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1.Informacion Flavor Savior

Espafiol

Titulo: Flavor Savior (La salvadora de los sabores)
Palabras clave: videojuego, RPG por turnos, innovador, cocina, 2.5D

Flavor Savior es un videojuego RPG por turnos que utiliza minijuegos de cocina para combatir, su dimensionalidad es
2.5D y cuenta con una estética cartoon . El juego trata del viaje que emprende Tofi, la protagonista, para salvar el
Reino Dulce de la amenaza que lo acecha. El jugador podra explorar el reino, combatir contra diversos enemigos,
recolectar objetos, crear poderosos comparfieros que le ayuden en batalla y experimentar la historia del juego y sus
ricos personajes. Flavor Savior esta disponible para PC (Windows) y requiere un ratén y un teclado para ser jugado.
El juego esta disponible en tres idiomas: espafiol, gallego e inglés.



1.Informacion Flavor Savior

Galego

Titulo: Flavor Savior (A salvadora dos sabores)
Palabras chave: videoxogo, RPG por turnos, innovador, cocifia, 2.5D

Flavor Savior é un videoxogo RPG por turnos que emprega minixogos de cocifia para combatir, é de
dimensionalidade 2.5D e conta cunha estética cartoon. O xogo trata da viaxe que emprende Tofi, a protagonista,
para salvar o Reino Doce da ameaza que o perturba. O xogador podera explorar o reino, combatir contra diversos
inimigos, recolectar obxectos, crear poderosos compafieiros que lle axuden en batalla e experimentar a historia do
X0go e as sUas ricas personaxes. Flavor Savior esta dispofiible para PC (Windows) e require un rato e un teclado para
ser xogado. O xogo esta disporiible en tres idiomas: galego, espafiol e inglés.



1.Informacion Flavor Savior

English

Title: Flavor Savior
Key Words: videogame, turn-based RPG, innovative, cooking, 2.5D

Flavor Savior is a turn-based RPG videogame that uses cooking minigames as attacks, it has 2.5D point of view and a
cartoon aesthetic. The game’s story tells the journey that Tofi, the protagonist, has to go on in order to save the Sweet
Kingdom from the threats that endanger it. Players can explore the Kingdom, fight against different enemies, collect
items, craft powerful companions that will help them in battle and experience the game’s story and rich characters.
Flavor Savior is available on PC (Windows), and it requires mouse and keyboard to be played. The game is available in
three different languages: english, galician and spanish.
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4. Introduccion y descripcion Flavor Savior

4.1. Introduccidn al proyecto

4.1.1. Tipo de proyecto

Flavor Savior es un videojuego RPG por turnos que permite a los jugadores explorar un mundo Unico y colorido. Los
usuarios podran descubrir los peligros que acechan al Reino Dulce conforme avancen en la historia principal. El juego
cuenta con una gran cantidad de contenido secundario en el que los jugadores podran desbloquear elementos
coleccionables, fabricar compafieros que les ayuden en batalla y descubrir historias complementarias a la trama
principal. El innovador sistema de combate mezcla el estilo clasico de RPG por turnos con interesantes mecanicas de
minijuegos de cocina. Gracias a su versatil jugabilidad, cada jugador podra personalizar su experiencia de juego, asi
como disfrutar el contenido en tres idiomas diferentes.

El publico objetivo se centra en personas mayores de 7 afios, independientemente de que cuenten con experiencia en el
género, ya que el juego trata de ser inclusivo con aquellas personas novatas gracias a su gran cantidad de tutoriales.

4.1.2. Motivacion

El equipo decidié escoger este producto como proyecto final de grado debido a que se queria crear un videojuego
innovador dentro del género RPG. Ademas, se buscaba explorar todos los conocimientos aprendidos a lo largo del grado y
aplicarlos en un proyecto complejo y de mayor profundidad, tanto en historia como en jugabilidad. Por otro lado se
aprovechd esta oportunidad para crear el primer capitulo del videojuego y ver la respuesta del publico general hacia él,
ayudando a decidir si en un futuro se continuaria con el desarrollo del producto tras la creacion de esta demo.
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4. Introduccion y descripcion Flavor Savior
4.1.3. Establecimiento de objetivos y retos principales

El objetivo principal establecido a la hora de realizar el proyecto fue contar con una jugabilidad pulida e interesante. El eje
central del juego es su gameplay, por lo que todas las mecanicas incluidas debian ser perfectamente funcionales. Se
queria conseguir un producto final que contase con una amplia variedad de misiones que permitiesen explorar en
profundidad la historia del juego, coleccionables que mantuviesen el interés del jugador y un gran elenco de personajes
que enriqueciesen la experiencia.

4.1.4. Metodologia aplicada para la realizacion del TFG

Para una correcta y equitativa divisidn de tareas se decidid repartir la carga de trabajo entre diferentes departamentos.
Cada uno de estos departamentos contaria con una persona responsable, pudiendo recibir asistencia de otras integrantes
del equipo en caso de ser necesario.

Para afrontar el proceso de desarrollo se dividio el tiempo disponible en tres etapas denominadas Alpha, Beta y Golden.
Antes de comenzar la etapa Alpha cada departamento realizaria una investigacion. El objetivo era conocer los posibles
problemas a la hora de realizar el desarrollo y, de esta manera, poder prevenirlos. Asi mismo en esta etapa se realizd un
estudio en conjunto para establecer los puntos clave a desarrollar del proyecto, asi como las metas que se pretendian
conseguir. Tras valorar todos los motores en los que el equipo contaba con soltura para desarrollar el proyecto, Godot y
Unreal Engine, se opto por utilizar Unreal Engine en su version 4.27.

11
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https://www.unrealengine.com/es-ES

4. Introduccion y descripcion Flavor Savior

4.2. Equipo de trabajo

El equipo de trabajo estuvo formado por Angela Arbe, Eva Quintela, Maite Real y Cristina Rodriguez. Se decidié dividir al
equipo por departamentos para organizar el reparto de tareas de manera mas equitativa:

Departamento de arte
Encargado de la apariencia visual del juego. Dentro de este departamento estan las tareas de concept art, disefio de
personajes, creacion de sprites, modelado 3D, shading, animacidn de sprites, cinematicas y disefio de interfaces.

Departamento de produccion

Encargado de la organizacidon tanto del equipo como del proyecto. En él encontramos tareas como la creacidn del calendario
del proyecto, identificacion y distribucién de tareas, seguimiento del proyecto, seguimiento de fechas de entrega y la creacion
de documentos tales como listas de assets, guias para testers, etc.

Departamento de disefo

Encargado del disefio del gameplay. Cuenta con tareas como el disefio de los minijuegos, disefio de niveles, balanceo de la
jugabilidad, creacion de misiones y la colocacion de diferentes elementos interactivos en el mapa. En este departamento se
incluyen también las tareas referentes al guion del juego y su adecuacion a los diferentes idiomas, asi como el disefio sonoro
del juego.
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4. Introduccion y descripcion Flavor Savior

Departamento de interfaces

Encargado de los elementos visuales que guian al jugador por el juego. Dentro de este departamento estan las tareas de
disefio, creacion y programacion de menus, creacion del HUD, creacion de pantallas de carga, creacion de tutoriales, creacion
del sistema de inventario, creacién del mapa interactivo y los sistemas de dialogo, idioma y comparieros.

Departamento de programacion

Encargado del funcionamiento del juego, incluyendo su optimizacion. Sus tareas estan divididas en el sistema de exploracion,
donde se incluye el sistema de progresion del personaje y de las misiones o las interacciones con el entorno; y el sistema de
batalla basado en turnos, con el funcionamiento de los minijuegos y la batalla contra el enemigo final.
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4. Introduccion y descripcion Flavor Savior

Angela Arbe:
-Arte: Direccidn artistica, concept art, disefio de personajes, creacién de sprites, animaciones de sprites, creacién de las
cinematicas, arte de las interfaces.

Eva Quintela:

-Apoyo del equipo de produccién: Implementacién del proyecto en GitHub.

-Programacion: Creacion del sistema de batalla por turnos con ataques basados en minijuegos, los combates tanto
predefinidos como aleatorios, la batalla contra el enemigo final, el sistema de guardado, el sistema de niveles, el sistema de
misiones principales y secundarias, la cdmara adaptada a los cambios de zona, las mecénicas de exploracién como objetos
enterrados o NPCs interactuables y la optimizacién.

-Apoyo del equipo de interfaces: Implementacion de los tutoriales de los minijuegos y las pruebas de Cantino.

-Apoyo del equipo de arte: Shading e implementacion de los sprites.
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4. Introduccion y descripcion Flavor Savior

Maite Real:

-Produccidn: Organizacion de tareas, calendario de fechas de entrega y documentos.

-Disefio: Disefio de los minijuegos, disefio de niveles (creaciéon del mapa, colocacién de elementos, creacidn de misiones),
balance del juego, escritura del guion del juego (basada en la historia previa escrita por Eva Quintela), textos en inglés,
espafiol y gallego, busqueda de melodias y elementos de audio, grabacién de efectos de sonido y formacién de una banda
sonora coherente a partir de ellos.

-Apoyo del equipo de arte: ayuda en aquellas tareas en las que la encargada de arte, Angela Arbe, necesitase asistencia. Esto
incluy6 concept art y la totalidad del modelado 3D del juego.

Cristina Rodriguez:

-Interfaces: Disefio de los menus y elementos visuales, programacion de las mecanicas asociadas a las interfaces como el uso
de objetos curativos, la fabricacién de los compafieros, el menu de ajustes con el sistema de traduccion, el mapping de
controles, las pantallas de carga y demas elementos visuales con informacion para el jugador. Implementacién del arte para
el acabado final.

-Apoyo del equipo de disefio: Realizaciéon del guion de las misiones secundarias, implementacién del audio en el juego e
implementacion de las traducciones.
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4. Introduccion y descripcion

4.2.1 Organigrama

Departamento de arte

Cabeza de departamento

!

Angela Arbe

!

Otras participantes

Eva Quintela

Departamento de
produceisn

Cabeza de departamento

Otras participantes

| Eva Quintela |

Flavor Savior

Departamento de Departamento de Departamento de
disefio interfaces programacién

Cabeza de departamento Cabeza de departamento Cabeza de departamento
Cristina Rodriguez Eva Quintela
Otras participantes Otras participantes Otras participantes
| Eva Quintela Eva Quintela Cristina
X ) SR Rodriguez
Cristina Angela Arbe
Rodriguez

Fig.1 Estructura del equipo. Fuente propia.

En el organigrama (Fig.1) se muestra cdmo el equipo esta dividido por departamentos independientes que cuentan con una
cabeza de departamento. Esta persona es la responsable de las decisiones tomadas acerca de dicho departamento. Debido al
reducido tamafio del equipo y las dimensiones del proyecto, se decidid6 que aunque cada departamento contase con una
persona responsable, que haria la mayor carga de trabajo, otras personas pudiesen ayudar en caso de ser necesario, éstas

serfan aquellas denominadas como “Otras participantes”.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

5.1. Departamento de produccion

5.1.1 Objetivos propuestos
Los objetivos principales que se querian lograr en el departamento de produccidn estaban centrados especialmente en
una exhaustiva organizacion de las tareas necesarias y su correspondiente seguimiento a lo largo del proyecto.
Una de las primeras metas marcadas fue la recopilacion en listas de todos aquellos elementos que formarian parte del
juego (anexo 09). A su vez, otro de los objetivos clave fue la organizacion temporal del trabajo, ya que el elevado nimero
de tareas a realizar requeria que aquellos elementos de mayor prioridad estuviesen completamente desarrollados en una
etapa temprana.
Para finalizar, se establecié como meta el contar con un equipo de testers, que pudiese identificar problemas tanto en la
jugabilidad como en la experiencia general del proyecto.

5.1.2 Proceso

Al comienzo del desarrollo del proyecto, se reunieron todos aquellos elementos necesarios para la realizacién del juego en
listas (anexo 09). Dentro de dichas listas, los diferentes elementos fueron organizados en funcién del departamento al que
perteneciesen. Se separaron las diversas etapas de desarrollo por las que deberia pasar cada elemento, para poder
sintetizar mas adecuadamente el tiempo real que cada uno requeriria (Fig. 2).
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

INTERFACES

C: concepto - IMP: implementado - LOOK: Look final [Las etapas en AMARILLO son las actuales,
las grises, las completadas)

Pantallas comunes
Pantalla de titulo Alta C IMP | LOOK
Menu de opciones Alta E IMP | LOOK
In- game
HUD Alta C | IMP | LOOK
Inventario base Alta C IMP | LOOK
Mapa Media (v IMP | LOOK
Recetario Media C IMP | LOOK
Compafieros Media E IMP | LOOK
Conjuntos Media C | IMP | LOOK
Objetos Alta C | IMP | LOOK
Combate HUD Alta C IMP | LOOK
Pantalla de muerte Alta (i IMP | LOOK
Otros
Créditos | Alta |c [imp] Look |

Fig. 2 Lista de elementos estéticos pertenecientes a las interfaces. Fuente propia.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

Tras reunir todos los elementos necesarios se llegd a la conclusion
de que el volumen de trabajo no era adecuado para el proyecto, ya
que se contaba con demasiados elementos innecesarios o
secundarios que requerian invertir demasiado tiempo del equipo en Flavor Savior
ellos. Para optimizar el tiempo disponible para la realizacién del
proyecto se decidié replantear los elementos necesarios, priorizando
a su vez aquellos de mayor importancia para conseguir la experiencia
de juego deseada por el equipo.

Una vez los elementos a desarrollar para el proyecto fueron
definidos, se implementaron en la herramienta Plaky. i e
Plaky es una herramienta en linea que permite la organizacién de
proyectos creativos en equipo. Se eligi6 esta herramienta tras

¥  Mecinicas

realizar una previa investigacion de aquellas disponibles. Para dicha -

investigacion se tuvieron en cuenta experiencias pasadas en las que v ome

la organizacién de trabajos realizados en equipo también contaba

con la ayuda de herramientas similares, como es el caso de Fig. 3 Organizacion de los departamentos en Plaky.
asignaturas como “Proyecto de animacion” del segundo curso del Fuente propia.

grado. Algunas de las alternativas exploradas fueron ShotGrid, que
se encuentra mas orientada a proyectos de animacién, y Trello.
Finalmente Plaky fue la elegida debido a que su interfaz resultaba
mas intuitiva para el equipo.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

El siguiente paso en el departamento de produccién fue la
creacion de un calendario (Fig. 4) en el cual se estableciesen

imi DRI seee [ mess
fechas limite para aquellas tareas que resultasen clave en el £ Bl =
. o ALPHA ALPHA ALPHA
desarrollo. A la hora de crear el calendario, se dividio el PREALPHA — Satal e Cucums
. Istema Clér Funcionamiente de didlogos Sister =
proceso de desarrollo usando el sistema empleado en la Escenario completo e Funcionamienta de las
i omclond Procedimiento cinematicas Mistones

icas de exploracién Redaccian de didlogos

nventario

asignatura “Proyecto de videojuego” del tercer curso. En dicha Me
asignatura, el tiempo de desarrollo fue repartido en tres
grandes versiones del proyecto: Alpha, en la que debia estar la
jugabilidad basica implementada, Beta, en la que el apartado

Funcionalidad al 100%

_ 3 mayo m 31 maye

BETA BETA BETA BETA
Estética personajes

FSTEII(-\ de Tofi Modelada de cocinas de Lolo Modelo del drbol del bosque B
artistico debia afiadirse junto con otras mecanicas mas Hisdthas el | (G tasn Bl Decoraciones sl
. . . Sprite de arbol Correccién de erores . SomgD Correccion de errares
secundarias y Golden, en la que se habrian corregido los fallos Shading Correcaitn de errares
. Correci6n de errores
menores y detalles de las anteriores etapas. N o
TESTING

Correccidn de errores

Se marcaron fechas clave para cada una de estas etapas, asi e GOLDEN
como las tareas que debian estar completadas para cada una

de ellas. Se marcaron reuniones semanales o bisemanales con
el tutor del proyecto, de modo que se pudiese comprobar el
correcto cumplimiento del calendario de desarrollo.

