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Resumen

Este trabajo aborda fundamentalmente la elaboraciéon de un escenario
complejo para un prototipo de videojuego 3D de creacién propia. No
obstante, con objeto de obtener un prototipo jugable, he abordado
parcialmente aspectos como mecanicas, programacién, modelado de
personajes, rigging y animacion.

El modelado de los elementos del entorno y de los personajes se ha
realizado con aplicaciones informdaticas de modelado 3D y se han
implementado en Unreal Engine |V, optimizando las técnicas de
representacién grafica para que funcionasen correctamente en tiempo real.

El juego estd ambientado en un entorno de fantasia, donde controlamos a
nuestro protagonista, un ser de luz, a través de un mundo corrupto e infectado
por seres malvados y oscuros que buscan la luz para absorberla. El
protagonista busca adentrase en las ruinas prohibidas, ya que estas han sido
invadidas por hordas de monstruos que estan absorbiendo la energia de este
sitio sagrado y debilitando su nucleo de cristal, fuente de esta energia y
objetivo final del juego.

Esta ambientacion y la propia idea del videojuego atienden a mi necesidad
por crear un escenario donde poder aplicar mecanicas como las batallas o el
sistema de escalada que he creado para este proyecto.

El prototipo se centra en la exploracion de un terreno poblado de diversos
elementos. Para superar el nivel, el jugador deberd encontrar 50 monedas
escondidas y llegar hasta el nucleo de cristal sin que los enemigos le derroten.

Palabras clave

Motor de juego, modelado 3d, Disefio de nivel, Mecdnicas de juego, rigging,
animacién3d, programacion, optimizacion.
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Abstract

This project fundamentally deals with the elaboration of a complex scenario
for a prototype of a 3D video game of its own creation. However, in order to
obtain a playable prototype, | have partially addressed aspects such as
mechanics, programming, character modeling, rigging and animation.

The modeling of the elements of the environment and the characters has
been made with 3D modeling computer applications and have been
implemented in Unreal Engine 1V, optimizing the graphic representation
techniques so that they work correctly in real time.

The game is set in a fantasy environment, where we control our
protagonist, a being of light, through a corrupt world and infected by evil and
dark beings who seek the light to absorb it. The protagonist seeks to enter the
forbidden ruins, as these have been invaded by hordes of monsters that are
absorbing the energy of this sacred site and weakening its crystal nucleus,
source of this energy and final goal of the game.

This environment and the idea of the videogame address my need to
create a scenario where | can apply mechanics such as the battles or the
climbing system that | have created for this project.

The prototype focuses on the exploration of a terrain populated by various
elements. To overcome the level, the player must find 50 coins hidden and
reach the crystal core without enemies defeating him.

Keywords

Game engine, 3d modeling, level design, game mechanics, rigging,
animation3d, programming, optimization.
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1. Objetivos y metodologia

1.1. Objetivos

Los objetivos de este trabajo son:

- Idear y desarrollar un prototipo para un nivel de videojuego 3d del género
accién/aventura en tercera persona en el que poder conjugar la exploracién de
un entorno y las peleas en tiempo real, para enriquecer la experiencia en el
juego y mantener el interés del jugador.

-Integrar los conocimientos adquiridos durante el Grado en diversos
aspectos necesarios para la creacidon de un videojuego: concept art, modelado
3D, rigging, animacidn, programacién y sonido.

-Profundizar en habilidades que me permitan desarrollar un perfil
profesional adecuado tanto para el desarrollo de videojuegos independientes
como para artista generalista en proyectos de mayor envergadura.

-Partiendo de mi experiencia previa con el motor de juego “Unity3D”,
aprender a a utilizar el motor de juego “Unreal Engine 4” mediante el
desarrollo de un proyecto.

-Obtener un resultado apropiado para integrar en mi porfolio, con objeto
de presentarlo en entornos académicos y profesionales.

Introduccion

Siempre me ha interesado, como se plasma en proyectos anteriores en
formato cdmic?, contar historias a partir de generar un mundo en el que el
jugador se vea inmerso, de manera que se vaya adentrando en su historia y
descubriendo los mensajes que esta esconde, sin necesidad de introducir
textos explicativos.

En el caso de este trabajo, quiero trasladar ese modo de hacer a un formato
narrativamente no lineal, haciendo que el jugador tome conciencia de la
historia mediante la narrativa visual y cumpla los objetivos del juego mediante
la navegacién de un entorno virtual y la observacion y/o interaccién con
objetos del juego.

1v. anexo en Glosario de imagenes.



Desafio en las ruinas prohibidas. Vicente Garcia 7

El prototipo del videojuego resultante se integrara en un porfolio adecuado
para poder mostrar mi trabajo tanto a estudios independientes como a
estudios con proyectos de mayor envergadura.

Quiero reflejar en él mis habilidades como modelador 3D low y high poly,
rigger, animador, disefiador de nivel, programador o incluso director artistico.
Estas habilidades me permitirian integrarme en alguna de estas especialidades
o trabajar en varias de ellas como artista generalista (generalist artist).

Encargarme personalmente de todos los aspectos que anteriormente
menciono, me servira para comprender cuestiones conceptuales y técnicas de
cada area especifica dentro del desarrollo de un videojuego, lo que me
ayudard en un futuro a realizar labores de coordinacién y multiples tareas si el
equipo es pequefio.

