dante, y una vez hallada, se activan dos tareas en paralelo: Chase
player, que mueve al enemigo a la posicién del protagonista; y Melee
Attack, que activa la interfaz de combate para golpear al jugador si
este se encuentra en dentro del rango de ataque del monstruo.
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Figura 54. Enemigos persiguienc/o al protagonista.

OBJETIVOS

Derrota al enemigo final

El sistema de ataque y muerte se extiende hasta los propios blueprints
individuales de cada enemigo, donde se genera una red de nodos para
la reproduccién del montaje con la animacién de ataque y la consi-
guiente aplicacién del dafio correspondiente, con un nodo de dafio ra-
dial. La derrota de cada enemigo depende de un sistema de salud,
cada vez que se registra cualquier tipo de dafio se van restando puntos
esa cantidad de vida, hasta que, una vez igualado cero, se activa la
animacién de muerte y se destruye el actor.

Gigante

Para el enemigo final del nivel se han empleado un controlador y un
Behavior Tree diferentes, pues se requeria un comportamiento en espe-
cifico para la batalla final. El comportamiento de este enemigo se basa
en un blueprint de tipo Enumeracién, donde se describe una lista de las
actividades que puede realizar (estar parado, caminar y atacar en este
caso). Estos tres estados se establecen paralelamente en el darbol de
comportamiento, y se activan siguiendo una serie de condiciones: Si no
se ve el jugador, el gigante permanece parado; si percibe al personaje
fija su atencién en él e intenta acercarse; y por altimo, si se encuentra
dentro del radio establecido, ataca.
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Al igual que los demds enemigos, el gigante cuenta con un sistema de
salud y de muerte que depende de una variable de vida.

OBJETIVOS

Derrota al enemigo final

Figura 55. Combate contra el Gigante.

SISTEMA DE DIALOGO

A partir de un Al Controller que pudiese aplicarse a todos los NPCs se
establecieron los eventos para iniciar el diglogo (se activa el Behavior
Tree propio de cada NPC), y cerrar el didlogo, cada vez que el jugador
decidiera interactuar con uno de los personajes pulsando la tecla E.

Para ensamblar los didlogos se han preparado varias tareas con funcio-
nes diversas con las que ir componiendo los Behavior Tree:

- Start Dialogue: Enlaza la interfaz del didglogo al personaje con
un Cast, la hace visible en pantalla y le asigna el nombre del NPC. Qui-
ta el control de movimiento al jugador mientras dura la conversacién.

- Display Line: Liga la linea de texto que se indique a la interfaz
de diglogo a través de un Cast. La linea de texto es una variable edita-
ble que permite introducir la frase pertinente cada vez que se aplica el
nodo en el arbol de comportamiento.

- Ask Question: Afiade una nueva drea a la interfaz de didglogo
compuesta por tres botones donde irdn las respuestas disponibles para
el jugador. Con esta tarea se indica una linea de texto para el NPC,
junto a una lista de tres opciones de respuesta, ambas almacenadas en
dos variables editables que permiten cambiar el contenido siempre que
sea necesario.
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- Check Response: Se situa siempre después de la tarea “Ask
Question”, y almacena la informacién de una de las respuestas, de ma-
nera que indica al Behavior Tree que todo lo que vaya a continuacién
se mostrard en pantalla si el jugador se decanta por esa respuesta.

- End Dialogue: Elimina la interfaz de didglogo de la pantalla, y
devuelve al jugador el control de movimiento.

Organizando estas tareas, se ensamblaron seis Behavior Trees diferen-
tes con las conversaciones particulares de cada NPC.

Por otra parte, para la interfaz se han utilizado varios Widgets dife-
rentes, uno para cada elemento del didlogo que se pretendia mostrar
en pantalla. Por altimo, para que este funcione, desde el blueprint del
personaje principal se genera una red de nodos para indicar que cada
vez que el jugador presione la tecla E (interaccién) aparezca la interfaz
en pantalla y pueda iniciarse la conversacién.