Fig. 4 Calendario de tareas del equipo. Fuente propia.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

Para asegurar que el producto final tuviese un acabado libre de errores de jugabilidad, asi como para recibir sugerencias
acerca del proyecto, se cred un programa de testers. Para este programa se contacté con personas dispuestas a emplear su
tiempo en el juego. Se tratd de que dichas personas tuviesen una experiencia variada en videojuegos del género, para poder
tanto satisfacer las necesidades de los jugadores experimentados, como crear una experiencia accesible para personas que se
iniciasen en este estilo de jugabilidad.

Se creod un servidor propio para testers en la red social Discord, de manera que todos los participantes pudiesen ser notificados
en el momento en el que una nueva version del producto estuviese disponible. El contar con un servidor también permitia que
los testers pudiesen interactuar entre si y compartir su experiencia de juego.

Para aquellos participantes que no quisiesen crear una cuenta en Discord, o prefiriesen interactuar Unicamente con el equipo de
desarrollo se cred un formulario con Microsoft Forms (Fig.5).

Review Flavor Savior
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Fig. 5 Formulario creado para los participantes de testing. Fuente propia.


https://discord.com/
https://discord.com/
https://www.microsoft.com/es-es/microsoft-365/online-surveys-polls-quizzes

5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

Dado a que el equipo compartiria un proyecto comun realizado en Unreal Engine, se acordd emplear el sistema oficial de
este motor para la nomenclatura de los diferentes elementos del proyecto. Dicha nomenclatura, disponible para su consulta
en la documentacién de Unreal Engine, se caracteriza por marcar un primer campo con el tipo de elemento y establecer un
nombre distintivo en el segundo campo, siendo ambos divididos por una barra baja. Se eligié esta nomenclatura debido a
ser la empleada a lo largo del grado en los proyectos desarrollados con este motor, por lo que todo el equipo se encontraba
familiarizado con ella. Ademas, se trata de la nomenclatura recomendada por Epic Games y de uso habitual en la industria.

5.1.3 Conclusion individual

El trabajo realizado por el departamento de produccién en etapas tempranas del desarrollo fue clave para que el equipo
pudiese contar con una visidn global del proyecto en cuanto a carga de trabajo y tiempo disponible para realizar el proyecto.
La reduccién de elementos realizada previamente al inicio del desarrollo resulté de extrema importancia, ya que ayudo al
equipo a centrar los objetivos que se querian conseguir con el proyecto y a reducir aquellos elementos de menor
importancia que hubiesen resultado un malgasto de recursos, asi como haber obligado a retrasar elementos de mayor
importancia. La cantidad de elementos recortados por el equipo podria haber sido mayor al contemplar la magnitud del
proyecto en su fase final del desarrollo.

Contar con un equipo de testers dedicado al juego resultd de gran ayuda a la hora de encontrar errores tanto conceptuales

como de ejecucion. La opinidn de las personas participantes permitié contar con una variedad de puntos de vista realmente
interesante, que permitio al equipo crear un producto disfrutable tanto por gente experta en videojuegos como primeriza.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

5.2. Departamento de disefio

5.2.1 Objetivos propuestos

Los objetivos principales que el departamento de disefio debia cumplir eran principalmente la creacién de una jugabilidad
balanceada e interesante, que pudiese satisfacer a los jugadores mas experimentados asi como garantizar una
experiencia amena para los jugadores casuales o principiantes en el género.

Otro de los elementos de mayor importancia fue la creacion de una historia sencilla pero que resultase divertida, repleta
de personajes memorables. En el proceso de escritura del guion se buscaba introducir a los jugadores al lore del mundo

de Flavor Savior, explicando aquellos elementos mas importantes del universo narrativo del juego con toques de humor.

En este departamento también se incluyen las labores relacionadas con la musica y los efectos sonoros, que debian ser
coherentes tanto con la estética como con el tono general del producto.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

5.2.2 Proceso

5.2.2.1 Jugabilidad y disefio de niveles

En la etapa previa al inicio del desarrollo fue de gran importancia definir al detalle los elementos pertenecientes a la
jugabilidad. Al tratarse de un juego RPG por turnos, dichos elementos incluian férmulas de dafio tanto del jugador como
enemigas, objetos consumibles y los diferentes minijuegos que servirian como ataques a los jugadores.

Para la realizacion de las formulas de dafio del juego (anexo 03), se tuvieron en cuenta diferentes referencias del mundo
de los videojuegos (Fig. 6y 7).

A la hora de planificar las férmulas era crucial tener en cuenta el tipo de combate del juego, ya que en este el jugador se
enfrenta en solitario contra uno o varios enemigos a la vez. Esto condiciona la formulacidn de las estadisticas, dado que el
jugador debe ser capaz de soportar los ataques de varios enemigos a la vez sin ser lo suficientemente fuerte como para
poder ganar sin esfuerzo cuando lucha contra un solo enemigo.
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5. Desarrollo del proyecto Maite Real Mahia

Fig. 6 Referencia tomada para el combate. Fig. 7 Referencia tomada para el combate.
(Golden Sun, 2001). Fuente propia. (Honkai: Star Rail, 2023). Fuente propia.

Otro factor que se tuvo en cuenta a la hora de balancear el combate fue el hecho de que en el juego se encuentran cuatro
tipos de enemigos diferentes: enemigos basicos, enemigos fuertes, jefe intermedio y jefe final. Cada uno de estos tipos de
enemigo cuenta con unas estadisticas de combate diferentes, contando el jefe final incluso con una jugabilidad diferente.
A la hora de balancear las estadisticas de combate era necesario tener en cuenta que el jugador debia ser lo
suficientemente fuerte para derrotar a un enemigo poderoso, pero no lo suficiente como para convertir a los enemigos
menores en irrelevantes.
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Teniendo en cuenta estos factores se crearon cuatro
minijuegos diferentes que servirian de ataques al
jugador: "Bananarang", "Batidor de merengue",
"Horneado de pastel" y "Bate piruleta". Tanto el
"Bananarang" como el "Bate piruleta"corresponden
a ataques individuales a un enemigo. Por otro lado,
"Batidor de merengue" y "Horneado de pastel" son
ataques de area (Fig. 8).

Estos minijuegos, se desbloquean a lo largo de la
trama. Debido a ello, los ataques que se desbloquean
al inicio de la historia seran menos fuertes que los
minijuegos mas avanzados.

Maite Real Mahia
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Fig. 8 Bocetos explicativos de los minijuegos. Fuente propia.
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Para que el jugador contase con variedad en sus ataques desde el inicio de la historia se decidié distribuir los ataques de
manera que al inicio se conseguirian un ataque Unico y un ataque en area. Los minijuegos reservados para mas adelante
en la historia realizarian mas dafio, pero para evitar que los otros dos minijuegos pudiesen quedar obsoletos, estos dos
minijuegos finales son mas complejos de realizar. Del mismo modo, para que el jugador no utilizase Unicamente los
ataques mas fuertes al llegar a determinado punto de la historia, se implementé un sistema de cooldown en los minijuegos.
Este sistema implanté una cantidad determinada de turnos de recarga para cada ataque. Durante este tiempo de recarga
dicho ataque no podria ser usado. La cantidad de cooldown dependia de la fuerza del ataque:

"Bananarang": un turno.

"Batidor de merengue": dos turnos.
"Horneado de pastel": tres turnos.
"Bate piruleta": cuatro turnos.

Se crearon diferentes estadisticas en el personaje principal que influirian en las formulas de dafio realizado, dafo recibido

y probabilidad de huida. Para organizar de manera mas visual los diferentes cambios de balance de estas estadisticas se
emplearon hojas de calculo (Fig. 9).
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Fig. 9 Ejemplo de hoja de calculo empleada en el balance de las estadisticas del jugador. Fuente propia.
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Uno de los mayores problemas encontrados a la hora de realizar el balance fue crear un equilibrio entre una dificultad que
resultase divertida para los jugadores experimentados y una dificultad que no excluyese a los jugadores principiantes.
Teniendo en cuenta las diferentes opiniones del equipo de testing, se realizaron diversos balances, hasta alcanzar una
solucion satisfactoria para ambos publicos. El juego cuenta con diferentes objetos curativos y potenciadores, que permiten
a los jugadores menos experimentados disfrutar de batallas de menor dificultad. Estos objetos permiten ademas a los
jugadores que buscan un mayor reto enfrentarse a batallas para las que no cuentan con el nivel suficiente siempre que
planifiquen adecuadamente su inventario.

Para facilitar la experiencia a los jugadores mas casuales se crearon puntos de curacién que recuperan la vida completa
del jugador cada vez que se usan, cuentan ademas con un nimero infinito de usos.

Todos los detalles acerca de los minijuegos, las formulas de dafio y los objetos consumibles, se encuentran recopilados en
el anexo 03.

En cuanto al disefio de niveles, en la etapa previa al desarrollo se realizé una investigacion sobre la historia original, para
ordenar los diferentes sucesos de la historia en el tiempo y de esta manera poder realizar una primera aproximacion a las
misiones principales y el mapa del juego (Fig. 10).

Maite Real Mahi

d
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Reino Dulce
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Fig. 10 Esquema organizativo de los sucesos de la historia. Fuente propia.
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Partiendo de este esquema (Fig. 10), se realizaron las primeras aproximaciones del mapa, con el objetivo de colocar las
zonas clave de la historia de manera coherente en el espacio (Fig. 11).

Granjas

Sandia Pinha — Sandia

Casa de Tofi

Granjas ~ Pinha
Casa de Tofi

Fig. 11 Primeras aproximaciones al aspecto del Reino Dulce. Fuente propia.

A la hora de realizar el mapa se barajaron diversas opciones. El castillo resulté una zona complicada de situar. Posicionarlo
en el centro del mapa resultaba interesante desde el punto de vista narrativo, puesto que de esta manera seria el corazén
del reino, pero no resultaba logico desde el punto de vista del jugador, ya que se le obligaria a pasar constantemente por
un area que toma importancia hacia el final de la historia. Por este motivo se decidié no situar el castillo en el centro del
mapa.

Otro conflicto a la hora de crear el mapa fue la posicion de los pueblos. En un principio ambos pueblos se situaban juntos
(Fig.11, derecha), pero esto dejaba poco margen para crear una zona explorable amplia entre ambos. Dado que la mayoria
de misiones secundarias orbitan alrededor de ambos pueblos se descartd esta posibilidad para no concentrar demasiado
contenido en una Unica zona del mapa. 31
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Tras realizar diversas iteraciones, se llegd a un boceto final (Fig. 12), que mas adelante se refinaria en una cuadricula para
visualizar el tamafio real que tendria en el motor de juego (Fig. 13).

\.—r L __../
Fig. 12 Boceto conceptual final del aspecto del Fig. 13 Aspecto final del mapa en la etapa previa al disefio de
Reino Dulce. Fuente propia. niveles en Unreal Engine. Fuente propia.
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Una vez dentro del motor de juego, se realizé un blocking que dividia las diversas areas en colores. Ya en la fase Beta del
proyecto, se comenzaron a introducir los elementos estéticos en el mapa, hasta llegar a su aspecto final. Dichos elementos
se dividian en modelos 3D como edificios o diversas decoraciones y sprites 2D correspondientes a personajes o elementos

de follaje.

Fig. 14 A la izquierda: aspecto del mapa en la etapa de blocking. Fuente propia. A la derecha: aspecto del
mapa en la etapa final del desarrollo. Fuente propia.
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5.2.2.2 Historia y personajes

La historia perteneciente al arco del Reino Dulce fue originalmente escrita por Eva Quintela Baloira. Desde el departamento
de disefio se sintetizd la historia original y se guionizé para ser adaptada al formato de videojuego. Dada la naturaleza
comica y desenfadada del juego se traté de aportar toques humoristicos a la historia, asi como diversas referencias
culturales contemporaneas que el publico objetivo pudiese comprender, dichas referencias varian segun el idioma elegido
para jugar.

Para guionizar la historia se tomaron como referencia aventuras clasicas como “Banjo-Tooie" (Banjo-Tooie, 2000). En este
tipo de videojuegos se acostumbraba a introducir una gran cantidad de humor en la historia, ademas de crear personajes
facilmente recordables por sus marcadas y Unicas personalidades.

Siguiendo el esquema (Fig. 10) realizado en una etapa temprana del desarrollo para ordenar los sucesos de la historia y
crear las primeras aproximaciones del mapa del juego, se identificaron seis sucesos principales de la historia:

1. Tofi se encuentra con la situacidn catastrofica: esta parte introductoria permite explicar el contexto al jugador, ya que la
protagonista tampoco sabe nada al respecto. De esta forma tanto el jugador como el personaje principal conocen las
circunstancias de la historia al mismo tiempo. Esto ayuda a que el usuario se identifique mejor con Tofi, ademas de
permitir introducir tutoriales y dialogos explicativos de forma mas coherente.

2. Pueblo Pinha es amenazado: se trata del primer gran obstaculo del juego, en él el jugador podra familiarizarse con el
conflicto y el estilo de combate. 34
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3. Encuentro con Ferri: este personaje se convertira en el compafiero fiel de Tofi. El explica la situacién del rey, lo que se
convertira en el objetivo principal, y es quien sugiere el camino a seguir hacia Pueblo Sandia, que da un objetivo inmediato
al jugador.

4. El libro de los ayudantes: esta breve mision marca el inicio de las misiones secundarias para el jugador. Al conseguir la
capacidad de crear a los ayudantes, se le brinda la oportunidad al jugador de continuar con la historia principal o
desviarse y explorar para conseguir estos elementos opcionales.

5. Pueblo Sandia: este gran segundo obstaculo estd pensado para que el jugador muestre lo aprendido en Pueblo Pinha y
la exploracion que realizase. Similar a lo sucedido en Pueblo Pinha, los habitantes estan en peligro, pero en Pueblo Sandia
se encuentra una amenaza mayor, el primer jefe del juego. Este jefe estd pensado para ser una prueba que permita al
jugador saber si sus habilidades de combate son lo suficientemente buenas como para vencer al jefe final. Una vez
vencido, el jugador ya cuenta con todos los ataques disponibles y lo necesita superar el combate final, lo que le permite
explorar el mapa si asi lo desea para prepararse para la gran batalla.

6. Castillo: se trata del obstaculo final, aqui el combate contra Cucumis esta pensado para ser un reto que haga al jugador
utilizar todas las técnicas y estrategias que haya aprendido. Una vez finalizado el combate, el jugador es libre de explorar
el reino libremente.