Por ultimo, ser capaz de hacer un videojuego por mi mismo es suficiente
motivacion para seguir estudiando e investigando sobre este apasionante
medio.

1.2. Metodologia

Partiendo de una experiencia basica en el desarrollo de este tipo de
proyectos, comencé por determinar el software a utilizar, buscando siempre
un equilibrio entre las posibilidades que me ofrecian las distintas aplicaciones y
las funcionalidades basicas que pretendia que tuviera mi proyecto, un
prototipo para el nivel inicial de videojuego de aventura/accion, con los
elementos y caracteristicas inherentes al género, considerando la dedicacién y
los plazos.

Tanto Unity, que habia utilizado en anteriores proyectos’ como Unreal
Engine, me ofrecian las caracteristicas necesarias. Decidi utilizar el motor
Unreal Engine 4, para explorar sus posibilidades y adquirir conocimientos que
complementasen mi formacién basica en los dos motores mas utilizados
actualmente en el desarrollo de videojuegos® . Esta decisidn supuso tareas de
aprendizaje y ensayo para poder realizar la programacion que me permitiera
alcanzar el nivel de jugabilidad y caracteristicas graficas previstas.

2V anexo Glosario de imagenes
3 ATaxonomy of Game Engines and the Tools that Drive the Industry
Marcus Toftedahl, Henrik Engstréom. Proceedings of DiGRA 2019



Desafio en las ruinas prohibidas. Vicente Garcia 8

Después de este periodo de estudio y puesta en marcha empecé el primer
aspecto de la preproduccién, el desarrollo del aspecto visual y gréfico,
comenzando por el concept art y elaborando ilustraciones tanto de personajes
como de entornos que me sirvieran de referencia.

A continuacién, se disefiaron los niveles, y se implementaron con
geometrias previas (placeholders) y algunos modelados de baja poligonizacién
para situar y escalar objetos con los que programar las fisicas y las mecanicas.

Esta técnica permitié avanzar en la jugabilidad mientras se producian e
integraban sucesivamente las geometrias, materiales y animaciones
definitivos.

El proyecto se realizd en 11 meses compatibilizdndolo con tarea académicas
y laborales. El trabajo se organizdé en cuatro fases: bocetos y aprendizaje de
Unreal (1 mes); disefio, modelado e implementacién de modelados basicos (4
meses); esqueleto, rigging, skinning y animacion (3 meses) y programacion y
HUD (3 meses)

A continuacidn, se detalla el cronograma. Si bien se cumplieron estos
plazos, algunos de los aspectos -como es frecuente en este tipo de proyectos-
se trabajaron en conjunto o fueron redisefiados en fases posteriores tras
ensayarlos.

El primer bloque ocupdé un mes aproximadamente. Consistié en la
evaluacion de las funcionalidades del motor de juegos y la realizacidon de
dibujos conceptuales

Después de conocer el motor en funcionamiento y tener varios dibujos,
pasé a disefarlos directamente en 3D, realizando la mayor cantidad de
modelados 3D posibles en la menor cantidad de tiempo, con la intencidn de
tener modelado al personaje principal con su arma, 2 o 3 enemigos, todo el
mapeado y los objetos que lo componen, creando al menos 10 elementos que
no forman parte del entorno natural y la vegetacidon. Aproximadamente la
mitad del tiempo se dedicé a modelos low-poly y la otra mitad a modelos hi-

poly.

En el tercer bloque del cronograma, inverti 3 meses, que dediqué
exclusivamente a la elaboracién del sistema de esqueleto y rigging del
personaje y a la realizacidn de las animaciones y su importacién al motor de
juego, el cual iba configurando a la par que iba afiadiendo elementos, de
manera que llegados a este punto ya pude crearle un sistema de locomocioén al
personaje principal y moverlo por el entorno. Inverti un mes en el rigging y
skinning, dos meses en las animaciones y un par de semanas en la
implementacion en el motor de juego.
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En los sigientes 3 meses me encargué de dotar al proyecto de las
caracteristicas propias de un videojuego de accién / aventura, disefiando y
programando las mecdnicas de combate y escalada y la inteligencia artificial
para los enemigos mediante blueprints*. También en este Ultimo periodo se
disend e implementd el HUD. La programacion, incluyendo los sistemas de
batalla y escalada ocuparon dos meses y el HUD y la programacién de la
interaccion con el entorno otro mes.

Para finalizar, un ultimo bloque de dos meses se dedicé a depurar el
proyecto, afadir el sonido y terminar los ultimos detalles.

Software utilizado

Photoshop y SAI 2: Ambas aplicaciones los he utilizado para la realizacién
de los bocetos e ilustraciones que me han servido para la ambientacién vy
recreacion del mundo en el que sitlo mi proyecto, a modo de concept art sin
color, y utilizando estas ilustraciones como referencia para el posterior
modelado 3D.

Maya 2018: El software que mas he utilizado, de manera que me ha
servido de punto de anclaje de todos los demas, ya que la mayoria de procesos
pasaban por este programa en algin momento. En él, he creado los modelos
3D en baja poligonizacién de todos los elementos de mi proyecto, donde he
realizado mayor hincapié trabajando meticulosamente los poligonos para que
en conjunto funcionaran como elemento 3d de la escena segun la
funcionalidad que quisiera para estos, principalmente en la elaboracion de
personajes, teniendo muy en cuenta las zonas donde debia haber mayor
cantidad de poligonos para facilitar su posterior movilidad. Todo este trabajo
con la malla malla poligonal sirve para luego poder realizar en los modelos 3D
de personajes un esqueleto mediante joints® o “huesos” que serviran de punto
de anclaje para la movilidad del personaje en su posterior animacion.