OBJETIVOS

ﬁlsa E para interactuar Habla con el je.& de la &ldea

!
?

iHay que hacer algo! Que?
{Habla mas despociol §Qué ha ocurrido?
{Dime lo que sobes]

ADARA

Figura 57. Ejemplo de un didlogo en el juego
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BLUEPRINTS

Ademads de los personajes de Underworld, otros componentes del juego
han sido programados mediante blueprints.

Inventario

El inventario estd construido sobre un blueprint de tipo Actor Compo-
nent, donde se lleva a cabo toda la programacién, y que se afiade a
posteriori como componente al blueprint de Dante. Primero, para la
divisién del contenido, se crearon dos estructuras que guardaban la
informacién relativa al objeto a almacenar (el nombre, si es apilable, la
miniatura, si es consumible..); y los datos de cada hueco del inventario.

Una vez organizado el contenido, se puso en marcha el funcionamiento
a través de diversas funciones.

- Prepare Inventory: Situa el inventario en pantalla y busca las
clases de los objetos que pueden ser recopilados.

- Toggle Inventory: Liga la interfaz al personaje principal a tra-
vés de un Cast, y permite el uso del cursor del ratén mientras el inven-
tario esté abierto. Alinea la ventana en la pantalla, y se encarga de

esconder el puntero del ratén una vez que el inventario se cierra.

- Add to Inventory: Afiade el objeto recolectado al inventario, y
revisa si es un elemento apilable. De serlo, se asigna a una ranura con
otro elemento de la misma clase aumentando la cantidad, y de lo con-
trario, ocupa una nueva casilla.

- Create Stack: Permite a los objetos apilarse en la misma casi-
lla.

- Add To Stack: Revisa la cantidad actual de cierto objeto den-
tro del inventario y su clase para agrupar los nuevos elementos recopi-
lados adecuadamente. Comprueba que haya espacio en cada ranura
para afiadir nuevos elementos sin pasarse de la cantidad maxima de
objetos apilables por espacio.

- Inventory Query: Funcién especial realizada para buscar una
cantidad exacta de un elemento concreto dentro del inventario. Se utili-
z6 para uno de los cambios de objetivos del juego, y es con esta red de
nodos que, una vez que Dante consigue recopilar las cinco provisiones,
el sistema las reconoce dentro del inventario y le envia la informacién
del siguiente objetivo al jugador.
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El disefio del inventario se realizé a través de dos widgets, uno para la
ventana y otro para las ranuras. En este altimo widget se programaron
las redes de nodos que permitian eliminar un objeto del inventario cada
vez que es consumido, y restar el nimero de elementos utilizados a la
cantidad total. También se preparé desde este grdfico el conjunto de
nodos que permitian trasladar un objeto desde un cofre al inventario
de Dante, ya que tanto el cofre como el inventario comparten la misma
interfaz.

OBJETIVOS

Derrota al enemigo final

Figura 58. Pantalla de inventario en Underworld.

Daga

Al arma del personaje principal se le afiadié un volumen de colisién, de
modo que cada vez que un personaje se solapara con ese volumen, in-
mediatamente se le restase salud. Se logré mediante una serie de nodos
que establecen un rango de rastreo (MultiSphere Trace By Channel), y
a todo lo que colisione y se encuentre dentro de esa dimensién, se inflige
dafio radial.

Sin embargo, a través de este sistema, el protagonista recibia dafio de
su propia arma al encontrarse en constante contacto con el volumen de
colisién de la misma. Para solucionarlo, se conecté una referencia Dante
al nodo de rastreo en su canal de “actores que ignorar”.