Una vez definidos los puntos clave de la historia se comenzd a crear las diferentes personalidades de los personajes mas

importantes. Para mas profundidad acerca de este tema, consultar el anexo 03.
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Tofi

Al ser Tofi la protagonista se queria evitar caer en clichés demasiado usados, como el héroe altruista que ayuda por su
propia moral impecable. Durante su travesia, el personaje de Tofi se guia por un deseo egoista, resolviendo los conflictos
que se le presentan para poder volver a su vida despreocupada.

Sin embargo, conforme se enfrenta a los diversos conflictos que se le presentan, Tofi madura y comienza a interesarse
cada vez mas en ser una heroina al desarrollarse su sentido del deber.

Ferri

Ferri fue ideado para ser el compafiero de la heroina, por ello su personalidad debia ser graciosa para poder ser un alivio
comico. Tofi y Ferri son parecidos en cuanto a sus deseos egoistas, pero se diferencia de Tofi por su cobardia. Ferri
acostumbra a protestar facilmente y a menudo expresa su cansancio por tener que ayudar a otras personas.

Tofi y Ferri se complementan el uno al otro. La cobardia de Ferri hace que Tofi deba tener valor para ayudar a los demas,

ya que nadie mas lo harda. A su vez, esta determinacion de ayudar que Tofi desarrolla a lo largo de la trama inspira a Ferri,
que se emociona viendo cdmo Tofi se convierte en una heroina.
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Lolo

En un principio se ided para ser un personaje amable que ayuda a Tofi de forma incondicional. Aunque esta personalidad
encajaba con su papel en la historia, se decidié dotarlo de mas profundidad.

Al tener Lolo los dos negocios mas importantes del reino, se exploré la posibilidad de que fuese un poco avaro, aunque
buena persona en el fondo. Esto hace que Lolo resulte mucho mas memorable, ya que es un personaje que crea
situaciones divertidas por culpa de su obsesion con el dinero. Esta obsesion por el dinero ayudd también a dotar de mas
coherencia el altercado ocurrido en Pueblo Sandia, provocado porque Lolo decidié aprovechar ingredientes contaminados
para ahorrar.

Regalino
Regalino cumple el papel de guia espiritual. Es quien explica a Tofi las circunstancias del conflicto principal y quien le pide
que haga algo al respecto. Regalino es calmado y tiene un fuerte sentido de la justicia.

Cucumis

Este personaje fue creado para ser el antagonista principal del Reino, aunque no es un villano. Se trata de un rey justo y
amable que fue corrompido por el poder del sabor salado. Durante el enfrentamiento contra él, esta completamente fuera
de si y no es consciente de sus acciones. Dado que es el soberano del Reino Dulce, Cucumis tiene una personalidad
agradable y suave.

El guion fue primeramente realizado en inglés, y traducido mas adelante al gallego y al castellano.
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Fig. 15 Dialogo en diferentes idiomas. A la izquierda, en espafiol. A la derecha en gallego. Ambos transmiten la misma
informacion pero cuentan con referencias comicas diferentes dependiendo de la cultura. Fuente propia.
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5.2.2.3 Sonido

El departamento de disefio se encarg6 de la creacidén de una banda sonora a partir de musica libre de derechos. Del mismo
modo también recopil6 todos los efectos de sonido del juego.

En una etapa temprana del desarrollo se barajé la posibilidad de contar con una banda sonora original compuesta por el
equipo, pero esta idea fue descartada ya que suponia un gasto excesivo de recursos. Por este motivo se optd por recurrir a
la construccidn de una banda sonora formada por diferentes melodias libres de derechos de autor.

El procedimiento a la hora de recopilar la banda sonora fue identificar las personalidades de las diferentes zonas y realizar
una busqueda de melodias que resultasen coherentes entre si.

Se establecieron las siguientes personalidades a las diferentes partes del proyecto:

-Menus: melodia alegre pero que no resultase demasiado infantil, debia ser sencilla y reconocible.

-Pueblo Pinha y Granjas: melodia tranquila, debia inspirar un ambiente familiar y agrario.

-Caminos y claro del bosque: debia recordar a un entorno natural e invitar a la exploracion.
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-Castillo exterior: la melodia debia hacer entender al jugador la presencia del monarca en el area, debe ser regia.
-Castillo interior: debia inspirar un ambiente real, pero también resultar misteriosa dada su situacion de zona de jefe final.
-Bosque profundo: se trata de una zona misteriosa y oscura, por lo que la melodia debia reflejar este ambiente.

-Pueblo Sandia: esta zona destaca por ser mas urbanita, por lo que la melodia debia dotarla de modernidad.

-Batalla comun: la melodia debia ser energética, de forma que invitase al jugador a vencer a los enemigos.

-Batalla contra el jefe intermedio: la melodia debia hacer comprender al jugador que no estaba ante un enemigo comun.
Debia encajar con el caos que se esta viviendo en la historia en ese momento.

-Batalla contra el jefe final: esta melodia debia reflejar seriedad y poder.
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En cuanto a los efectos de sonido, se identificaron aquellos demasiado complejos o especificos como para ser encontrados
en bancos de audio. Esto supuso que una gran cantidad de sonidos fuesen grabados por el departamento.

A la hora de grabar los diferentes efectos se buscaba alejarse del realismo y recurrir a efectos de un estilo cartoon, que
encajasen con el resto de la estética del juego.

Tanto los sonidos grabados como la gran mayoria de los encontrados en bancos de audio fueron editados utilizando el
programa Audacity. En este programa todos los audios debian ser pasados por un filtro de ruido ambiente, para que el
sonido tuviese la mejor calidad posible.

A la gran mayoria de audios se les afiadié un efecto de reverberacion para evitar que el sonido resultase demasiado duro.
Otras de las modificaciones realizadas fueron variaciones en el ritmo, cambios en el tono o mezclas de diversos audios.

Desde el equipo de disefio también se realizd el sonido de la cinematica inicial. Para este propésito se empled Audacity
para el tratamiento de los audios y DaVinci Resolve para el montaje de los sonidos acorde a la imagen (Fig. 16).

Todos los artistas cuya propiedad intelectual haya sido empleada en este proyecto se encuentran debidamente
acreditados en el anexo 03.

Maite Real Mahia

41


https://www.audacityteam.org/
https://www.audacityteam.org/
https://www.blackmagicdesign.com/es/products/davinciresolve

5. Desarrollo del proyecto

01:00:00:00

A_music_pueblopinhaGranjas_val

Fig. 16 Montaje de audio de la cinematica inicial en DaVinci Resolve. Fuente propia.

Maite Real Mahia
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5.2.3. Conclusion individual

Balancear el juego de forma que pueda ser disfrutado por usuarios con diferente nivel de habilidad abre el producto a un
mayor publico ademas de hacerlo inclusivo para todo tipo de personas. Esto hace que el producto sea mas accesible y
resulta un punto fuerte.

A pesar de ello, balancearlo resulté complejo, puesto que habia una gran cantidad de variables a considerar. Sin las
opiniones de los testers y la gran cantidad de iteraciones realizadas no habria sido posible lograrlo.

Uno de los mayores temores que habia al crear el mapa era que resultase pesado moverse por él. Al haber realizado un
estudio previo de las zonas necesarias y el orden en el que deberian visitarse cada una para cumplir las misiones
principales, fue mas sencillo organizar el mapa de manera que la exploracion no obligase al jugador a dar demasiadas
vueltas.

En cuanto a la historia y los personajes, se invirtié una gran cantidad de tiempo en traducir el guion y los diversos textos
dentro del juego, aunque esto supuso que el producto final fuese accesible a un mayor publico. Al dotar de personalidades
mas marcadas a los personajes que toman parte en las misiones principales, se consiguié que resultasen mas memorables
y ayudo a dotar al juego de una fuerte personalidad.

La grabacion y edicién de los efectos de sonido ralentizaron la finalizacién de las tareas de audio. Sin embargo si se
hubiese optado por usar mas efectos pertenecientes a bancos, una gran cantidad de elementos contarian con efectos
sonoros que no encajarian correctamente, por lo que se considera que esta inversion de tiempo fue acertada.

Maite Real Mahia
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5.3. Departamento de arte

5.3.1 Objetivos propuestos

Los objetivos principales para el departamento de disefio se centraron en la creacion y elaboracién de un estilo
reconocible y Unico, asi como de su correcta interpretacion por parte de los usuarios.

Para lograr dichos objetivos, se propuso la blsqueda de un estilo sencillo y llamativo que uniese los elementos 3D y 2D
del juego de forma visual, asi como generar disefios de personajes variados en formas y tamafios y que fuesen
reconocibles a simple vista. Destacando también el planteamiento de diversas animaciones que le dan al usuario una
retroalimentacion visual clara de lo que sucede durante el juego, al igual que de una cinematica introductoria al universo
del juego que pone al usuario en situacion.
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5.3.2 Proceso

5.3.2.1 Estudio previo

Después de haber realizado diversas pruebas de estilo
y buscado referencias (Fig. 17) en otros juegos los
cuales contaban con un acabado visual similar al que
el equipo tenia como objetivo, como pueden ser
(Paper Mario: Sticker Star, 2012), (Octopath Traveler,
2018) o (Bear and Breakfast, 2022), se optd por
apostar por un estilo 2.5D. Con el conocimiento
adquirido de previos proyectos llevados a cabo
durante la carrera, como "Proyecto de videojuego",
"Animacion 2D" y "Direccion y realizacién", se optd
por acuerdo de todas las integrantes por un estilo
visual cartoon sencillo, esto para minimizar el
contraste entre los objetos tridimensionales del
entorno frente a los sprites y animaciones de
personajes en 2D.

Fig. 17 Tabldn de referencias de arte y estilo.
Fuente propia referencia de autorx et al.
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En cuanto a la paleta de color general del juego, se realizd un estudio de qué colores podrian funcionar y cuales no, asi
como diversas pruebas de colores sobre personajes y otros elementos. Resultando finalmente en una paleta de colores
suaves con saturacion media, principalmente con tonos frios, destacando entre estos especialmente los tonos rosados.
Esto para mantener la sensacion de un mundo dulce y alegre, a la par que tranquilo.

5.3.2.2 Concept

En cuanto a los bocetos previos del juego, para la totalidad de los personajes de este se realizd un estudio de siluetas,
formas y tamafios, tal como se nos habia instruido en la asignatura de dibujo anatémico, comparandolos principalmente
con la protagonista. Se optaron por siluetas principalmente redondeadas, ya que se buscaba esa sensacion de amabilidad y
tranquilidad, a la vez que dotaba a los personajes de un aspecto mas adorable. Una vez se conseguia una silueta adecuada,
se procedia al primer boceto de cada personaje y su paleta de color (Fig. 18 y 19). Todo esto siempre se consultaba con el
resto de las integrantes del equipo en caso de cualquier posible ajuste, ya fuese de color o de disefio. En cuanto a aquellos
personajes que se mantuvieron en la historia, se mantuvo como base su concept original, pero recibieron pequefios ajustes
de silueta o detalles, asi como de paletas de color, todo con la intencion de que encajasen con el resto del nuevo set de
personajes. Todos estos disefios se pueden ver en el anexo 02.
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Fig. 19 Disefio y pruebas de color del pato
Lolo. Fuente propia.

Fig. 18 Disefio y pruebas de color de Palmeritita. Fuente propia.

Aunque esta fue una regla basica para todos los personajes, uno de estos la elude. Cantino, el cual desde el inicio
se tenia planteado que fuese un personaje completamente cubierto y misterioso, por lo que usa colores mas
oscuros y apagados a diferencia del resto de los personajes.
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5.3.2.3 Sprites

Una vez los bocetos y paletas de color de los personajes eran aprobados por el resto del equipo, se procedié a la
elaboracidn de los sprites.

Para mantener correctos los tamafios de todos los personajes de la misma forma en la que se habian disefiado, se cre6 un
lienzo de un tamafio especifico para que todos los personajes tuviesen el tamafio relativo que se habia planteado
anteriormente (Fig. 20). Sélo aquellos personajes que son de tamafio mas grande, como Coruasana o Cucumis, rompen
esta regla del lienzo, ya que se necesitaba uno mucho mas grande debido a su ancho y alto con respecto a la protagonista.

Fig. 20 Referencia de escalas de personajes. Fuente propia.
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Para que todos los disefios tuviesen un mismo estilo, se usé un mismo pincel sin textura para el lineart, con el objetivo de
que este tuviese un trazo lo mas limpio posible. Para evitar variaciones de grosor, se utilizé un grosor minimo y maximo de
pincel con poco margen entre ellos, asi todos los personajes cuentan con un grosor de linea lo mas similar posible,
manteniendo la coherencia visual entre ellos.

Respecto a los NPCs que se encuentran por el mapa para llenar el mundo, se crearon dos tipos de sprites para ellos: unos
en los que se muestran asustados, y otros alegres, con el objetivo de que los personajes demostrasen diferentes
expresiones a medida que la historia avanza y cambia. A la vez, para otros personajes relevantes de la historia, ya que
otorgan misiones o didlogos importantes, se crearon sprites de solo sus cabezas para que fuesen facilmente reconocibles
desde el minimapa del HUD del juego.

Ademas de los sprites que se encuentran en la aventura y mapa del juego, también contamos con los sprites de didlogo.
Estos estan planteados como disefios mas elaborados de los personajes, con una linea el doble de gruesa que recorre su
silueta. Su principal funcionalidad es mostrar las expresiones de los personajes a medida que transcurren los diferentes
didlogos. Para esto se siguié el mismo procedimiento que con los anteriores sprites, pero esta vez afiadiendo detalles de
luces y sombras, al igual que eliminando cualquier faccién en sus rostros (Fig. 21), generando diferentes sprites
intercambiables en las caras de los personajes, ya fueran ojos, cejas o bocas.
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Fig. 21 Puppet y elementos de sprites de animacion. Fuente propia.

Angela Arbe NUfiez
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5.3.2.4 Animaciones

Para la creacién de los sprites de animacidn, se dio uso especial de lo aprendido en asignaturas como "Animaciéon 1" y
"Animacion 2D", asi como de los 12 principios de la animacion. Muchas de las animaciones se han intentado exagerar, para
darle ese toque cartoon de animacion y que asi coincidiese con el estilo de dibujo. Primero se crearon unas listas con todas
las animaciones de cada personaje (anexo 09). Se decidié que, al ser animaciones pequefias, se harian de forma manual
fotograma a fotograma cada uno de éstos. Una vez se tenian claras las animaciones, se daba paso a una primera instancia,
donde se realizaban los bocetos de los fotogramas clave, que daban la intencion general de la animacién. Estos fotogramas
clave se consultaban con el equipo y una vez se les otorgaba el visto bueno, se daba paso a un boceto de animacion mas
refinado con todos los fotogramas necesarios.
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Para las animaciones de los diferentes sprites del juego, se decidié que se harian fotograma a fotograma dibujados en el
programa Clip Studio Paint. Se consultaban con el resto del equipo y, una vez aprobado el boceto de todos los fotogramas,
se pasaba al entintado de estos y se rellenaba la silueta de un color plano, como en los casos anteriores para evitar
transparencias, a los que posteriormente se afiadian los colores base de cada personaje (Fig. 22).