Para la realizacién de las animaciones también he trabajado generando mis
propios “rigs” o “controladores” que, enlazados con los joints, permiten mover
al personaje y realizar sus animaciones.

Zbrush: Utilizado principalmente para trabajar los modelos high-poly de los
elementos que lo requieran, debido a la facilidad con la que permite trabajar el
detallado sobre los modelos 3D, esculpiéndolos directamente y retocando con
gran nivel de detalle la maya poligonal que luego se empleara para aplicar los
mapas UV a los modelos 3D definitivos.

“Mas informacion: https://docs.unrealengine.com/en-
US/Engine/Blueprints/index.html
5> Término explicado en el apartado “Animacién”


https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Blueprints/index.html
https://docs.unrealengine.com/en-US/Engine/Blueprints/index.html
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Substance Painter: Utilizado para la incorporacion de multiples
materiales, de manera que me facilitara la labor de texturizado de algunos
elementos.

Unreal Engine 4: Utilizado como motor de juego, donde he ido
implementando y afiadiendo los diversos elementos dentro de una escena,
generando un mapa donde suceden los eventos del videojuego, asi como los
disefios de nivel y la composiciéon de los mapeados, localizacién de objetos,
enemigos, etc.

A su vez también es donde he trabajado los elementos de programacion y
jugabilidad del videojuego, combinando elementos de programacién con
animaciones para asi generar todos los elementos jugables del juego: acciones
del personaje, interacciones con el entorno, elementos de accién y batalla,
sucesos o eventos, etc.

2. Contexto y referentes

“En la actualidad, es incuestionable que entre los fendmenos asociados a la
expansion tecnoldgica en nuestra sociedad se encuentra el uso creciente de los
videojuegos. En Espafia, el sector de los videojuegos lidera las ventas del ocio
audiovisual, habiéndose extendido esta forma de entretenimiento entre
personas de diferentes edades y con distintas capacidades. Ademas, los
videojuegos no sélo son una forma de ocio, sino que pueden constituir un
buen apoyo para la divulgacién de contenidos e informacién”®

La industria del videojuego cada vez se expande mas y abarca a todos los
estratos de la sociedad, pudiéndose encontrar diferentes perfiles de usuarios.
En consecuencia, la industria del videojuego ha tenido que adaptarse a nuevos
publicos dentro de un mercado en constante evolucidn.

Con el paso del tiempo cada vez se ven mds videojuegos que, mediante
tutoriales o controles simples, hacen mas entendible el funcionamiento de
estos y facilitan la experiencia de juego volviéndola demasiado intuitiva, de tal
manera que nadie se sienta frustrado, acomodando a los jugadores hardcore, y
facilitando la integraciéon de los jugadores mas casuales, como pueden ser
niflos o personas de avanzada edad.

Esta integracion del mercado de los videojuegos en diversos sectores de la
sociedad no ha impedido que hallan empresas que sigan apostando por

6 Buenas précticas de accesibilidad en videojuegos, Coleccién Estudios Serie
Dependencia N2 12014 (2012)
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desarrollar videojuegos enfocados a los jugadores mas experimentados, los
cuales siguen demandando titulos con mejores graficos y mayores desafios.

Los videojuegos nos permiten experimentar sensaciones que en la vida real
evitariamos. Esto resulta util para explicar porque a muchos jugadores les
gusta experimentar el fracaso, la perdida y el reto en los videojuegos dificiles
aunque en la vida real busquemos siempre la solucién facil y que menos riesgo
supone. "Un juego es un sistema en el que el jugador participa en un conflicto
artificial, definido por las reglas y con un resultado cuantificable. (Salen y
Zimmerman 2004, 96)"7

En la busqueda de crear videojuegos que propongan retos al jugador, que
te hagan pensar de que manera debes jugar para superar cierto desafio, sin
que esto se convierta en una busqueda desesperada de objetos “power up”,
sino que de verdad el desafio dependa plenamente de la capacidad del
jugador, volver a los origenes, cuando tu amigo no se podia pasar cierta
pantallay le decias: “éTe lo paso?”.

“En Disefo de videojuegos, equilibrio (en inglés balance) es el concepto y la
practica de preparar las reglas de un juego, usualmente con el objetivo de
prevenir que cualquiera de sus sistemas componentes sea inefectivo o de otra
manera indeseable comparado con sus pares. Un sistema desequilibrado
representa recursos de desarrollo desperdiciados o por lo menos y en el peor
de los casos puede minar el conjunto de reglas del juego por completo al hacer
que roles o tareas importantes sean imposibles de realizar.”®

2.1. El género de accidon/aventura

Teniendo en cuenta las caracteristicas con las que quiero dotar a mi
proyecto, me decidi a realizar un videojuego de genero Aventura/Accidn, ya
que es el estilo que mejor se adapta a mi curva de aprendizaje, debido a que
desde hace un tiempo he estado investigando como realizar este tipo de
videojuegos, bastante completos en cuanto a mecdnicas y jugabilidad, pero sin
acarrear grandes dificultades extra comparado con otros géneros.