Barca

La barca pilotable del nivel de la aldea se construyé como si fuera un
personaje mds, a través de un blueprint al que se le asignaron los mis-
mos nodos de introduccién de movimiento que los de Dante. De esta
forma, se vuelve posible su conduccién utilizando las mismas teclas que
para dirigir al protagonista.
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Pocién

La pocién es un elemento recolectable del juego, y como tal se pro-
gramé a partir de la interfaz del inventario. Se establecié una serie de
nodos que, a raiz de que el jugador interactuase con el objeto, la pocién
procediera a afiadir su informacién al inventario, emitir un efecto de
sonido y destruirse para eliminarse del mapa.

Cambio de objetivos

Este blueprint incluye un volumen de colisién que cambia el objetivo
expuesto en la interfaz cuando el jugador lo atraviesa. Se han colocado
en puntos estratégicos del mapa por los que el jugador debia pasar
obligatoriamente. Su funcionamiento consiste en enlazar esta blueprint
con Dante a través de un Cast, y asi poder acceder a la variable “Pla-
yer Obijective” del jugador. Como es una variable editable, a cada una
de las copias que situemos en el mapa se le puede asignar un objetivo
distinto para el jugador, que se verd reflejado en la HUD al instante.

Particulas

Para ayudar a guiar al jugador al siguiente punto en el mapa que debe
visitar, o resaltar objetos importantes, se han disefiado varios sistemas

de particulas propios del juego. Al introducir estos sistemas en un blue-
print se permite su colocacién en el terreno. Asimismo, utilizando un
volumen de colisién se puede destruir el actor una vez que el jugador se
acerca, indicando asi que ha llegado a su destino.

OBJETIVOS

Habla con el jefe de la aldea

Figura 59. Particulas para el cambio de objetivo en el juego
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CONTROLES

Underworld es un juego que fue planteado tanto para PC como consola
en su etapa de concepcién. Sin embargo, para esta demo se ha disefia-
do en exclusiva para ordenador.

Los controles se muestran al jugador de dos formas distintas. En la
pantalla de inicio, una de las opciones lleva al jugador a una ventana
con una representacién grdfica de la disposicién de los controles en un
teclado y ratén. Por otra parte, durante el juego varios elementos inclu-
yen un texto que va recordando al protagonista qué tecla debe pulsar
para cada accién.

Se han mantenido controles bdsicos como el uso de las teclas WA S.D
para caminar y la barra espaciadora para saltar, al igual que la ca-
mara se dirige con el ratén. Ademds, el jugador puede interactuar con
otros personajes (E), recoger objetos y abrir cofres (R), o pilotar una
barca (Q). Para consumir los objetos, o moverlos de los cofres al inven-
tario, se utiliza el botén derecho del ratén. Por ultimo, para abrir el
inventario se utiliza el tabulador, que también sirve para cerrarlo al
igual que un botén de ‘cerrar’ en la pantalla.

En lo referente al sistema de combate, los ataques dependen por com-
pleto del ratén. Si el jugador quiere realizar un ataque simple debe
presionar el botén izquierdo, o, por el contrario, si se decide por un
ataque doble empleard el botén central del ratén.
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CINEMATICAS

La demo de Underworld cuenta con dos cinemdticas, una inicial que da
paso al juego, y otra al final del segundo nivel, justo antes del combate
contra el jefe final.

CINEMATICA INICIAL

La cinemdtica inicial del juego narra la profecia que el ordculo le pro-
nuncia a Hades, y en ella le explica cémo su reinado tocard a su fin de
la mano de uno de los hijos de Tanatos. Es una animdtica generada
fuera del motor de videojuegos, a través de ilustraciones creadas en
Photoshop y posteriormente montadas en Adobe Premiere, afiadiendo
ambiente sonoro y la locucién.

Con esta cinemdtica se pretende introducir al jugador en la historia
principal del juego, y darle a conocer el destino de uno de los hijos del
dios de la muerte, pero sin confirmar que se trata del protagonista. Las
ilustraciones muestran a los dos hermanos, y la disputa contra Hades
por el trono del reino de las almas, e inmediatamente después, el juego
comienza, abandonando esta rama de la historia para centrarse en la
desapariciéon del Chaman. A medida que el jugador avanza y descubre
mds informacién de la verdadera identidad de Dante, se le da un nuevo
sentido a la profecia del ordculo.