Fig. 22 Proceso de creacion de sprite de Tofi. Fuente propia.
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Cabe destacar que, al permanecer la mayoria de animaciones un corto periodo de tiempo en pantalla, se buscd crear
movimientos rapidos a través de efectos, principalmente lineas de movimiento y deformaciones rapidas (Fig. 23). Aunque la
mayoria de estos utilizan colores planos, para ayudar con esta sensacion de movimiento, en algunos de ellos se llegaron a
usar capas de efectos, como afiadir brillo o degradados, para destacar alin mas dicha accién.

Fig. 23 Sprites de efectos de movimiento. Fuente propia.
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En el caso de animaciones como las de herido o aturdido, es donde se hizo mayor uso de estas capas de efectos. Con
respecto a las animaciones de herido, tan solo se empleaba un fotograma del personaje con una expresién de dolor, pero
intercalando entre colores blanco y rojo a través de capas de superposicion, multiplicacién y afiadir brillo, para dar la
sensacién de golpe y dafio. Por otra parte, en las de aturdido se usaba un tono azul suave en una capa de superposicion
para aclarar los colores base del personaje, en este caso la accion principal era la de los ojos y las pequefias estrellas de
mareo, para dar el mayor feedback visual posible al jugador.

Con respecto a la protagonista, las acciones mas destacadas son las de batalla de minijuegos, contando con animaciones
en caso de que falle el ataque, o lo haga de forma diferente al perfecto (Fig. 24). Para situar, por ejemplo en el ataque de
horneado de pastel, si el ataque sale bien, el pastel estara cocinado, si no lo hace perfecto, el color de este pastel es
diferente, en este caso fue un simple cambio de los colores base del asset. Por el contrario si el jugador hace mal el ataque,
para aportar mayor feedback visual, en este caso el pastel se quema y la masa estalla en la cara de la protagonista.
También para estos mismos minijuegos, como el "Batidor de merengue" o el "Bananarang", se crearon pequefias
animaciones de estos objetos arrojadizos (Fig. 25), para que el jugador pudiese ver como golpean al enemigo.

Angela Arbe NUfiez
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Fig. 24 Diferentes resultados de sprites del "Horneado
de pastel". Fuente propia.

Fig. 25 Pasteles arrojadizos. Fuente propia.
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Algo que ayudo a tener también una consistencia en los personajes, fue el duplicar las capas de lineart de sus cabezas.
Estas se deformaban a través de la herramienta licuar, y sufrian modificaciones en las expresiones, pero esta base comun
aseguraba que aunque las animaciones fuesen rapidas, siempre se tuviese un punto poco cambiante en el que fijarse y
mantener de referencia.

El mayor objetivo que se buscaba durante este proceso era asegurarse que el feedback visual para el jugador fuese
correcto, lo que supuso que algunas animaciones que en principio parecian adecuadas, tras probarlas los testers diesen
lugar a confusién. Como es el caso de la animacion de cavar, que en una primera instancia estaba correcta, pero resultaba
confusa dentro del juego ya que parecia que estaba tapando el agujero en lugar de cavarlo, por lo que se volvio a la mesa
de ideas para ajustarla. Asi como sprites que se modificaron, en especial de Tofi, que se afiadié una cuchara a su disefio y
animaciones que no estaban planteadas anteriormente, y que sufrié modificaciones en su version del mundo de juego,
eliminando la nariz de personaje en este entorno para simplificar su disefio, ya que apenas se podia apreciar.
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5.3.2.5 Cinematica

Siguiendo las bases que se nos impartieron en
asignaturas como “Lenguaje y narrativa graficos y
audiovisuales” 'y “Direcciéon y realizacidon”,

primero siguiendo el guion de la historia se creo
un storyboard (Fig. 26), pensando principalmente
en la continuidad y los planos, de forma que 2

aquello que estaba escrito en el guion se
interpretase correctamente. Este se realizé ya
directamente en Blender, con la intencion de
poder convertirlo rapidamente en animatica, asi

se podria ver qué tan bien se entendia cada plano
y cémo funcionaba en conjunto la escena, ademas
de poder ajustar unos tiempos en pantalla de

referencia de cada plano.

Fig. 26 Storyboard de la cinematica inicial. Fuente propia.
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La parte mas complicada fue encontrar un estilo de animacién para
estas cinematicas. Teniendo de referencia algunas cinematicas de estilo
recorte y de deformacién de imagenes de juegos que las trataron de
forma similar, como es el caso de (Identity V, 2018) o (Cookie Run
Kingdom, 2021) (enlaces de cinematicas de referencia: Identity V,
Cookie Run Kingdom). Se realizaron diversas pruebas (Fig. 27), asi como
diversas investigaciones de cdmo animar de esta forma en Blender, pero
ninguno de los resultados iniciales se acomodaba a lo que se buscaba y
pretendia, hasta que finalmente tras muchas pruebas, se llegé al estilo
intencionado. La idea principal era una animacion de estilo recorte por
deformacion para darle una apariencia de imagenes de un libro en
movimiento, y muchos de los métodos que se sugerian eran a través de
rigging, que no terminaba de ajustarse al estilo de animacién por
deformacién que se buscaba. Durante una de estas investigaciones Fig. 27 Primera prueba de estilo de cinematica en Blender.
finalmente se encontré exactamente lo que se pretendia: animacién por FLE pitefple)

deformacion de imagenes. Por lo que una vez con el estilo indicado, se

comenzaron a preparar todas las imagenes necesarias en un programa

diferente a Blender por comodidad personal, en este caso Clip Studio

Paint, para mas tarde afiadirlas a Blender y asi poder animarlas.
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En este caso, ya que la animacién era por imagenes, si se dieron
mas detalles de luces y sombras, sobre todo para generar la tensidn
requerida por la escena, ademas de dar ese acabado de ilustracion
de un libro mediante el uso de diferentes texturas de coloreado.

En este proceso se siguid un método similar a la elaboracién de los
sprites: se utiliz6 un lienzo del tamafio de la resolucion maxima del
juego, con el storyboard de referencia para las imagenes, se pasaba
a la creacién de lineart, en esta ocasion usando diversas capas,
tantas como objetos hubiese. Nuevamente se rellenaron las siluetas
con un color plano para evitar transparencias, y se dieron los
colores base. Cuando la escena estaba completa, se empezaba por
el fondo a iluminar y dar sombras con diferentes capas de efecto, en
especial multiplicacion y afiadir brillo. Una vez el fondo de la escena Fig. 28 Escena de la cinematica y sus respectivos
tenia las luces y sombras principales para la iluminacién general de elementos. Fuente propia.

la escena, se pasaba a hacer lo mismo con el resto de elementos

(Fig. 28). Se siguié esta regla para todas las escenas e imagenes

para que fuese el fondo el que marcase la luz y su direccidn y evitar

posibles descuidos de iluminacién.
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Ya con las imagenes preparadas y separadas, todas estas se afiadieron en Blender, separadas en colecciones segun el plano
para mantener un orden entre ellas, para asi empezar a animar. Cabe destacar que para que en el render del video se viesen
correctamente, todas las imagenes debian tener un shading plano con el parametro emmit, ya que de no tenerlo la imagen
saldria oscurecida o en negro, y aplicar luces a la escena distorsionaba los colores de la imagen.

Se coloco la camara en la escena de modo que coincidiese con el tamafio de la imagen del fondo, ya que esta es la que
ocupaba el tamafio total de la pantalla (Fig 29).

Fig. 29 Colocacidn de camara e imagenes en la escena de
Blender. Fuente propia.

60


https://www.blender.org/
https://www.blender.org/

5. Desarrollo del proyecto

Para animar las imagenes, lo primero que se hizo fue subdividir
cada una de ellas individualmente, exceptuando aquellos fondos
que no requerian deformacion, para darles mas geometria y que
a la hora de deformar tuviesen mas fluidez y movilidad.
Posteriormente se crearon key shapes (Fig. 30). De estos key
shapes, el base se mantenia la imagen sin deformar, mientras
que se creaban nuevos key shapes para las deformaciones,
dependiendo de cuantos necesitase en total la imagen.
Siguiendo el storyboard que se habia creado anteriormente
como referencia, se hicieron ajustes de timing con las nuevas
imagenes.

Es importante mencionar también que la Ultima escena de la
cinematica principal se cred de forma que ocupase casi el doble
de ancho de la pantalla. A la hora de preparar la imagen, se
planted asi para que la camara pudiese seguir a la protagonista
a lo largo de la escena de huida. En esta misma escena, en la
caida del arbol, se prepararon dos imagenes intercambiables
para dar la sensacion del movimiento descendente de este.

Angela Arbe NUfiez
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Fig. 30 Key shapes creados para la animacién de una
imagen de Tofi. Fuente propia.
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Todas las imagenes contaban al menos con dos key shapes: el base, donde se veian en camara, y el de desaparicion,
para dejar paso a las nuevas imagenes. A partir de ahi se emplearon todo tipo de deformaciones en las imagenes a
través de sus vértices. Los mas importantes siendo desplazamientos y escalados de estos mismos, aunque también se
llegd a emplear en alguna ocasion la rotacion.

En el caso de escenas con varias imagenes, como puede ser la escena del tornado, se paso6 a una vista 3D para colocar

las imagenes de forma que se evitase un posible solapamiento, y que estuviesen en el orden de visualizacién correcto,
también facilitando la animacién de estas mismas.
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5.3.2.6 Modelado

El primer paso en el desarrollo del modelado 3D del
juego fue el concept art, que se realiz6 siguiendo las
instrucciones de la lider del departamento de arte.
Para los diferentes modelos se tomaron como
inspiracion alimentos dulces del mundo real, de esta
manera conseguiria que encajasen con la tematica
general del reino.

El concept art fue realizado en la herramienta de
dibujo Procreate, y se empled un estilo cartoon
estilizado.

Todos los bocetos realizados estan recogidos en el
anexo 02.

Maite Real Mahia
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Fig. 31 Concept art de vallas. Fuente propia.
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Una vez el concept art fue aprobado por el
departamento, se continu6 en la fase de modelado.

El modelado 3D se realizd en Blender. El objetivo
estético se fij6 en modelado de baja densidad de
topologia, con acabados suaves. Al perseguir una
estética cartoon se acordd no utilizar texturas
demasiado detalladas, en su lugar se emplearian
colores planos y vibrantes.

Todos los modelos 3D realizados para este proyecto
estan descritos en el anexo 02.

Maite Real Mahia

Fig. 32 Modelado 3D del barco de Cantino. Fuente propia.
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Para el modelado de las viviendas de los pueblos, se acordé modelar una variedad de piezas por separado. Esto permitiria
crear una amplia variedad de viviendas sin tener que ser modeladas de manera individual (Fig. 33).

Fig. 33 Casa modular perteneciente a Pueblo Pinha. Fuente propia. 65
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5.3.3 Conclusion individual

El departamento de arte sirvid para aportar el apartado visual al juego, de forma que refuerce la experiencia de juego y
la retroalimentacion para el usuario, tanto de las interfaces como de las diferentes mecanicas.

Lo mas relevante de este departamento fue dotar a los diferentes assets del juego de caracter y personalidad, con
disefios Unicos a través de un estilo atractivo de colores vibrantes. Se not6 especialmente la relevancia de una buena
comunicacion, tanto con el equipo como con las personas fuera de éste que estaban probando el juego, principalmente
para detectar ciertos detalles o problemas que a la hora de preparar las imagenes y animar, como desarrollador y
creador, no eres capaz de ver como una persona que no esta dentro del proyecto lo interpreta.

También fue muy destacable la organizacion y flujo de trabajo que se tuvo que desarrollar en el departamento debido a
la gran cantidad de assets que se necesitaron manejar, asi como la investigacién de nuevas técnicas al conocimiento
previamente adquirido en la carrera para llegar al resultado que se buscaba.

Para finalizar, aunque este proyecto se centrd mas en las mecanicas y la historia, el peso del departamento de arte fue
clave para resaltar todos estos aspectos y hacer que el juego fuese lo mas atractivo y vistoso posible.

Angela Arbe NUfiez
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5.4. Departamento de interfaces

5.4.1 Objetivos propuestos

Los trabajos realizados dentro del departamento de interfaces se dividen en tres etapas del proyecto denominadas
Alpha, Beta y Golden.

Para la version Alpha se crearon las pantallas principales del proyecto, se implementaron los sistemas mas importantes
para el funcionamiento del juego como son el sistema de inventario, el sistema de dialogo, la creacién de comparieros, el
HUD de exploracion y el HUD de batalla (conceptos explicados en el apartado 5.3.2.1 Alpha).

Durante la Beta se llevd a cabo la mayor parte del proceso, ya que se implementaron todos los menls y las
funcionalidades restantes. La implementacidn incluye una creacién simplificada de las pantallas del juego en el motor
del proyecto y realizar el acabado estético final. Por otro lado, las funcionalidades principales que se implementaron en
esta etapa fueron el sistema de ajustes, el sistema de traduccidn y el mapping de controles (conceptos explicados en el
apartado 5.3.2.2 Beta).

Una vez implementada la estética final de los menus, el siguiente paso fue llegar a la versién Golden del proyecto, para

la cual se realizaron los arreglos pertinentes y se implementaron elementos sugeridos por parte de los testers, para
conseguir un acabado final lo mas completo posible.
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5.4.2 Proceso

Se realizd un desglose de las mecanicas y de las pantallas del juego, descritas en el Documento de mecanicas
esenciales (desarrollado primeramente para la asignatura “Disefio de Niveles y Jugabilidad” y adaptado posteriormente
para este proyecto, anexo 07). Junto al desglose se establecié una lista de prioridad de los elementos, con la que
posteriormente el departamento de produccion elabor6 un calendario para establecer fechas y organizar al equipo
(anexo 09). También se realizé un flujo de pantallas como referencia visual de las conexiones entre los distintos menus
del juego (Fig. 34).

Se llevd a cabo una investigaciéon que consistia en la recopilacion de informacion sobre los distintos sistemas a
implementar y, posteriormente, se llevd a cabo la blsqueda de soluciones a dudas que surgieron al plantear
tedricamente las mecanicas a realizar. La busqueda de informacién comenz6 por los documentos y trabajos realizados
de las asignaturas “Desarrollo de Videojuegos 1”, “Desarrollo de Videojuegos 2” y “Programacion de Videojuegos”.
Aunque también se consultaron diversos canales de YouTube de profesionales del sector (enlaces disponibles en el
apartado 8.2.4 Bibliografia utilizada por Cristina Rodriguez Rodriguez) y el foro oficial de Unreal Engine.

Cristina Rodriguez Rodriguez
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Fig. 34 Flujo de las pantallas de las que dispone el juego incluyendo los accesos directos por teclas. Fuente Propia.
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Se realizd un analisis de las interfaces ya disefiadas con anterioridad para el trabajo final de la asignatura “Disefio
narrativo y de interfaces” y se redisefiaron aquellas que el equipo desarrollador del proyecto consideraba que no
encajaban finalmente con la esencia del juego. Para esta nueva version, se realizd una busqueda de distintos ejemplos
de interfaces en diferentes juegos en la pagina web Interface in Game. Para la elaboracion de los nuevos disefios se
utilizé la pagina web Penpot.
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% Crystal Top-Up

TAGREUS = =

Idontknow what I'm supposed to say when he getslike.
this...
v

Fig. 36 Referencia del sistema de didlogo.
(Hades, 2018)
Fuente Interface in Game.