El género de Aventura/Accidn es quiza el mas amplio y variado en todo el
mundo del videojuego y este viene a ser una fusién de ambos términos y sus
respectivos géneros en videojuegos. El término “aventura” viene definido por
uno de los primeros videojuegos de este género, el Adventure de 1979, de la

7 La dificultad como motivacidn: subgéneros definidos por el reto en el videojuego
contemporaneo Mateo Terrasa Torres, Victor Navarro Remesal (2015)

8 Newheiser, Mark (9 de marzo de 2009). «Playing Fair: A Look at Competition in
Gaming». Strange Horizons. Archivado desde el original el 12 de marzo de 2009.


https://web.archive.org/web/20090312033347/http:/www.strangehorizons.com/2009/20090309/newheiser-a.shtml
https://web.archive.org/web/20090312033347/http:/www.strangehorizons.com/2009/20090309/newheiser-a.shtml
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Strange_Horizons&action=edit&redlink=1
http://www.strangehorizons.com/2009/20090309/newheiser-a.shtml
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consola Atari 2600, y no tiene ninguna relacidn con las peliculas de aventuras
ni sus temadticas, siendo “Colossal Cave Adventure” el primer juego de
aventuras de este tipo, lanzado por primera vez en 1976°. En ellos predomina
la exploracién del terreno, la investigacion de sucesos y resolucién de puzles o
acertijos que el jugador debe resolver para poder continuar.

Por otro lado, el género de accion en los videojuegos viene definido por las
peleas frenéticas y el uso de la violencia, aunque este ultimo no es un requisito
obligatorio. Se basan en una interaccién directa contra un enemigo que desafia
nuestra agilidad mental y reflejos. Ya en 1987 y con el auge de los juegos de
lucha, con la recién estrenada saga de Street fighter, los juegos de aventura
empezaban a caracterizarse por adquirir mecanicas de accién y combate. Otro
claro ejemplo de ello es el segundo titulo en la saga The legend of Zelda, donde
apostaron por este género.

El término Aventura/Accion aparecié con el paso del tiempo de manera que
se fue renovando hasta conseguir un sentido muy amplio y muchas
derivaciones a su vez, pero en su término mas purista vendria definido por
elementos de exploraciéon y resoluciéon de acertijos, con la interaccién en
batallas.

Cabe destacar también la mecdanica de recoleccién que utilizan muchos juegos
de accidén y aventura, combinando mecanicas de exploracidn de escenarios con
recoleccidon de objetos. Esta tendencia se podria decir que ya venia instaurada
desde 1980 con Pac-Man, y que mds tarde se veria en titulos tan emblematicos
como Super Mario Bros (Nes, 1985) o Sonic the Hedgehog (Sega Genesis 1991).

Como referente del género de accidn cabe destacar la saga Megaman, ya que
es una saga que principalmente se centra en la jugabilidad. Nada mas darle al
botdon de empezar partida no te muestra una intro con cinematicas ni textos,
directamente empieza la partida y te sitla en el mapa para que empieces a
moverte. Vas avanzando y se te acerca un enemigo el cual no puedes esquivar
caminando, y asi te indican que tienes la posibilidad de saltar. Un poco mas
adelante aparece un enemigo el cual no puedes saltar, entonces descubres que
tienes la posibilidad de disparar para derrotarlo. Mas adelante caes en un
agujero para descubrir que puedes trepar. La saga Megaman me parece un
muy buen referente en cuanto a mecdnica de juego, ya que al dejar libertad al
jugador sin interrumpir la accidn te permite ir descubriendo las mecanicas por
tu cuenta.

9 Para més informacién: wikipedia.org/wiki/Adventure_game


http://wikipedia.org/wiki/Adventure_game
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2.2. Referentes

The legend of zelda saga

Como maximo exponente en el género de Aventura / Accidn, y a su vez
como referente principal en este proyecto. Es el mejor ejemplo de videojuego
como obra maestra.

Gréficamente sencillo, pero a su vez increiblemente bello, siguiendo con la
misma temadtica de antaio, pero sabiendo renovarse e implementando nuevas
mecdnicas que hacen la aventura mucho mas atractiva. Consigue una
inmersion total en su mundo y permite al jugador ser libre y a su vez guiarlo
hacia el siguiente destino de la historia.

Mi mayor referencia a la hora de sumergirme en el mundo de los
videojuegos, me sirve como punto de apoyo para crear un mundo desde cero,
inventando personajes y props que se alejan del realismo y buscando un
enfoque creativo donde todo ello parta de un mundo de fantasia que me
permita tener un proceso creativo muy amplio.

Shadow of the colossus

Otro gran ejemplo de sencillez y maestria. Una historia simple que sumerge
al jugador de lleno en su mundo, dandole un objetivo principal muy claro, y
dejando libertad en un vasto mundo lleno de desafios en forma de colosos.

Las acciones del personaje como su jugabilidad, las justas y necesarias para
cumplir los desafios, son un claro ejemplo de como un personaje que apenas
puede atacar y trepar es capaz de derrotar a los enemigos mas descomunales.