Guion

“El ordculo ha hablado. La llegada de los hijos del dios de la muerte

al Monte Olimpo estremecerd. El reino de las almas clamard por un

nuevo regente, y en una batalla sin precedente, uno de los tres gran-
des dioses sucumbe. Un vastago humano se alza con la victoria.”

La locucién ha sido narrada por un actor de doblaje profesional, José
Manuel del Olmo, que cuenta con mas de diez afios de experiencia en el
sector del doblaje, y ha participado en series tan conocidas como Shin-
chan, Doraemon y El Show de Garfield.

E A~ . .
Figura 60. llustracion para la animdtica
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CINEMATICA FINAL

Esta cinemdtica fue creada dentro del motor Unreal Engine, y se activa
cuando el jugador llega a la altima zona del pantano, justo antes de
enfrentarse al gigante. A través de un Level Sequence se alternan dife-
rentes planos que van mostrando el pantano desde diferentes angulos,
acompafiados con musica de suspense para alertar al jugador de que
estd ante el enemigo final.

& Track ~ _FM-L\- Ie) EIEI(IUI

Caml

24, Camera Cuts

0 QF Caml

b Qf Cam2
[ OF Cam3

8C_Cinematic.
o 1] Audio

Figura 61. Montaje de la cinemdtica final.
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DISENO SONORO

Para componer la ambientacién sonora de Underworld, se utilizaron
efectos de sonido descargados de plataformas libres de derechos y gra-
tuitas como FreeSound, o videos de sonidos sin copyright de YouTube.
Posteriormente fueron editados en Adobe Premiere para adaptarlos a
las necesidades del videojuego, donde se le afiadieron variaciones de
intensidad, o cambios de tono entre otros.

Estdan presentes en los movimientos del propio protagonista (los pasos,
ambos ataques), asi como en los elementos con los que el este interac-
taa, por ejemplo los objetos recolectables. Los efectos fueron afiadidos
a través de notifiers dentro de las animaciones de los persondajes, de
manera que cada vez que se reproduzcan, se emita el sonido; o utili-
zando el nodo Play Sound 2D cuando se trata de objetos. Los enemigos
también cuentan con sus propios efectos de sonido, que presentan ate-
nuacién por distancia para otorgarles realismo.

Cabe destacar la composicién propia del tema musical para la pantalla
de inicio del juego, que fue creada a través del software Garageband,
que permitia utilizar un teclado digital para su grabacién. Es un tema
misterioso y melancélico, que casa con la situacién que estd a punto de
cernirse sobre los hombros del protagonista.

r
4 Notifies

[ [ [ Dofel | | | | | R | Qesicel | | | |}

4 Curves

BB rotal number:0

4 Tracks

Adaitive Layer Tracks [B

F/'guro 62. Efectos de sonido en la animacidén de Dante.
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En cuanto a la ambientacién musical de los mapas, la aldea y el panta-
no son dos entornos muy diferentes que, por lo tanto, poseian necesida-
des distintas a la hora de conseguir la banda sonora. Para la aldea se
requeria un tema calmado y melédico, pero que a su vez transmitiera la
conmocién y desesperaciéon que comenzaban a sentir los habitantes. Es
un tema que da paso a la investigacién y la aventura, y que acompatia
a Dante mientras se embarca en el viaje que cambiaré su vida. Por otra
parte, para el pantano se buscaba una composicién mas ambiental que
melédica, que describiera un entorno nebuloso y abrumador y lograra
transmitir al jugador esa sensacién de peligro constante tan diferente a
la seguridad de su pueblo.

La masica original de Underworld fue producida en su totalidad por el
musico y compositor Ramén Raindo Redondo, a quien agradecemos su
colaboracién e implicacién con el proyecto.