Fig. 35 Referencia del sistema de inventario.
(Genshin Impact, 2020)
Fuente Interface in Game.

Fig. 37 Referencia de la subida de nivel.
(Pokemon Mystery Dungeon Rescue Team DX, 2020)
Fuente Interface in Game. 70
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5.4.2.1 Alpha

El primer sistema que se desarrolld fue el sistema de inventario ya que se consideraba uno de los menus mas
importantes del juego. El proyecto se basa en la mecanica del combate por turnos y las estadisticas del jugador (vida,
ataque, defensa y velocidad) son una parte esencial de ésta, por lo que necesidades basicas como poder recuperar vida
0 aumentar el ataque se solventan en este menu.

El menu cuenta con cinco espacios, los cuales se llenan a medida que el jugador recolecta objetos (anexo 03). El usuario
puede utilizarlos si tiene al menos una unidad y si cumple los requisitos necesarios segln el tipo: en el caso de querer
usar un objeto curativo, necesita no tener la vida ya al maximo, y si es un objeto de aumento de ataque o defensa, debe
no tener el efecto ya aplicado. Si por el contrario no puede consumir el objeto, se informara al jugador con un mensaje
en pantalla describiendo el motivo.
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Objetos
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Fig. 38 Disefio original del menu de objetos.

Fuente propia.
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Fig. 39 Redisefio del ment de objetos.
Fuente propia.
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Otra de las mecanicas esenciales desarrolladas en esta etapa fue
el sistema de didlogo, necesario para que el jugador pudiese
descubrir la historia a través de sus conversaciones con los
personajes. A la hora de crearlo fue prioritario disefiar un sistema
que fuese compatible con la programacion de las misiones,
ademas de facilmente reutilizable para las demas mecanicas. Para
ello se program6 un sistema basado en recorrer una lista de datos
donde se podrian afiadir las lineas de didlogo que se precisasen y
enlazarlas al personaje que las diria. Luego se cred la interfaz del
didlogo, afiadiendo tanto la imagen del personaje que habla junto
a su nombre (personalizable segln la emocidn) como la imagen
del personaje que escucha, como puede verse en la Fig. 40. Se
implementd una animacién en el texto de la linea de didlogo para
simular una conversacién mas realista y conseguir con ello una
experiencia mas inmersiva al crearse las palabras en el tiempo Fig. 40 Sistema de dialogo. Fuente propia.
que se tardaria en decirlas en voz alta.

La parte mas tediosa de su desarrollo fue la de incorporar todas las frases que existian en el guion del juego, puesto que la
Unica manera de darle esa informacion al motor era de forma manual, linea por linea.
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La creacion de los comparieros es un sistema relacionado con la exploracion del mapa, las misiones secundarias y el
sistema de combate, los cuales son pilares del proyecto. Este sistema consiste en crear los “compaferos”, personajes que
ofrecen mejoras al jugador durante la batalla. Para crearlos el jugador debera conseguir ingredientes a través de las
misiones secundarias que activan distintos NPCs. El jugador podra crear un compafiero en el momento que obtenga los
ingredientes necesarios para ello.

Los ingredientes que corresponden a cada compafiero se le muestran al jugador a través de su silueta, diferenciando los
conseguidos de los no recolectados mediante el color, permitiéndole al jugador identificar de un vistazo cuantos le faltan
(Fig. 41 y Fig. 42).

El juego cuenta con tres comparfieros “Biais”, “Caralleta” y “Doffy” donde cada uno proporciona una habilidad diferente en
batalla (habilidades descritas y detalladas en el apartado 7.2.1 Sistema de batalla del departamento de programacion).

Una vez que los compafieros han sido creados, el jugador tendrd que equiparlos en el menu de estadisticas para conseguir
las ventajas que le proporcionan. Una vez equipados, durante el combate seran visibles debajo del indicador de vida del
jugador.
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UYou recover 183 of liFe when you do well in a
Thigh' or "risky’ level mini-game.

Fig. 41 Sistema de creacion de compafieros. Fig. 42 Sistema de creacion de comparieros.
Fuente propia. Fuente propia.
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Por otro lado, se implementd el HUD de exploracion (Fig. 43), el cual cuenta con un minimapa que sigue al jugador en todo
momento y que permite visualizar los elementos importantes cercanos, y un botén para acceder al inventario. Se implementd
también el HUD de batalla (Fig. 44) siguiendo el disefio establecido previamente. En este se afiadieron diversos elementos para
que el jugador supiese cuando podia atacar y se implementaron mensajes para indicar el nimero de dafio recibido y si se habia

esquivado el ataque.

£ 0 TURNO 00 KOBADOR

= Alague O etpecal da cata
Funr Galidor de merengue
Fig. 43 HUD exploracion. Fig. 44 HUD batalla.
Fuente propia. Fuente propia.
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5.4.2.2 Beta

En esta fase se realizd la mayor parte del trabajo necesario para completar el proyecto, afiadiendo los elementos necesarios
para obtener un producto completo y jugable. Se incluyeron todos los menus, elementos visuales y sistemas que faltaban, se
afnadieron las pantallas de carga, los tutoriales, el guardado de los objetos y de los ajustes y se implementaron las texturas
finales de las interfaces.

Uno de los ments que se desarroll6 fue el de los ajustes. Este consta de ajustes de audio y de video, pero ademas ofrece la
oportunidad de personalizar la experiencia de juego y de hacerlo accesible a un publico mayor, puesto que cuenta con la opcidn
de mapping de controles de todas las acciones que suceden en el juego y un sistema de traduccidon de hasta tres idiomas
diferentes. Este ultimo suponia una prioridad para el equipo de desarrollo, puesto que se consideré una manera de abrirse a un
publico mayor.

El sistema de ajustes tuvo que ser modificado, puesto que la funcionalidad no era la esperada. Al boton se le asociaba una
imagen con un aspecto muy diferente a un rectangulo (area de colisidn que tienen todos los botones de Unreal Engine) y ante la
imposibilidad de poder modificar el area de colisién para que encajase con la imagen utilizada, se opt6 por redisefiar el men,
evitando asi una experiencia incémoda o frustrante (Fig. 45).
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Fig. 45 La forma de los botones no encajaba con la colision rectangular.
Fuente propia.
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El mapping de controles consta de una serie de botones asociados cada uno a una accion y, cuando el jugador presiona una
tecla nueva, el sistema programado registra la nueva tecla seleccionada y la guarda como nuevo control, permitiendo asi
que el jugador pueda jugar desde unos controles adaptados a sus preferencias.

El sistema de traduccién, se llevd a cabo con funciones que ofrecia el propio motor del juego. El programador debia
especificar a cuantos y a qué idiomas se queria traducir el videojuego, decantandose el equipo por el espariol, el gallego y el
inglés. Posteriormente debia seleccionar las carpetas del proyecto en las que se encontrasen las variables que contenian la
informacion que se debia traducir. Estas consistian Unicamente en aquellas mostradas visualmente en el producto jugable,
puesto que traducir una variable errénea o innecesariamente podria dar lugar a problemas internos en las funcionalidades
hasta el momento implementadas en el proyecto. Una vez seleccionadas las rutas pertinentes se realizaba un recuento de
palabras y/o frases. Finalizado el recuento, todas las palabras aparecian en el “Panel de localizacién” (“Localization
Dashboard” en Unreal Engine) y una vez ahi el equipo debia traducir a mano los valores correspondientes al idioma
seleccionado. Una vez realizado el sistema de las traducciones, se le dio al jugador la posibilidad de jugar al videojuego en los
idiomas espafiol, gallego e inglés segun su preferencia.
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=]

Fig. 46 Inventario en inglés.
Fuente propia.

Fig. 47 Inventario en espafiol.
Fuente propia.

Cristina Rodriguez Rodriguez

Fig. 48 Inventario en gallego.
Fuente propia.
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Se implementaron los tutoriales, siendo el primero de ellos el tutorial de batalla. En él uno de los personajes llamado Regalino
ensefia al jugador como funciona el sistema de batalla y sus caracteristicas. El usuario deberd seguir paso a paso las
indicaciones o de lo contrario no avanzara. El segundo tutorial implementado fue el del inventario, en él se le ensefian los
distintos menus que el jugador tiene disponibles al principio de la partida y sus funciones. Para la creacidn de los tutoriales se
utilizé el sistema de dialogo implementado anteriormente y se adaptd para que no interfiriese con las distintas pantallas del
juego.

También se crearon otros menus como el menu de inicio, el recetario, el mapa, los logros, el ment de misiones... (anexo 05).
Para la realizacion de las pantallas de los diferentes menls se crearon las blueprints de Unreal Engine correspondientes,
utilizando los elementos basicos que el propio motor proporciona pero personalizandolos y colocandolos segun las propias
caracteristicas de cada menu. Estas se realizaron tomando como referencia el disefio previo y prestando especial atencion a la
posicién de las anclas de los elementos, ya que en el caso de realizarlo mal afectarian negativamente a la posiciéon de los
elementos al cambiar la resolucién del videojuego.

Asimismo, se introdujeron las pantallas de carga entre la carga y descarga de niveles, para ello se utilizd un plugin de la
plataforma "Epic Games" para Unreal Engine, denominado “Async Loading Screen”. Este traia el funcionamiento basico, la Unica
labor a realizar era personalizar el aspecto que se queria mostrar y la informaciéon que se queria transmitir. Las pantallas de
carga (Fig. 49) cuentan con una secuencia de imagenes en la parte superior que le indica al usuario que el producto no se ha
quedado congelado, que sigue en funcionamiento. En la parte central cuenta con una imagen relacionada con el videojuego y por
ultimo en la parte inferior, cuenta con unos consejos para el jugador acerca de la experiencia de juego.
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Cristina Rodriguez Rodriguez

Se alguen che da un ingrediente, gardas. Pode ser de utilidade!

Fig. 49 Pantallas de carga.
Fuente propia.
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En esta version también se implementd el acabado final, sustituyendo las interfaces simples por las texturas realizadas por el
departamento de arte (cambio observable en las Fig. 50 y 51). Se realizd el trabajo pantalla por pantalla, incorporando las
texturas finales y adaptando aquellas que fueran necesarias. Por otro lado también se realiz6 el cambio de la tipografia de todos
los textos por la elegida por el equipo para el proyecto, “Abalone Smile”, y se cred un material para afiadirle degradado a los
titulos, donde se podian modificar los colores para que quedasen acordé a las texturas de las interfaces.

lgka 10 (N

Flavor Flavor
Savior Savior

i,

I\ .|‘ x.l.
S e e [ tar |
Fig. 50 Disefio sin texturas. Fig. 51 Implementacion del acabado final.
Fuente propia. Fuente propia.

A mayores se personalizé la experiencia de cada botdn de modo que el jugador tuviese siempre informacidn sobre si tenia el
cursor sobre un elemento interactuable o no y se afiadieron animaciones para dotar a las interfaces de movimiento. En definitiva,
se cuidd hasta el mas minimo detalle a la hora de conseguir el acabado final.
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Se afadieron al sistema de guardado todos los objetos del inventario, compafieros, ingredientes, logros, etc. conseguidos por
el jugador en su partida hasta el momento, ya que sino este perderia todo su progreso. Para ello se elabor6 un sistema que
consistia en afiadir toda la informacion del jugador en un archivo de guardado externo al videojuego y éste se asociaba a la
ranura de juego en la que el jugador hubiese empezado la partida. Cuando el jugador volviese a entrar en su partida, la
informacion guardada serviria para asociar las imagenes de los objetos, la cantidad que se tenia, los nombres, las
descripciones... toda la informacion que se necesitaba para que al iniciar el juego de nuevo éste continuase en las mismas

condiciones.

@oll[f@ unkha ranire ¢ Yive @ fﬁm propia |
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Fig. 52 Si las ranuras cuentan con un objeto animado en ellas
significa que hay una partida guardada.
Fuente propia.
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También se realizé el guardado de los ajustes siguiendo el mismo sistema que el guardado del resto de elementos, la Unica
diferencia es que los ajustes son los mismos para todos los usuarios, no dependen de la ranura seleccionada. Uno de los
problemas encontrados en el proceso de guardado de los ajustes fue la opcion de expandir la ventana del juego con el icono de
la barra de Windows, ya que ésta permitia al jugador escalar la ventana momentaneamente, pero como en los ajustes el modo de
la ventana era distinto, ésta se volvia a redimensionar, confundiendo asi al jugador. Para poner solucidn se optd por bloquear el
boton de maximizar de la pestafia de Windows, de manera que si el jugador quisiese jugar con una resolucion distinta deberia
cambiar sus preferencias utilizando las opciones disponibles en el menu de ajustes.
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5.4.2.2.1 Fondos

Para la creacién de los fondos de las interfaces, se generaban imagenes del tamafio de resolucién maximo del juego, al que se
afiadian posteriormente diferentes tipos de efectos en el programa de Clip Studio Paint. Para esto, se seleccionaba una paleta de
colores, uno de estos se aplicaba al fondo, mientras que el otro se aplicaba a los efectos, como podrian ser degradados o
tramas.

Se usaron diferentes tipos de tramas, principalmente lineas, puntos y cuadrados, para dar un acabado mas alegre y texturizado
a cada fondo (Fig. 53 y 54). También para facilitar que estos estuviesen correctamente simétricos y rectos, se utilizaron
herramientas de forma con el mismo grosor de linea.

Fig. 53 Ejemplo de fondo. Fuente propia. Fig. 54 Ejemplo de fondo. Fuente propia.

Para fondos de apartados comunes, se mantuvo la misma forma de fondo, pero se hicieron ajustes de colores para variacion y
feedback de cambio de pantalla para el jugador. La mayoria de fondos utilizan una paleta de colores analogos para mas armonia
y menor distraccion del usuario, con la intencién de que pueda mantener la atencion en los aspectos importantes de la interfaz
como son los botones e iconos.
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Se prepar6é también una nueva imagen del
mapa basada en la vista y camara de Unreal
Engine. Se utilizd una captura de dicha vista
como plantilla y se procedié a crear limites
mas organicos, con bordes mas redondeados,
asi como a marcar todos los caminos Yy
edificios de forma clara y visible. Se afiadieron
lineas de grosor para delimitar los bordes y
un fondo de color con trama para darle un
mejor acabado (Fig. 55).

Fig. 55 Mapa del juego actualizado. Fuente propia.
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5.4.2.2.2 Disefo de la portada

Para el disefio de la portada, se dio uso de los conocimientos adquiridos durante la asignatura de "Dibujo de entornos y arte de
concepto", por lo que se empezd con unas miniaturas de siluetas para plantear la composicién de la escena. Teniendo como
referencia la interfaz ya disefiada como base, esta fue relativamente compleja, dado que la portada ocupa el doble de la
pantalla, por lo que no podian quedar elementos centrados en la imagen, o se quedarian cortados. Finalmente se encontré una
composicion adecuada y agradable, teniendo a la protagonista a un lado de la pantalla y el castillo final en la otra mitad.

Con la miniatura seleccionada, se procedié a hacer un boceto mas detallado con un sdélo color y por diferentes capas de
profundidad, con el objetivo de dividir los objetos en la escena segln lo cercanos o lejanos que estén desde el angulo de la
camara (Fig. 56). Aquellos objetos mas cercanos emplean un color mas oscuro, mientras que cuanto mas se aleja del punto de
vista, mas suave y claro era el color.