Monster Hunter saga

Perfecto referente por lo que corresponde a elementos de accién vy
exploracién, pero con toques de rol que también me sirven de ejemplo de otro
tipo de género que no he querido aplicar a mi proyecto, debido a la
complejidad de trabajo relacionado con objetos que aumentan los “Stats”.
Pero en su totalidad me sirve como referente en lo que respecta a buscar y
enfrentar grandes enemigos.
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3. Concepto y desarrollo del proyecto

3.1. Concept art / dibujos previos

El comienzo de este trabajo parte de un estudio e investigacion sobre el
concept art, con el cual he querido buscar una estética bastante peculiar que,
pese a no alcanzar un gran nivel de detalle, atiende a una estética manga /
anime que busca cierto realismo dentro de la fantasia. Todos los props han
sido disefiados de manera que atienden a una estética realista, tanto en
formas como en texturas, pero a su vez buscando que no fuera exagerado.
Implementando tintas planas en texturas, buscando acercarme a una estética
realista, pero trabajandola desde la sencillez de las formas.

3.2. Modelado del terreno

Todo el terreno ha sido creado mediante la herramienta de “landscape” del
motor de juego modeldndolo manualmente y posteriormente se han afadido
los elementos organicos de decorado mediante la herramienta “foliage”.

3.2.1. Vegetacion y Rocas

La creacion de los elementos vegetales ha sido muy diversa y no
siempre me han dado un buen resultado, debido a que una gran
acumulacién de elementos vegetales, que ademas son animados con
efecto de viento, gastan muchos recursos en la plataforma, por lo que
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fueron configurados mediante LODs (Load on distance) y culling
distances, de tal forma que estos no eran generados en el render si no
aparecen en nuestro campo de visién, y de manera que cuando nos
vamos acercando a ellos, las capas de LOD van generando los modelos
de menor a mayor calidad progresivamente, para asi conseguir que no

gasten tantos recursos. En esta imagen podemos comprobar de una
manera mas grafica el funcionamiento de esta configuracion del
terreno, de forma que los elementos que se encuentran en el circulo
oscuro del rango de visidn son cargados con el modelo de mejor
poligonizacion, mientras que las zonas de rango de visidn mas alejadas,
reflejadas en la imagen en tonos mas claros, se estarian cargando los
| modelos de poligonizacion mas baja progresivamente segun su
| distancia.

Ejemplos de la ambientacion , primero con LODs y cull distance sin configurar, y segundo con
estos configurados a gran proximidad.
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3.2.2. Otros elementos del terreno

La mayoria de elementos han sido creados en low-poly debido a la
falta de tiempo y querer enfocarme en otros aspectos, pero a su vez he
querido realizar pruebas con algunos de estos elementos,
generdndoles los modelos high poly y su despliegue de malla poligonal
con el que poder realizarles los mapas UV. Cada elemento ha sido
texturizado con mapa de color base y normal map, como minimo, para
dar una mayor sensacién de relieve a los objetos.

Utilizando la herramienta Mask para los pliegues y mapeado UV

del pozo en Zbrush.
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3.2.3. Fisicas y colisiones

El sistema de colisiones ha sido integrado de manera que se
diferencian dos tipos de colisiones en objetos segin se puede
interactuar con ellos. Estan los objetos que solamente colisionan con el
personaje, dichas colisiones han sido generadas de manera automatica
por el motor de juego, y después estdn los elementos que colisionan
con el personaje y le permite treparlos, diferenciandolos de los otros
elementos de colision en que en estos he tenido que realizar un
sistema de colisiones personalizado para que se adaptara a la
geométrica del objeto, permitiendo que el personaje lo trepara de
manera correcta.

Llegados a este punto, la acumulacion de elementos orgdnicos en
funcionamiento sobre el mapeado, con sus respectivas animaciones y
efectos, hacian que el motor de juego bajase su rendimiento, debido a
la gran carga de poligonos que conlleva generar tantos elementos.
Para solucionarlo se utiliza un sistema de optimizacion que permite no
renderizar elementos que quedan fuera de nuestro punto de vista, o
renderizarlos a una resolucion menos segun a la distancia que nos
encontremos de estos.

& GEOn i3 KD
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3.3. Interfaz y controles

Tras diseiar el entorno, el siguiente paso es implementar las mecanicas
jugables que va a poder hacer el jugador sobre este. En el disefio de un
videojuego, es muy importante tener en cuenta los movimientos que nuestro
personaje puede realizar, y esto debe de darse de manera intuitiva y en
relacion a lo que los elementos del entorno nos permiten hacer,
proporcionando unos controles que a su vez también sean intuitivos, y
permitiendo al jugador descubrir si el personaje puede correr, saltar, colgarse
de salientes o deslizarse sobre una rampa.

El personaje principal de mi proyecto tiene las siguientes capacidades:

Correr: Permitiendo al personaje moverse mas rapido, pero a su vez
gastando la barra de estamina. Se usa manteniendo la tecla “Shift”

Saltar: Permite al personaje llegar a salientes, saltar espacios vacios e
incluso esquivar ataques enemigos. Cabe destacar que se salta mucho mas
mientras se corre. Se salta pulsando la barra de “espacio”

Colgarse de salientes: Esta habilidad permite al personaje evitar caidas y
poder bajar sin problemas por precipicios mediante salientes. Si la parte
superior del personaje se acerca a un saliente, este se coge directamente.
Pulsando la flecha hacia abajo el personaje se descuelga.

Trepar salientes: Cuando el personaje se encuentra colgado, pulsando la
flecha hacia arriba este trepa para subirse a la superficie de donde se
encuentra colgado.

Ataque débil: Utilizando el clic izquierdo el personaje ataca dos veces
rapidas y consecutivas, pero el dafio que quita es bastante bajo.