B 0w

TRACK SETTINGS

OUTPUT

Track Volume

Track Pan

PLUG-INS & EQ
Compressor

Treble

Bass

Figura 63. Pista de Garageband con la
g g

PARA MAS INFORMACION

VISITA EL ANEXO

musica de composicién propia.
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TESTEO

A medida que se disefiaban los niveles de Underworld, se iba testeando
que los objetivos propuestos fueran factibles, las rutas entretenidas y
que la programacién no resultase en errores de compilacién que, poste-
riormente, impidieran la empaquetacién del juego.

En el nivel de la aldea, uno de los errores mds importantes estaba rela-
cionado con el sistema de objetivos. El jefe de la aldea indica al jugador
que debe recolectar cinco pociones y hablar con los demds aldeanos, y
a través de una funcién que revisa la cantidad de objetos que hay en el
inventario del jugador una vez cumplida la condicién, se revelaria el ob-
jetivo final del nivel al jugador. Sin embargo, esta funcién se solapaba
con el sistema de didlogo, de manera que si el jugador decidia hablar
con un aldeano antes de recolectar las pociones, el nuevo objetivo nun-
ca se representaria en pantalla. Se solucioné al cambiar el sistema de
didlogo por otro mds avanzado y que permite interaccién a través de
las respuestas por parte del jugador.

Otro de los errores mas relevantes fue que el sistema de didlogo dejaba
de funcionar al implementarse un evento a los NPCs que los hacia ca-
minar por el mapa aleatoriamente, y no detectaban al jugador cuando
este se disponia a interactuar con ellos. Se simplificé este sistema de
caminata a través de un custom event para remediarlo.

El nivel del pantano generé errores de mayor dificultad dado que es el
mapa donde se implementaron el sistema de combate y los enemigos.
Lo més complejo de equilibrar fue el sistema de dafio, ya que al utilizar
dafio radial, en una prueba no era suficiente como para afectar al ene-
migo y, por el contrario, en el siguiente test los ataques eran demasiado
poderosos. En especial el enemigo final, que por sus dimensiones era ca-
paz de rematar al protagonista de un solo golpe. Hallar los valores de
rango y dafio base para compensar el combate fue uno de los aspectos
mds complicados del nivel.

Las pruebas referentes a este nivel se centraban en que el desafio fue-
se completable, y, sobre todo, divertido. Que la cantidad de monstruos
no terminase por hastiar al jugador, pero que a la vez proporcionase
una dificultad media, donde se deba avanzar por el nivel teniendo en
cuenta muchos factores, como la staming, para no tener que volver a
iniciar la misién.
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CALENDARIO DE PRODUCCION Y PRESUPUESTO

Han sido nueve meses de trabajo en los que hemos tenido que llevar
una organizacién rigurosa mediante un diagrama de Gantt. Para ello,
separamos las distintas tareas de forma minuciosa con el fin de que
todas estuvieran claras y supiéramos qué hacer en cada momento.

Hemos incluido como tarea la formacién en Unreal Engine que tuvimos
durante el segundo cuatrimestre, pues es un pilar fundamental en el
desarrollo de esta demo. Por lo tanto, es la que mds tiempo abarca: de
enero a mayo.

Debido a la pandemia del COVID-19, este diagrama tuvo que adaptar-
se a los cambios que trajo. Para explicarlo es necesario separarlo en dos
mitades: la parte anterior al confinamiento (enero a marzo) y la parte
posterior al confinamiento (abril a septiembre).

Entre enero y febrero nos dedicamos a revisar el documento de disefio
del videojuego y perfilar la experiencia de jugabilidad y gameplay a la
vez que aprendiamos a usar Unreal Engine. Una vez que llegé el confi-
namiento, y ante la imposibildad de recuperar nuestros PC de trabajo,
dedicamos la segunda quincena de marzo al disefio de los personajes y
a la creacién de los assets para el blocking.