Fig. 56 Boceto con formas de color de la portada. Fuente propia. 88
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Una vez se llegd al resultado esperado, se afiadieron los colores base, nuevamente por capas segun la profundidad (Fig. 57).
Para unificar todos los colores de la escena, se afiadié una capa de efecto superior en un tono rosado, esto para que todos los
colores mantengan un mismo tipo de color e iluminacién general, asi como unificar colores que podrian quedar disonantes
entre si. Posteriormente, a cada capa se le afiadian efectos para generar luces y sombras y aportar mas dimensién a la escena.
Por ultimo, entre cada capa de profundidad, se afiadia una capa de efecto de tono azul, similar al del cielo, con poca opacidad,
esto para simular la lejania de aquellos objetos que se encontraban mas cerca de la linea del horizonte (Fig. 58).

Fig. 57 Portada con colores base. Fuente propia. Fig. 58 Portada con efectos y disefio final. Fuente propia.
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5.4.2.2.3 Pestaiias y botones

En el caso de las pestafias, se empled un método similar al
de los fondos anteriormente mencionados. Se elegia un
color base, al que luego se le afiadian efectos,
principalmente degradados, ya que estas no deberian
interferir con la lectura del texto correspondiente a cada
interfaz. En caso de llevar efectos mas llamativos como
tramas, se generaba otro cuadro en el lugar en el que
apareceria el texto, para que este se pudiese apreciar y
leer correctamente (Fig. 59).

Respecto a los botones, nuevamente la intencion principal
era que se leyese el texto, por lo que la mayoria de estos
utilizan tan solo un color base plano con un borde. No
obstante, si se le hicieron ajustes con capas de efectos para
aportar luces y sombras, esto para que resaltasen,
aparentasen volumen y se apreciasen mejor que dichas
imagenes se pueden pulsar e interactuar con ellas (Fig. 60).

Angela Arbe NUfiez

Fig. 59 Ejemplo de pestafia de nuevo minijuego. Fuente propia.

Fig. 60 Ejemplo de botdn. Fuente propia.
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5.4.2.2.4 Logos e iconos

Teniendo como referencia el disefio de logo anterior
desarrollado para asignaturas de "Desarrollo de niveles y
jugabilidad" y "Disefio narrativo y de interfaces", se
generaron nuevas ideas y siluetas para ofrecer
alternativas de disefio (Fig. 61). En estos primeros
disefios principalmente se planted la silueta, la
colocacién y la tipografia del titulo del juego. Una vez
seleccionado un disefio, se paso a su refinado de grosor
de linea y forma final, para luego hacer nuevamente
pruebas, esta vez de color (Fig. 62). Ya con todo
seleccionado y aprobado por todas las integrantes del
equipo, se dio paso a los retoques y detalles finales del
logo para darle el mejor acabado posible (Fig. 63)

Fig. 61 Pruebas de disefio del logo.

Angela Arbe NUfiez

Fuente propia.

Fig. 62 Pruebas de color del logo.
Fuente propia.

Fig. 63 Disefio final del logo.
Fuente propia. 91
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En cuanto al icono de escritorio del juego, nuevamente se prepararon bocetos que se presentaron al equipo (Fig. 64). Estos
estaban planteados para ser una imagen legible, especialmente por ser una imagen tan pequefia. Una vez elegido el disefio, se
dio paso a la elaboracidn final, que siguié el mismo proceso que disefios anteriores: con el boceto como base, se preparé el
entintado, se rellend la silueta de un color plano para evitar transparencias, se afiadieron los colores base, y se finalizé con
capas de efectos para mayor resalte (Fig. 65).
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Fig. 64 Bocetos de iconos de escritorio. Fig. 65 Disefio final del icono del juego.
Fuente propia. Fuente propia.
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Respecto a los iconos de imagenes y objetos del juego, se prepararon diferentes imagenes siguiendo los mismos pasos que
con las anteriormente mencionadas. En este caso lo principal era que el jugador reconociese claramente todos los objetos
que se le presentaban en pantalla, asi como su funcionalidad. Para situar, por ejemplo aquellos consumibles que otorgan
mejoras como defensa o ataque, tienen un aura y un brillo en su objeto del inventario, y una vez consumidos, un escudo o
una espada también con brillos, retroalimentando al jugador de forma visual de lo que acaba de pasar al consumir dicho
objeto. Para los logros de cantino, se decidié optar por crear un sistema de monedas, de plata y de oro, que cada una de
estas otorgaba un premio diferente. El primer premio de las monedas de plata toma referencia de un asset de otro juego
“Five nights at Freddy’s: Sister Location” (Fig. 66) , mientras que el segundo es de disefio original, siendo una estatuilla de
Cantino sosteniendo un trofeo (Fig. 67).
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\ 1

Fig. 66 Imagen del juego (Five nights at Freddy's: Sister Location, 2016),

referencia del premio de Cantino, fuente freddy-fazbears-pizza.fandom.com Fig. 67 Recompensas de Cantino.
Fuente propia.

También se disefiaron diferentes barras de estado para el tiempo restante de los minijuegos, vida de la protagonista y
enemigos o estamina. El disefio de estas resultd sencillo, se utilizaba una herramienta de forma con una linea del grosor
estipulado y un color de relleno, con el que se creaba la forma. A algunas, para ser mas llamativas o vibrantes se les daban
ciertas texturas como tramas o degradados (Fig. 68). Se debian disefiar dos tipos: una completamente llena y otra
completamente vacia.

Gy 77T

Fig. 68 Barra de vida de jefe. Fuente propia.
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5.4.2.3 Golden

Esta fase se centrd en el arreglo de errores y en la
implementacién de sugerencias de los testers para
obtener el resultado final del proyecto. Fue una de las
fases de menos carga de trabajo, pero las tareas
realizadas aqui eran de vital importancia, puesto que el
resultado final del proyecto se obtendria al finalizar esta
fase.

Se soluciond uno de los mayores problemas que
encontraron los testers, relacionado con el menu de
objetos. El redisefio que se elaboré en un primer
momento para el sistema de inventario no se llegaba a
entender bien, llegando incluso a ser confuso para la
gente que probaba el juego. Este menl constaba con
diversas animaciones, que se activaban si el cursor
estaba encima de un objeto. En muchas ocasiones no
funcionaban correctamente y la solucidon que se
encontrd consumia muchos recursos por lo que se optd
por realizar un nuevo disefio, mas simple, pero con una
funcionalidad correcta (Fig. 69).

Cristina Rodriguez Rodriguez
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Fig. 69 Redisefio e implementacion final del
inventario. Fuente propia.
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Se le afiadié al HUD de batalla qué ataque se encontraba seleccionado en el momento de seleccionar los enemigos, ya que se
comentd que en algunas ocasiones cuando luchabas contra varios enemigos no se sabia muy bien si ya podias atacar o no por
que no se sabia si el ataque estaba pulsado. Se afiadié también una manera visible de ver el tiempo de espera de cada ataque,
para que el jugador pudiese crear mejor su estrategia ya que hasta el momento no se sabia en qué turno podria lanzar el
ataque de nuevo.

Se afiadi6 la opcidn al didlogo de ver todo el texto clicando dos veces saltandose asi la animacion del texto, puesto que en
ocasiones se hacia lento o repetitivo.

Se afiadieron resoluciones de modo ventana adaptadas a la pantalla de cada equipo, puesto que en muchos de los equipos de
los testers algunas de las resoluciones propuestas originalmente eran demasiado grandes, por lo que no cumplia la funcién de
“modo ventana”.

Se afiadieron los atajos para acceder a los menus, ahora el jugador puede acceder mas rapidamente a los menls mas
comunes. Puede acceder al mapa pulsando la “M”, al inventario pulsando la “I” y a las estadisticas del jugador pulsando la
“C”. Los atajos de teclado también cuentan con la funcién de regresar a la pantalla de juego en la que se encontraba el
jugador antes de usarlo.
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Se realizd una modificacion completa en el
funcionamiento del mapa. El funcionamiento original
era incdmodo e inestable, por lo que muchos testers
preferian no usarlo, perdiendo asi una herramienta
valiosa. La nueva versién se llevd a cabo realizando
todos los calculos necesarios manualmente, a
diferencia de la anterior en la que se aprovechaban
herramientas que brinda el propio motor. Se
anadieron visualmente letras al minimapa, algunos
testers mencionaron que en las misiones se indicaba
ir en una direccién concreta y que un elemento visual
que indicase las direcciones ayudaria al jugador.

Cristina Rodriguez Rodriguez
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Fig. 70 Implementacién de indicadores de
direcciones. Fuente propia.

Se afiadieron frases y avisos al jugador sobre la funcidn de ciertas pantalla de juego que se desbloquean segun se

avanza en la historia.

Los botones que tuviesen la misma funcionalidad pero en pantallas distintas se sugirié que se colocaran en el mismo
sitio ya que cambiar la posicion despistaba al jugador o le hacia pensar que tenian una funcionalidad diferente.
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5.4.3. Conclusion individual

El resultado final que se buscaba en el departamento de interfaces era conseguir transmitirle al jugador toda la
informacion posible y que no se sintiese fuera de lugar en ninglin momento. También se buscaba crear unas interfaces
intuitivas y faciles de usar, aunque con un estilo propio y unificado.Otra de las prioridades era que pudiese adaptarse a
todo tipo de publico, sobre todo mediante la implementacidn de un sistema de traduccién y la posibilidad de adaptar los
controles. Por otro lado, hubo metas que no se pudieron alcanzar o las cuales se tuvieron que descartar, priorizando
tareas de mayor importancia. Un ejemplo de ello fue la priorizacién de interfaces mas sencillas pero completamente
funcionales, a interfaces mas dinamicas a través del uso de animaciones pero que podian dar lugar a confusion al
realizarse a medias.

Por otro lado, uno de los problemas o conflictos mas importantes que se tuvieron a lo largo de todo el proyecto fue la
falta de pruebas de las diferentes versiones del proyecto. Se fueron sacando diversas versiones del proyecto a medida
que las mecanicas se iban incrementando, puesto que era mejor que se probaran poco a poco las cosas. Asi se aseguré
una base sélida sobre la que seguir trabajando sin temor a que un error en primera instancia afectase al proyecto en una
etapa tardia, pues su solucidn podria requerir mas tiempo del disponible. Pero a pesar de disponer de un equipo de
gente dispuesta en un principio a probar el juego, las circunstancias no permitieron que esto sucediera asi y solo un
grupo reducido de personas pudieron probar el proyecto y transmitir su opinién al respecto.
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Los fallos reportados fueron arreglados y sirvieron de gran ayuda, pero a medida que pasaba el tiempo y mas mecanicas
iban apareciendo muchos de los fallos que en su momento nadie percibid, empezaron a ser reportados junto a los fallos
nuevos de las Gltimas mecanicas afiadidas, por lo que en un momento el equipo se encontrd delante de una lista extensa
de elementos a arreglar y el tiempo restante hasta la entrega no era favorecedor a la situacion. Por lo que el equipo se
vio obligado a realizar un periodo de crunch para poder arreglar lo que fallaba hasta el momento y continuar con las
tareas pendientes para poder conseguir un resultado que se pudiese considerar final.

A nivel personal, con este proyecto he conseguido poner en practica una gran parte de los conocimientos que he
adquirido durante estos ultimos 4 afios en las diversas asignaturas del grado. También he ampliado mi conocimiento
gracias a la constante investigacion, como al afrontar los problemas encontrados. He experimentado que el buen
resultado de un proyecto consiste en priorizar el funcionamiento de los elementos esenciales y no en afiadir elementos
genéricos, que al final lo que consiguen es distraer del objetivo y la esencia del proyecto.
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5.5. Departamento de programacion

5.5.1. Objetivos propuestos

Dentro del departamento de programacion se dividio el trabajo en la publicacion de tres versiones con diferentes objetivos
a cumplir. En la versién Pre-Alpha se busc6 programar la funcionalidad primordial para luego poder ampliar el videojuego
desde una base sdlida. En esta fase destaca la implementacion del combate por turnos, el sistema de guardado y la
optimizacion del mundo mediante la carga y descarga de subniveles.

En la siguiente version del videojuego, la denominada Alpha, se busco conseguir un producto entretenido a la par que
funcional. Para ello se dividieron las tareas a realizar en el sistema de exploracién y el sistema de batalla. Para el primero
se creo el sistema de misiones tanto principales como secundarias y diversas mecanicas para guiar al jugador y llenar de
vida el mundo del videojuego. Por otro lado, el combate se completd implementando los ataques basados en minijuegos y
la batalla especial contra el enemigo final.

Al terminar la version Alpha, se desarrollé la Beta afiadiendo el apartado visual. Tras ello se compartid el videojuego con

diversos testers que ayudaron a identificar los errores y mejoras necesarias para conseguir una version final mas
completa, la denominada Golden.
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5.5.2. Proceso

Antes de comenzar a implementar en el motor las mecanicas descritas en el Documento de mecanicas esenciales,
documento de disefo desarrollado en la asignatura “Desarrollo de Niveles y de Jugabilidad” (anexo 07), se clasificaron las
tareas por rango de importancia en un listado de tareas (anexo 09) para poder informar a la productora Maite Real de qué
partes deberian estar desde el principio y cuales se podrian ir afiadiendo segun el tiempo que tuviésemos disponible.

Tras ello se investigd cdmo conseguir programar todas esas mecanicas de forma eficiente. Se revisé lo aprendido en las
asignaturas “Fundamentos de Programacion”, “Programacién Orientada a Objetos”, “Desarrollo de Videojuegos 17,
“Desarrollo de Videojuegos 2”, “Programacion de Videojuegos”, “Videojuegos 2D” y “Proyecto de Videojuego”. También se
consultaron los foros de Unreal Engine y diversos canales de YouTube especializados en desarrollo de videojuegos (enlaces
disponibles en el apartado 8.2.2 Bibliografia utilizada por Eva Quintela Baloira).

Por otro lado, se jugaron y visualizaron numerosos analisis de videojuegos que guardaban algun tipo de relacién con el
producto que se buscaba obtener. Algunos de ellos fueron (Pokemon Gold Version, 2001), (Final Fantasy 20th Anniversary
Edition, 2007), (Cooking Mama: Let's Cook!, 2015) y (Wario Ware: Smooth Moves, 2007).
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Gracias a esta investigacion se consiguié razonar como implementar mecanicas como el combate por turnos contra uno o
varios enemigos y con diversos ataques a escoger (ejemplo en la Fig. 71) o los minijuegos basados en gestos simples que
deben cumplirse en un tiempo limitado (ejemplo en la Fig. 72).

Fig. 71 Combate por turnos con diversos ataques. Fig. 72 Minijuego de cocina basado en gestos simples.
Imagen tomada de (Final Fantasy 20th Anniversary Edition, 2007) Imagen tomada de (Cooking Mama: Let's Cook!, 2015).
Fuente: Golden, M. (2020). Final Fantasy 20th Anniversary Edition Fuente propia.

(PSP). Medium. Enlace al articulo.
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5.5.2.1. Pre-Alpha

Lo primero que se implementé en el motor fue la estructura basica del nivel principal (Fig. 73). Este se dividié en diversos
subniveles para poder cargarlos y descargarlos segun la posicion del jugador, optimizando asi el futuro funcionamiento del
videojuego al solo tener una zona del mapa cargada. Para disimular este proceso, se implementd un area que tras
interactuar con el jugador oscurece la pantalla para poder cargar y descargar los subniveles correspondientes sin que se
note el cambio.