Ataque fuerte: Utilizando la tecla E el personaje realiza un ataque lento
pero devastador que, aunque deja expuesta la defensa del personaje, lo
compensa con mucha fuerza de ataque.

Cubrirse: Con clic derecho nuestro personaje se defiende de golpes
enemigos, manteniendo una posicion de guardia y evitando que su salud
disminuya.

Esquivar: Cuando el personaje se esta cubriendo, podemos utilizar las
flechas de movimiento para realizar una esquiva hacia cualquier direccién. Esto
me permite darle un enfoque mas profundo al sistema de batalla.

Ataque a distancia (bomba de luz): Utilizando la tecla Q el personaje realiza
un ataque de larga distancia que genera una bomba de luz, la cual podemos
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lanzar soltando la tecla Q, o también la podemos dejar caer delante nuestra, si
antes de sacar la bomba pulsando la tecla Q mantenemos pulsado el botén
derecho del ratéon para que nuestro personaje se cubra.

Leer / interactuar: Utilizando la tecla R el personaje puede leer carteles.

3.4 Disefo de nivel y mecanicas

Al empezar el nivel nos encontramos con una amplia zona boscosa, la “zona
de calma” donde ninglin enemigo te puede atacar, de manera que el jugador
se pueda familiarizar con los controles. El nivel esta disefiado de manera que
cuanto mas nos acercamos a la zona de las ruinas, mas enemigos nos
encontramos, aumentando la dificultar progresivamente. Antes de llegar a la
zona final del templo, quise hacer un pequefio guifio a uno de los referentes
nombrados en el apartado visto previamente, como es el caso de MegamankX,
donde dejan caer al jugador a un agujero del que no puede salir de manera
gue tiene que descubrir que puede trepar. De igual manera elaboré una zona
de madera vieja que al posarte sobre ella durante mas de dos segundos esta se
rompe, dejdndote caer a un agujero donde la Unica manera de salir es
trepando.

Al avanzar con el personaje desde la zona del principio, se alcanza una zona
de ruinas, disefiada con un camino marcado por salientes por los que el
personaje debe trepar por un disefio de nivel enfocado a la exploracidn,
saltando entre rocas, y buscando el camino por donde pueda conseguir mas
monedas, teniendo en cuenta que durante esta travesia también podrd
encontrarse con enemigos.

La zona de las ruinas ha sido disefiada en su mayoria mediante copias
(“instances”) de modelados base realizados previamente, debido a la
repeticion de sus elementos. En este nivel he conseguido llevar a cabo un
auténtico desafio, ya que no es facil llegar al final sin ser derrotado por los
enemigos, o sin caerse escalando alguna repisa. El nivel ha sido disefiado de tal
manera que, si el personaje se cae mientras esta escalando la zona del templo,
caerd directamente a la zona baja del templo donde hay mayor ndmero de
enemigos, pero también decir que los enemigos mas fuertes estan en la parte
de arriba del nivel llegando al final.
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Nivel: TFG_Levell (Permanente)

3.5. Hud

El HUD(Head-Up Display) de mi proyecto ha sido disefiado de tal manera
que sea intuitivo y permita al jugador conocer la informacidn necesaria para su
partida, sin que este llegase a ser molesto. Aunque también es cierto que me
hubiera gustado integrar mas caracteristicas en el HUD ya que esto también
significa que el juego tiene diversos elementos jugables e importantes que son
necesarios tener a simple vista, creo que he aportado a mi proyecto los
elementos necesarios que lo hacen atractivo de cara al jugador, dando una
experiencia de juego completa e intuitiva.

“El ojo humano suele mirar primero la esquina superior izquierda, ¢épor
qué? porque empezamos a leer por ese sitio. Esto cambia en culturas donde
se lee de derecha a izquierda. Por eso normalmente se posiciona la barra de
vida arriba a la izquierda.

La parte superior e inferior central suele ser un lugar idéneo para textos,
informacidn de objetos o para que aparezca por unos instantes mi inventario
de objetos.

Y, efectivamente, la parte en la que nos solemos fijar menos es la inferior
izquierda. Alli solemos poner las cosas menos importantes.
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Cada uno puede colocar los elementos donde mejor le convenga para su
juego, pero tener claro qué sitios suele ver mds el ojo humano es importante
para disefiar el HUD con criterio”*°

-Barra de Estamina

La barra de estamina ha sido disefiada de manera muy sencilla mediante un
rectdngulo pintado de verde, y programado de tal manera que esta barra se
vacie cuando el personaje corra, para poner un limite de tiempo en el sprint.
Esta barra también atiende a la idea de poder utilizarla también en Ia
implementaciéon de magias o hechizos del personaje principal, que también
gastarian la barra. También ha sido programada de manera que se regenera de
manera automatica al pasar un segundo sin gastarla.

-Vidas

La barra de salud, o corazones, han sido disefiadas de igual manera que la
barra de estamina, pero disefiando y colocando sobre esta los corazones y
programandola de tal manera que cada punto de vida corresponde a medio
corazon, y este se vacia cuando el personaje sufre dafio.

Para el disefio de los corazones se han creado la imagen con todos los
corazones llenos, y otra imagen igual, pero con los corazones vacios, y estas se
van entremezclando segun la barra de vida se consuma.