PARA MAS INFORMACION
VISITA EL ANEXO

B

A finales de abril, una vez pudimos acceder de nuevo a nuestros PC,
realizamos el blocking del entorno y dedicamos mayo y junio a implan-
tar las mecdnicas iniciales. A caballo de junio y julio se modelaron y
texturizaron los personajes y los assets finales. Posteriormente se aca-
bé el modelado del entorno a inicios de agosto, se implementaron las
animaciones e introducimos las mecdnicas finales. Los altimos dias de
agosto fueron para la creacién de interfaces y cinemdticas ademds del
testeo del juego, que se alargé hasta septiembre.

En lo que concierne al presupuesto, hicimos una estimacién de siete
meses de trabajo para sacar una demo de nivel profesional con un
equipo formado por 10 personas que participarian en distintas etapas
del proceso.

Para acceder al diagrama de Gantt, al modelo de financiacién y al pre-
supuesto, visita el anexo B.
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CONCLUSIONES

Underworld ha supuesto todo un desafio desde el momento en el que
surge la idea. A pesar de que los videojuegos forman una parte sig-
nificativa de nuestras vidas desde pequefias, este proyecto es nuestro
primer contacto con lo que supone la creacién de uno desde cero. Consi-
deramos que hemos cumplido nuestro objetivo primordial, la realizacion
de un juego desde su concepcién hasta la exportacién del prototipo,
formdandonos y obteniendo experiencia positiva durante el camino.

Con este proyecto nos ha tocado enfrentarnos a muchos retos, no solo
relacionados con su magnitud o complejidad, sino también teniendo en
cuenta que no poseiamos ningin conocimiento sobre programacién pre-
vio al comienzo de la produccién. Sin embargo, el obstdculo mas com-
plicado ha sido el que no estaba bajo nuestro control. La llegada del
Covid-19 ha tenido un gran impacto a la hora de desarrollar el juego, y
el confinamiento ha afectado considerablemente a las condiciones de
trabajo. Asimismo, ha tenido una repercusién importante en el aspecto
psicolégico, debido al giro drastico de ritmo y las condiciones de vida,
que afectaron a la concentracién y a la motivacién para con el proyecto.

Sin la posibilidad de poder trabajar en el mismo espacio, la organiza-
cién y la division de tareas fueron cruciales a la hora de poder sacar
adelante el proyecto. Nos marcamos unas metas que, si bien no las
hemos podido cumplir en su totalidad, nos han dejado contentas con

nuestra demo. El mayor reto fue aprender a manejar Unreal Engine,
ZBrush o Substance Painter de manera simulténeq, y a la vez que cons-
truiamos el trabajo. Nos chocamos con muchos muros, pero hemos sabi-
do rodearlos y aportar soluciones funcionales gracias a muchos de los
conocimientos que nos llevamos del grado. El haber comprendido cémo
funciona un pipeline de trabajo nos ha permitido organizar el proyecto
de una manera eficiente, y todas las nociones sobre disefio grafico han
contribuido a una composicién visual atractiva en el juego, junto con
otras competencias que han convertido a Underworld en un proyecto
jugable.

Nos hemos enfrentado al trabajo mas complejo de la carrera y hemos
adquirido unos conocimientos que no habriamos conseguido de otra
manera. Mdas alld de la ideacién y programacién de un videojuego,
hemos vivido todo lo que hay detrds de su produccién, y aprendido una
pizca de lo que se lleva a cabo en cada paso de la cadena de desarrollo.
Siendo solo dos las integrantes del grupo, nos hemos vuelto conscientes
de la cantidad de personas que se necesitan para sacar un proyecto de
este tipo adelante, y lo importante que es tener un equipo implicado en
el que confiar. Por todo lo anterior, ain con todos los altibajos que se
han producido en el camino, podemos asegurar que cerramos nuestra
etapa universitaria orgullosas del fruto de nuestro trabajo.
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