'-‘. Levels = @&

Fig. 73 Estructura del nivel principal. Fig. 74 La camara se detiene cuando el jugador llega
Fuente propia al borde de la zona. Fuente propia
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Para cambiar entre zonas del mapa, se planted que la camara se detuviese y dejase de seguir al jugador al acercarse al
borde, para evitar que viese los niveles sin cargar (ejemplo en la Fig. 74). Al principio se intentd usar los llamados “Camera
blocking volumes” proporcionados por Unreal Engine, pero se descartd esta opcidon porque no se conseguia el efecto
esperado y se decidid crear un sistema propio. En la primera version, este sistema consistia en un volumen cerca del
cambio de subnivel que al interactuar con el jugador recogia la posicion de su camara y se la colocaba a una camara
externa. Una vez colocada esta camara fija, se cambiaba el punto de vista del jugador a esta camara. Con esto se
consiguié que mientras el jugador estuviese cerca del cambio de zona, la cdmara se encontrase fija en el borde y no
siguiese al jugador.

Esta version fallaba cuando el jugador salia del area de bloqueo de la cdmara por una zona diferente de la que habia
utilizado para entrar, ya que la camara daba un salto y sacaba al usuario de la inmersidén conseguida. Para solucionarlo se
reprogramo el sistema creando un area para delimitar la zona del mapa con una camara acoplada. Mientras el jugador se
encontrase dentro de esta zona, la camara le seguiria, pero en el momento que éste saliese por alguno de sus limites, la
camara se quedaria quieta. Ahora bien, si el jugador saliese por la parte horizontal, la cdAmara dejara de moverse en ese eje
pero continuara siguiéndole en el eje vertical. Con esto se consiguidé que la camara pareciese que se estaba chocando
contra una pared (contra el limite de la zona) y en ninglin momento hay saltos que impidan la inmersién del jugador en el
videojuego. En este enlace se puede observar un video resumen de este sistema con sus distintas versiones.
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Por otro lado, para empezar a afiadir jugabilidad, se cre6 una zona de tamarfio variable donde apareceran enemigos
escondidos en posiciones al azar (Fig. 75). Si el jugador colisiona con alguno de ellos, entrard en combate. Este se realiza
en un nivel diferente, por lo que para evitar perder informacion al cambiar entre sistemas, se implementd un guardado
temporal donde se registra el progreso del jugador. Este sistema se reutilizd posteriormente para afiadir un autoguardado
que impidid que el usuario perdiese su desarrollo en el videojuego aunque no utilizase los botones designados para
guardar la partida.

ik UWI w”p,

Fig. 75 Zona de combates aleatorios donde los cubos representan
a los enemigos escondidos. Fuente propia.
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Eva Quintela Baloira

En esta versién Pre-Alpha también se implementd el funcionamiento primordial del sistema de batalla. Primero se
programaron las reglas para la colocacion de los enemigos segun su tipo y la cantidad (Fig. 76 y 77). Los enemigos
débiles siempre se colocan en la primera fila y dentro de ésta su posicion depende de la cantidad: si sélo hay un enemigo
éste se pondra en el carril central, si hay dos se crearan en carriles separados y si hay tres se ocuparan todos los carriles.

. Jugader
A Enermign détil
A Enemigo foerte

A
O A
A

Fig. 76 Esquema de batalla con un enemigo
débil y dos enemigos fuertes. Fuente propia.

. Jegador
A Encamign débil

A
O A
A

Fig. 77 Esquema de batalla con tres enemigos
débiles. Fuente propia.
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Tras crear y colocar a los enemigos, se hace una media de sus estadisticas de velocidad para saber quién recibe el primer
turno, si el bando del jugador o el de sus contrincantes. Si la velocidad del jugador es mayor, éste recibira el primer turno
y podra escoger entre tres opciones: atacar, usar el inventario o huir (Fig. 78).

IT IS THE TURN OF THE PLAYER
UEBUL

Attack El especial de la casa

Tofi ¥

Fig. 78 Sistema de batalla en la versién Pre-Alpha.
Fuente propia.
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-Atacar: el jugador debe seleccionar el ataque y el enemigo que quiera dafar. Una vez hecho esto, se calcula mediante un
porcentaje relacionado con la velocidad si el enemigo esquivara el ataque o no. Si éste lo esquiva, no recibira dafio y el
jugador perdera el turno; si no consigue evitarlo, la vida del enemigo descendera el valor del ataque del jugador. Si el
usuario consigue derrotarlos a todos, la batalla terminara y el jugador recibira los puntos de experiencia correspondientes
a la cantidad y tipo de enemigos superados.

-Inventario: si el jugador selecciona el boton del inventario, se abrird el menu correspondiente y en él podra consumir una
pocion para recuperar vida, perdiendo el turno tras tomarla.

-Huir: por ultimo, al pulsar en el botén de huir se calcula de nuevo quién tiene mas velocidad de los dos bandos, pero
afiadiendo un valor aleatorio a la media de los enemigos. Si tras esta operacion el jugador sigue siendo mas rapido, podra
escapar y salir de la batalla, si es mas lento, perdera el turno y debera continuar en el combate.

Por otro lado, en el turno de los enemigos estos atacaran de forma individual al jugador y por cada uno de los ataques se
calculara si éste esquivara o recibira el golpe. Cuando todos los enemigos terminen de lanzar sus ataques, el jugador
volvera a recibir el turno. Sin embargo, si alguno de éstos derrota al jugador en el proceso, la batalla terminara y el
jugador volvera al nivel de exploracion sin ninguna recompensa.
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5.5.2.2. Alpha

Eva Quintela Baloira

Tras conseguir un videojuego sélido pero demasiado simple en la fase anterior, se implementaron el resto de mecanicas
para conseguir la versidon Alpha y tener un producto mas disfrutable. En esta fase el trabajo de programacion consistio en
desarrollar en profundidad los dos sistemas principales: el sistema de exploracién y el de batalla.

5.5.2.2.1 Sistema de exploracion

Para poder implementar la historia principal del videojuego
se analizd el documento donde Maite Real definid qué y
como deberia ocurrir en cada una de las misiones
principales. Gracias a ello se identificd la estructura que
deberia tener interiormente el sistema: cada misién
incluiria una serie de objetivos que el jugador debe cumplir
para poder continuar con la historia. Se definieron varios
tipos de objetivos con distintas caracteristicas y variables
personalizables (Fig. 79), para permitir implementar en el
motor las misiones previamente disefiadas.
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 Localnacids * Licalomids o lndice chmmdtics

Fig. 79 Esquema con los tipos de objetivos y sus
variables personalizables. Fuente propia.
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Segun el tipo de objetivo seleccionado, se crearan los elementos necesarios para cumplirlo (“Enemigo” hara que
aparezcan enemigos en el mapa que el jugador debe vencer, “Localizacién” afiadira un area con la que el usuario debe
interactuar, etc.). Dentro de cada misién se pueden definir todos los objetivos necesarios para cumplirla y cuando el
usuario los complete pasara a la siguiente de forma automatica. En todo momento se guarda en que misidn principal se
encuentra el jugador y cuantos objetivos de la misma ha cumplido, para que el usuario pueda dejar de jugar cuando
prefiera y no pierda ningin progreso.

Un ejemplo de cémo se implementaria en el motor una de las
misiones planteadas seria: en “;Qué esta pasando?” se comienza
con una cinematica donde la protagonista, Tofi, se ve obligada a
huir y en el proceso se encuentra con unos enemigos. Esta debe
derrotarlos y tras ello seguir huyendo hacia el pueblo mas cercano.
Esta misidn dentro del motor se conseguiria con tres objetivos: una
cinematica, una batalla automatica y una localizacion. Nada mas
empezarla, se reproduciria una cinematica y en cuanto termine se
abrird el nivel de batalla con los enemigos ya definidos. Si el
jugador consigue derrotarlos, debera llegar a la zona del pueblo
para completar la misién y poder continuar con la historia.

Una vez implementado el sistema, se simplificaron al méaximo las Fig. 80 Variables presentes en el editor de misiones.
variables presentes en el editor para que se pudiese modificar Fuente propia.
cualquier mision de la forma mas répida y cdmoda posible (Fig. 80). 110



5. Desarrollo del proyecto Eva Quintela Baloira

Tras definir la estructura del sistema de misiones, éste se adaptd para las misiones secundarias. Estas no ocurren de
forma lineal, sino que el jugador puede activarlas al interactuar con NPCs si ya ha superado ciertas partes de la historia
principal (Fig. 81) . Primero se crearon unos personajes que podrian estar visibles u ocultos segln la misidn principal que
estuviese activa. Esta funcionalidad se afiadié para poder dejar la historia de forma coherente: por ejemplo, en un
momento un nifio se pierde en la zona de las granjas y no tendria sentido que las granjeras que alli habitan estuviesen
cercay no le ayudasen, por lo que durante esa misidn estos personajes estan ocultos.

Fig. 81 Personaje con mision secundaria.
Fuente propia.
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Luego se programaron estos personajes para que tuviesen distintas lineas de didlogo segtn el estado de sus misiones
secundarias:

-Si el jugador aiin no puede desbloquear la misidn o ya la ha completado, el personaje dird una frase genérica acorde a su
personalidad.

-Si ya puede conseguirla, se activara el dialogo donde el NPC le cuenta qué problema tiene a la protagonista. Al terminar la
conversacion, se desbloqueara la misidn y apareceran los objetivos que el jugador debe completar para cumplirla.

-Si la misién ya esta activa pero aun no se ha completado, el personaje le recordara al jugador qué tiene que hacer para
ayudarle.

-Por ultimo, en cuanto complete todos los objetivos (recolectar objetos, derrotar enemigos o hablar con otros personajes),
el jugador podra hablar de nuevo con el personaje para recibir su agradecimiento y una recompensa por sus acciones.

-Si el NPC en cuestién puede proporcionar mas de una misién secundaria, cuando el jugador complete la primera misién
podra activar la segunda si ya cumple con todos los requisitos necesarios.
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5.5.2.2.2 Sistema de batalla

Tras conseguir un sistema de misiones funcional, se crearon los demas elementos para poder conseguir unos combates
completos y disfrutables, afiadiendo mecanicas descritas en el GDD que aun no estaban implementadas. Primero se afiadid
un nuevo archivo de guardado para poder crear batallas segtn los valores definidos por la disefiadora de niveles. En éste
se establecia la cantidad de enemigos, el tipo, el nivel y las recompensas que obtendria el jugador al derrotarlos. También
se implementd la opcion de crear batallas con tutoriales, donde las funcionalidades de ésta se adaptaban a lo que se
precisase en el tutorial: bloquear ataques, impedir que el jugador muera, etc. (Fig. 82).

IT IS THE TURN OF PLAYER
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Fig. 82 Combate programado con un tutorial. 113

Fuente propia.
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Por otro lado, se afadieron el resto de ataques y el funcionamiento de los minijuegos que los acompafan, siguiendo las
descripciones del GDD. Todos se basan en una ventana emergente con un temporizador: si el jugador completa el
minijuego antes de que se termine el tiempo, lanzara un ataque exitoso, si no lo consigue, no realizara dafio y perdera el
turno. Estos ataques tienen distintos porcentajes de dafio y distintas areas de efecto: el ataque “Batidor de merengue” y el
“Horneado de pastel” realizan dafio en area, es decir, reduciran la vida del enemigo seleccionado y de los que lo rodean;
en cambio el resto de ataques solo dafiaran a un enemigo. Hay cuatro tipos de ataques especiales con sus respectivos
minijuegos:

-"Bananarang” (Fig. 83): para completar el minijuego con éxito, el jugador debe seleccionar el platano visible en pantalla y
arrastrarlo hacia la derecha rapidamente. Si lo mueve en otra direccion o no lo lleva hasta el final de la ventana, fallara el

ataque.
Tarates Hhe Bemerya

Fig. 83 Pantalla del minijuego “Bananarang”. 114
Fuente propia.
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-"Batidor de merengue” (Fig. 84): en este minijuego se registran los movimientos del cursor del jugador y si éste realiza
circulos amplios conseguira ir afiadiendo puntos a la barra de carga del ataque. Cuando esta se llene, se lanzara el ataque
de forma eficaz.

[lpigltbetereamibetaretibetimel slin Y
SIILISY

Fig. 84 Pantalla del minijuego “Batidor de merengue”.
Fuente propia.
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-"Horneado de pastel” (Fig. 85): este minijuego funciona gracias a una barra cuyo indicador se va moviendo cada frame y
un boton que el jugador puede pulsar para detener dicho indicador. La barra se divide en tres zonas: rosada para indicar
que el pastel saldra a medio cocinar, verde para sefialar que el pastel estara perfecto y roja para dejar claro que el pastel
se habra quemado. Estas zonas varian su posicion de forma aleatoria cada vez que se cree el minijuego, para evitar que
sea siempre igual y se vuelva demasiado sencillo superarlo. Al afiadirse a pantalla el minijuego, el indicador de la barra
empezara a moverse hacia la derecha y el jugador debera pulsar el botdn cuando éste se encuentre en la zona verde para
conseguir lanzar un ataque perfecto. Si lo acciona antes de tiempo, lanzara un ataque OK que infligirda menos dafio a los
enemigos. Si pulsa el botdn en la franja roja o el indicador llega al final de la barra, el jugador fallara el ataque y no
realizard ningun dafio.

CROICRPRC)

Removelthelcakelgramlithelaveniwhenliflisiready!

Fig. 85 Pantalla del minijuego “Horneado de pastel”. 116
Fuente propia.
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-"Bate piruleta” (Fig. 86): este Ultimo ataque es el que mas dafio realiza pero también el mas arriesgado. Al afiadir el
minijuego a pantalla se calcula un tiempo de espera aleatorio y, cuando éste termine, aparecera un enemigo en pantalla
durante un segundo. Si el jugador consigue clicar en pantalla mientras el enemigo esté visible, completara el minijuego y
aturdira al enemigo seleccionado previamente, consiguiendo que éste tenga una probabilidad muy alta de no atacar en los
turnos posteriores. Si por el contrario no consigue clicar a tiempo, el jugador fallara el ataque y recibira un porcentaje de

dafio.

Fig. 86 Pantalla del minijuego “Bate piruleta”.
Fuente propia.
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Los ataques especiales con minijuegos no se pueden usar hasta desbloquearlos en las misiones principales
correspondientes. Cuando el jugador los consiga, tendra un tutorial donde se explicarda cdmo funciona esta nueva
mecanica. En éste el jugador solo podra seleccionar el minijuego recién obtenido y, si se completa de forma satisfactoria,
la batalla continuara de forma normal (pudiendo acceder al inventario o utilizar el resto de ataques conseguidos). Si lo
falla o no lo realiza perfecto, se abrira de nuevo la pantalla del minijuego correspondiente para que el jugador vuelva a
intentarlo (sucediendo una y otra vez hasta que aprenda a utilizarlo y consiga completarlo de forma exitosa).