10 Pagina: www.gametopia.es, en su articulo sobre como disefiar un hud de
videojuego


http://Pagina:%20www.gametopia.es,%20en%20su%20artículo%20sobre%20como%20diseñar%20un%20hud%20de%20videojuego
http://Pagina:%20www.gametopia.es,%20en%20su%20artículo%20sobre%20como%20diseñar%20un%20hud%20de%20videojuego
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-Recoleccién de monedas

Esta interaccidn con las monedas del terreno ha sido elaborada de manera
que hubiera un objetivo mds para el jugador, el de recolectar la mayor
cantidad de monedas posible a lo largo de la partida, de tal manera que se van
acumulando en la parte inferior izquierda de la pantalla.

El objetivo con estas monedas es conseguir 50 de ellas a lo largo del nivel
sin que los enemigos acaben con tu vida. En muchos de los casos sirven para
guiar al jugador por el camino correcto del disefio de nivel. Estas monedas no
tienen ninguna utilidad mas alld de su recoleccién, ya que fueron creadas
como un elemento mas del disefio de nivel y de manera que me sirvieran en
un futuro para que en la partida pudieran ser gastadas en mejoras u objetos
para el personaje principal.

3.6. Personajes

3.6.1. Modelado

3.6.1.1. Personaje principal

Modelador Low Poly

Como Low Poly, nos refimos a las mallas poligonales en 3D que tienen un
numero relativamente pequefio de poligonos. “Las mallas de baja
poligonizacion se utilizan en aplicaciones 3D en tiempo real, como es el caso de
los videojuegos en contraposicién con las peliculas animadas por ejemplo, y
son un factor importante para optimizar el rendimiento y para disminuir los
tiempos de renderizado (es decir, aumentar la tasa de fotogramas), pero

puede acabar dando una apariencia indeseable a los graficos resultantes.”*!

“Las técnicas de procesamiento de graficos 3D, como el mapeo de normales
y de relieve, se han disefiado para compensar la disminucién de los poligonos
al hacer que un objeto con bajo nimero de poligonos parezca contener mas
detalle de los que contiene y esto se hace alterando el sombreado de los

poligonos.”*?

11 Dariush Derakhshani, Randi Lorene Munn (2008). Introducing 3ds Max 2008. John
Wiley and Sons. p. 240. Retrieved 12 July 2011.

2 Thompson. Game design course: principles, practice, and techniques. Retrieved 16
July 2015.


https://books.google.com/books?id=d0RlI4x0lHsC&pg=PA240&dq=Low+poly&hl=en&ei=HXMcTvDREISz8QOtwOCOCA&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=4&ved=0CDkQ6AEwAw#v=onepage&q=Low%20poly&f=false
https://books.google.com/books?id=Zyh4HXuHTPMC&pg=PA144&dq=%22low+poly%22+%22bump+mapping%22&hl=en&ei=ubYkTp3vHvPWiALL9tXyCQ&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=2&ved=0CC0Q6AEwAQ#v=onepage&q=%22low%20poly%22%20%22bump%20mapping%22&f=false
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Para la realizacion de un modelado correcto hay que tener en cuenta que la

superficie del modelo mantenga una coherencia formal que permita la
aplicacion de deformidades propias del posado o la animacién. Esto se traduce
mediante una buena topologia que permite un correcto despliegue de la malla
segun las coordenadas UV para la aplicacién posterior de los distintos mapas.
La cabeza y las manos son las partes mds densas, ya que deben soportar
deformaciones mas intensas, y por lo tanto, deben tener mds cantidad de
poligonos.

Empezaremos creando la cabeza del personaje, partiendo desde un cubo al
gue vamos a crear segmentos que delimiten las partes mas importantes o de
referencia en nuestro personaje, como son los ojos, la nariz y la boca. Es
importante crear intersecciones en las partes de la cara donde van a haber
mas detalles, para asi poder ir afiadiendo vértices y segmentos que marquen
las zonas de detalle. Nos ayudamos principalmente de herramientas como son
“Connect” para conectar los vértices necesarios, asi como “Inset” que nos
permite generar geometrias a partir de otras ya existentes. Otras herramientas
muy Utiles para generar volimenes a partir de geometrias son “Extrude” y
“Bevel” entre otras.

Modelado High Poly

Una vez hemos modelado, detallado y pintado en Zbrush podemos sacar los
UV Maps de nuestro modelo, para ello iremos al menu principal: Zplugin/ UV
Master. Donde pulsaremos sobre la opcidn “Work On Clone” para que nos
genere una copia en low poly de nuestro modelo en blanco, para poder
trabajarle los Uvs y transferirlos al modelo original.
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Activamos la opcién “Enable Control Painting” y esto activara las tres
opciones “Protect” para pintar de rojo las partes importantes de nuestro
modelo que no queremos que se vean afectadas, “Attract” nos sirve para
pintar de azul la zona por donde deberia cortarse el mapaUV, y “Erase” por si
gueremos corregir algo.

IM

Aplicamos el “Unwrap” y nos generard el mapa dejando nuestro modelo

blanco de nuevo.

Aqui muestro la progresion en la subdivision de la cabeza del personaje: donde
la primera imagen corresponde al modelo low poly y tiene 498 poligonos, las
segunda 1950, la tercera 7800 y la ultima, que corresponde al modelo high
poly tiene 31200.

También podemos pulsar el botdn “CheckSeams” para visualizar mediante
lineas amarillas las zonas donde se ha realizado el corte para el mapaUV.