También se implementaron diversos efectos que afectaban el transcurso normal de la batalla, proporcionados por los
consumibles no curativos y los diferentes compafieros desbloqueables a través de las misiones secundarias. Al consumir
un “Azucarillo” el ataque del jugador aumenta un 30% durante una batalla (en cuanto ésta se termine, el ataque volverd a
su valor original) y el “Subidén de aztcar” reduce el ataque de los enemigos un 30% para que el jugador reciba menos
dafio cuando estos le ataquen. Ademas, si el personaje tiene uno o mas compafieros equipados, estos proporcionaran
efectos que pueden llegar a cambiar drasticamente el resultado de un combate:

-“Caralleta”: si el jugador muere, este revivira automaticamente con un 25% de su vida total. Una vez este efecto
ocurra, éste no se volvera a activar hasta que pasen 15 turnos (pudiendo llegar a estar varios combates desactivado).

-“Biais”: al completar de forma exitosa los minijuegos de los ataques “Horneado de pastel” o “Bate piruleta”, el jugador
recuperara un 10% de su vida total.

-“Doffy”: hace que el efecto de aturdido conseguido con el ataque “Bate piruleta” dure 2 turnos mas.

118



5. Desarrollo del proyecto Eva Quintela Baloira

Por ultimo se implementd la batalla especial contra el rey Cucumis, el enemigo final, dividida en dos fases:

-La primera consiste en un combate normal contra tres enemigos fuertes (Fig. 87). Cuando el jugador consiga derrotarlos,

comenzara la segunda fase.

ITIS THE TURN OF PLAYER

ToFi

Fig. 87 Primera fase de la batalla contra el rey.
Fuente propia.
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-La segunda fase es la propia batalla contra el rey
Cucumis (Fig. 88). En ella el jugador puede atacar al
Boss y cuando su vida llegue al 75%, 50% y 25% de
su total, saltara la fase especial. En ésta el enemigo
se lanzara rodando hacia el jugador y éste debera
esquivarlo moviéndose arriba o abajo en tres carriles
designados. El rey ird a por él en intervalos aleatorios
de tiempo y siempre se movera justo antes de
empezar la animacion al carril en el que se encuentre
el jugador, para obligarle a estar atento y escapar de
él. Si el rey entra en contacto con el jugador, éste
morira automaticamente y aparecera en pantalla la
opcién de abandonar la batalla para probar de nuevo
mas tarde o volver a intentarla desde la fase en la que
se encuentra.

Tofi

Eva Quintela Baloira

IT IS THE TURN OF PLAYER
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Fig. 88 Segunda fase de la batalla contra el rey.

Fuente propia.

Cuando al Boss le quede menos del 5% de su vida total, aparecerd automaticamente en pantalla el minijuego del ataque
“Horneado de pastel”. Si el jugador completa el minijuego de forma perfecta, derrotara al rey y ganara la batalla. Si consigue
un OK o lo falla, el enemigo recuperard un 20% de su vida total y el jugador debera volver a atacarle hasta dejarlo de nuevo
en menos del 5% de vida (repitiéndose el proceso hasta conseguir lanzar el ataque de forma exitosa).
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5.5.2.3. Golden

En el Gltimo mes de desarrollo se afiadieron los sprites y modelos 3D desarrollados por el equipo de arte y se publico la
version Beta, para obtener opiniones externas al equipo. Gracias a ello se corrigieron errores no encontrados hasta el
momento e implementaron la mayoria de las mejoras propuestas para poder conseguir una mejor version final. Una de los
problemas mas importantes a la hora de jugar era que el usuario se perdia y no sabia que debia hacer, por lo que se
anadieron diversos elementos para guiar mejor al jugador:

-Enemigos imposibles: hay algunas zonas del mapa a las que no deberia poder accederse hasta cierto punto de la historia
principal, por lo que para bloquear el camino de forma clara y que no sacase de la experiencia al jugador, se afiadieron
enemigos que al acercarse a cierta distancia parpadean en color rojo con una calavera sobre sus cabezas para indicar que
son demasiado complicados. Si el jugador decide seguir acercandose, Tofi dira una frase del estilo “Estos enemigos son
demasiado fuertes, no creo que pueda derrotarlos”.

-Barreras invisibles: para evitar que el jugador se salte partes importantes de la historia yendo por caminos alternativos,
estos se bloquearon con volimenes que al interactuar con el jugador activan un didlogo del acompafiante de la
protagonista, Ferri. Este le recuerda al jugador a que zona del mapa deberia ir y tras ello se empuja al jugador en la
direccion adecuada, impidiéndole seguir el otro camino.
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-Casas en los pueblos: algunos testers al jugar no entendian en qué casas se podia entrar y cuales estaban cerradas. Para
solucionarlo se afiadidé un elemento visual en la entrada que cambia de color segun se pueda entrar o no y si el jugador
interactlia con una de las inaccesibles, Tofi informa al jugador (Fig. 89).

-NPCs de relleno: se crearon unos personajes que sueltan una frase genérica al interactuar con ellos (Fig. 90). Para afiadir
mas contexto visual al mundo, se hizo que cambiasen de expresion y de frase cuando se encuentran en una casa ocupada
por enemigos, pasando de estar felices a estar asustados y preocupados mientras el jugador no se deshaga de la amenaza.
Luego al rescatarlos éstos agradeceran el gesto al jugador. Estos pequefios detalles ayudaron a que el usuario tuviese una
experiencia mas inmersiva.

Fig. 89 Aviso al intentar entrar en casas cerradas. Fig. 90 Personajes sin importancia en la historia.
Fuente propia. Fuente propia. 122
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Por otro lado, varios de los jugadores nos informaron de que el sistema de seleccion de enemigos no era demasiado
intuitivo y muchas veces incluso llegaba a ser incoémodo, por lo que se decidid redisefiar completamente esa parte del
sistema de batalla. En la primera versidn debias seleccionar al enemigo que querias dafiar y después el ataque que querias
lanzar. En el momento de decidir qué ataque realizar no habia ningun tipo de sefializacién de si el dafio iba a afectar a un
solo enemigo o a varios (solo podia saberse después de realizar el minijuego, ya que los enemigos afectados pasarian a
tener la animacidn de recibir dafio).

IT IS THE TURN OF PLAYER

<Al el
“‘!;'J!Jtl " ]

En la nueva versidn el jugador debe seleccionar
el ataque que considere mas adecuado y al
pasar el cursor por encima de los enemigos,
éstos se remarcaran para sefialar quienes
recibiran dafio (Fig. 91). Se puede cambiar en
todo momento el ataque seleccionado, ya que
este no se lanzara hasta que el jugador clique
encima de uno de los enemigos. Ademas, para
hacer la batalla mas fluida, cuando el jugador
luche contra un solo contrincante, los ataques

se lanzarédn autométicamente al pulsar en el Tofl — Atk Choih e dalim Bdnd e
botén correspondiente, sin necesidad de clicar 'm:um mt:ﬂ =T
en el enemigo.

1

Fig. 91 Nuevo sistema de seleccion de enemigos.
Fuente propia. 123
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También se nos comunicé que la batalla contra el enemigo final no se entendia claramente y parecia que las cosas sucedian
de forma aleatoria. Para solucionarlo, se afiadieron pequefios avisos al comenzar las partes especiales del combate:

-La primera vez que el enemigo entra en su fase especial, cuando el rey se lanza hacia el jugador el tiempo se
ralentiza y Ferri aparece avisando a Tofi de que debe moverse para esquivar el ataque del enemigo. Cuando el
usuario termine de leer el didlogo, el tiempo volvera a la normalidad.

-Cuando salta el ataque automatico para rematar al Boss, Ferri vuelve a aparecer para avisar al jugador de que
necesita completar el minijuego de forma exitosa para derrotarlo. Si el jugador lo falla, el animal informara de nuevo
al usuario diciendo que el ataque no ha sido suficiente y el rey se ha cabreado de nuevo, aumentando su vida.

Otra de las criticas recibidas fue que los combates se volvian demasiado sencillos al desbloquear los ataques mas fuertes
porque se permitia lanzarlos una vez tras otra sin ningln tipo de desventaja. Se decidié optar por afiadirles un tiempo de
espera a los minijuegos tras usarlos, obligando al jugador a seleccionar cualquiera de los otros ataques que tenga
disponibles mientras espera. Cuanto mas dafio haga el ataque, mas turnos permanecera bloqueado. Con esto los jugadores
volvieron a utilizar el ataque basico (ataque que tras conseguir el primer minijuego dejaba de tener utilidad) y empezasen a
planificar mas estrategias de combate, dejando algunos ataques guardados para cuando mas los necesitasen.
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Para profundizar mas en cualquiera de los contenidos expuestos a lo largo de esta parte de la memoria se recomienda ver el
anexo 04. En él se encuentran explicadas en profundidad todas las mecanicas implementadas y se incluyen enlaces a las
blueprints creadas.

5.5.3. Conclusion individual

En el departamento de programacion la meta principal fue conseguir un videojuego libre de errores y optimizado para
cualquier ordenador. Ademas, mas relacionado con el propio contenido del proyecto, se propusieron objetivos como
conseguir un sistema de misiones completo y un sistema de batalla funcional y divertido. También se buscd facilitar el
trabajo posterior de la disefiadora de niveles dejando en el editor solo variables basicas y facilmente entendibles, aunque la
programacion interna de dichas funcionalidades fuese mucho mas compleja. Todas estas metas consiguieron llevarse a
cabo, tal y como puede observarse en el producto final, pero algunas otras no fue posible realizarlas. Se subestimaron los
tiempos necesarios para implementar algunas de las mecanicas, como el sistema de misiones o el de batalla, y lo que se
tardaria en corregir todos los errores que aparecieron al programar un videojuego tan complejo.
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Uno de estos objetivos no realizados fue afiadir cddigo al proyecto de Unreal Engine, a la par que la programacion mediante
blueprints, ya que se podrian haber creado mecanicas alin mas complejas y resolver problemas de forma mas eficiente. Por
otro lado, se propuso como meta conseguir un producto aprobado por un diverso grupo de testers antes de publicar la
version final, pero se comenzd el periodo de pruebas demasiado tarde. Cuando se publicé una de las versiones que se
consideraba practicamente una Golden, los testers se encontraron con gran cantidad de errores y nos propusieron diversas
sugerencias de mejoras que se podrian haber implementado ya en versiones anteriores, pero al descubrirse tan tarde el
equipo pasoé por varios periodos de crunch en el Ultimo mes de desarrollo para poder conseguir la version final. Esto se
habria solucionado publicando versiones del proyecto de forma mas recurrente y con mayor antelacién, ademas de
buscando un grupo de testers mas amplio.

En conclusion, en lo personal, este proyecto me ayudd a mejorar como programadora, ya que me obligé a investigar nuevas
formas de resolver problemas que nunca se me habrian siquiera planteado. También me sirvié para mejorar mi habilidad
para trabajar en equipo, ya que me apoyé muchisimo en mis compafieras a la hora de tomar decisiones o encontrar
soluciones, intentando no trabajar siempre de forma autosuficiente. Por otro lado, aprendi que a la hora de enfrentarme a
nuevos proyectos, debo no subestimar los tiempos, afiadiendo siempre periodos de descanso tras desarrollar mecanicas

complejas y extenuantes a nivel mental. En definitiva, con este proyecto pude aprender muchisimo y mejorar a nivel
personal.
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6. Conclusiones generales Flavor Savior

En la etapa inicial del desarrollo, el equipo dedico una gran cantidad de tiempo a estudiar el contenido final con el que
contaria el proyecto. Se decidi6 realizar una reduccion de elementos, dado que la magnitud del producto no era viable para
su realizacion teniendo en cuenta el tamafio del equipo y el tiempo disponible. Dicha reduccion conllevé a la eliminacion de
elementos cosméticos de baja prioridad, asi como mecanicas de un solo uso que resultarian en un malgasto de recursos. A
pesar de haber depurado considerablemente la cantidad de elementos, al realizar un analisis critico del desarrollo, el equipo
opina que esta reduccién podria haber sido alin mayor, puesto que el proyecto continuaba siendo demasiado ambicioso en
cuanto a contenido, lo que provocd que se tuviesen que realizar en ocasiones largas jornadas de trabajo.

La comunicacién mantenida a lo largo del desarrollo fue clave para su correcta finalizacion, el equipo mantuvo una linea de
comunicacion abierta y sincera, que permitié un flujo de trabajo eficiente. Esta comunicacion permitié a su vez minimizar los
errores a la hora de trabajar conjuntamente en Unreal Engine empleando GitHub, ya que las integrantes del equipo debian
avisar de los elementos en los que necesitaban trabajar, evitando asi que se sobreescribiese el trabajo de otra persona.

Dado que el equipo esta formado por personal técnico en su mayoria, se decidié optar por un estilo artistico sencillo y
cartoon, que permitiese a los miembros técnicos del grupo apoyar al equipo de arte en las tareas necesarias aln sin ser
especialistas en el departamento. Este acabado basado en colores vibrantes y sencillos favorece ademas al producto final,
siendo parte de su personalidad y dejando que la jugabilidad sea el elemento destacable.
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7. Anexos y apéndices Flavor Savior

Anexo 01: Gameplay - Angela Arbe NUfiez, Eva Quintela Baloira, Maite Real Mahfa, Cristina Rodriguez Rodriguez
Anexo 02: Libro de arte - Angela Arbe Nufiez, Maite Real Mahia

Anexo 03: Libro de disefio - Maite Real Mahia

Anexo 04: Libro de programacién - Eva Quintela Baloira

Anexo 05: Libro de interfaces - Cristina Rodriguez Rodriguez

Anexo 06: Guion del juego multilenguaje - Maite Real Mahia

Anexo 07: Documento de mecanicas esenciales - Angela Arbe Nufiez, Eva Quintela Baloira, Maite Real Mahia, Cristina
Rodriguez Rodriguez

Anexo 08: Canal de YouTube en el que se encuentran videos sobre el desarrollo del proyecto (Enlace) - Angela Arbe NUfiez,
Eva Quintela Baloira, Maite Real Mahia, Cristina Rodriguez Rodriguez

Anexo 09: Organizacion del proyecto - Angela Arbe Nifiez, Eva Quintela Baloira, Maite Real Mahia, Cristina Rodriguez
Rodriguez
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8.2 Bibliografia individual
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8.2.1 Bibliografia utilizada por Eva Quintela Baloira
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8. Bibliografia Maite Real Mahia
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Para la escritura del guion del juego en gallego, se recurrid a la web: Real academia galega (https://academia.gal/inicio)

Para la escritura del guion del juego en inglés, se recurrio a la web: WordReference (https://www.wordreference.com/)
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Yamauchi et al. (2001). Golden Sun (Game Boy Advance version) [videojuego]. Camelot Software Planning.
Jiang et al. (2023). Honkai: Star Rail (Windows version) [videojuego]. HoYoverse.

Mayles et al. (2000). Banjo-Tooie (Nintendo 64 version) [videojuego]. Rare Limited.
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8.2.1 Bibliografia utilizada por Cristina Rodriguez Rodriguez

Para la busqueda de referencias para los disefios de interfaces, se utilizd: Interface In Game
(https://interfaceingame.com/)

Para diversas consultas relacionadas con el motor, se utilizd: Foro de Unreal Engine
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https://www.youtube.com/@GomVoTutoriales
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Kaneko et al. (2020). Pokemon Mystery Dungeon Rescue Team DX (Nintendo Switch version) [videojuego]. Spike Chunsoft.

Rao et al. (2018). Hades (Windows version). [videojuego]. Supergiant Games.
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