Despues debemos pulsar la opcidn “Copy UVs” en la misma pestana de “UV
Master” para asi poder transferir la informaciéon de nuestra copia al modelo
original. Al pulsarlo vamos a la ventana de “Tools” y activamos nuestro modelo
original, para ir de nuevo a la pestafia de “UV Master” y aplicarle la opcién
“Paste UVs”.

Exportando los mapas de textura, desplazamiento y normales:

A partir de aqui ya podemos sacar los distintos mapas del modelo,
empezando por el de textura, ubicdndonos en la pestafia lateral de Tools y
pulsando sobre “Texture Maps”, para luego pulsar “New From Polypaint”,
generando la textura de nuestra cabeza.
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Para exportar la textura pulsamos sobre “Clone Txtr” dentro de “Texture
Map”. Esto nos clonara nuestra textura a nuestro menu de herramientas, en la
pestafia “Texture”, donde podremos pulsar “Export”. También es importante
saber que a la hora de exportar los mapas estos pueden estar invertidos, por lo
que antes de exportarlos debemos sobre el botéon que dice “Flip V”. Para
exportar el mapa de desplazamiento es necesario bajar el nivel de subdivisién
al minimo, luego nos ubicamos en el menu lateral de tools sobre la pestaia
“Displacement Map” y comprobamos que estan seleccionadas las opciones
“Adative” y “SmoothUV”. Pulsamos sobre “Create And Export” y listo.

Para terminar, con el mapa de normales seguimos la misma mecanica,
ubicdndonos en la pestafia lateral llamada “Normal Map” y nos aseguramos de
activar los botones Tangent, Adative y SmoothUV. Al igual que en el mapa
anterior, tiene que estar en la subdivision mas baja. Pulsamos sobre “create
Normal Map” y cuando termina seguimos el mismo proceso que con el mapa
de texturas, pulsando “CloneNM” para que nos lleve el mapa a la barra de
herramientas derecha y de ahi poder exportar el mapa de normales.

Quise probar las fisicas sobre ropa bastante detallada que realicé, pero el
problema viene con la cantidad de poligonos que utilizan estas prendas para
conseguir una movilidad totalmente fluida, por lo que tuve que decantarme
por hacerle al personaje principal un ropaje mas sencillo y que no gastara
tantos recursos en movimiento.
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3.6.1.2 Enemigos

Este enemigo lo realice de forma muy sencilla, ya que se trata del enemigo
mas basico, y al tratarse de un personaje antropomorfico le realice el mismo
proceso que paso a detallar en el apartado de “Personaje principal”.

Realicé la programacion para este enemigo de manera que se encontrase
dentro de un area llamada Navigational Mesh®® y que fuera como el drea de
batalla donde, en el momento que el personaje principal entrase en esta area,
el enemigo se dirige hacia el eligiendo la mejor direccion. También les
programé un modo de alerta en el que, los enemigos se encuentran
patrullando y, al oir o ver al personaje se dirigen hacia él. También lo programé
de tal manera que calculase la distancia con el personaje principal y asi
también pudiese realizar un ataque a distancia. Pero esta habilidad no se la
integré a este enemigo en la demo final, guarddndomela para poder utilizarla
en otros.

También le realice el proceso de mapeado UV y un riggeado personalizado
con el que poder realizar las animaciones necesarias que debe tener todo
enemigo en un videojuego.

También elabore otro enemigo mediante el modelo base que utilice
con el personaje principal, de manera que este enemigo pudiera tener
las mismas animaciones y funcionalidades que el personaje principal.

3.6.2. Rigging y skinning

El rigging es el proceso de crear un sistema de controles digitales vy
agregarselos a un modelo 3D para que asi pueda ser animado facil y
eficientemente. Este es un paso crucial dentro del proceso de la creacién de
una animacion 3D. Como dijo Johan Arzuza "Un Rigger es como un creador de
marionetas, pero en este caso como son modelos digitales, podriamos decir

entonces marionetas digitales"'*

El rigging es un proceso fundamental en cualquier produccién de
animacién, cine o videojuegos, ya que se encarga de dotar de “esqueleto” y
articular cualquier elemento que vaya a ser animado. En la realizacién de este

13 Definicién de Navigational Mesh en el glosario de términos.
14 Arzuza, Johan. ¢Qué es el rigging? (2011). www.artzuza.com



Joints

<5+ Personahe

Bones

_lzq

|_pasted_pasted_joint7_lzq

entConstrainti

Desafio en las ruinas prohibidas. Vicente Garcia 27

proyecto he producido un minimo de dos riggeados distintos para tres tipos de
elementos animados como son el personaje principal y los dos enemigos,
ayuddndome a comprender mediante tres ejemplos anatémicamente
diferentes, sus distintas necesidades a la hora de animarlos y permitiéndome
entender el funcionamiento de cualquier tipo de riggeado anatédmico.

Para conseguir un rig adecuado para su posterior animacién se han de tener
en cuenta diversos factores a la hora de trabajar sobre un modelo:

-El personaje antropomoérfico debe de estar en pose de T, es decir, con los
brazos separados del cuerpo estirados horizontalmente, con las manos
mirando hacia abajo, los dedos separados entre ellos, y las piernas separadas
con los pies apuntando al frente.

-Es necesario haber realizado una correcta topologia del modelo para que
haya suficientes divisiones en las zonas de articulaciéon donde van a haber mas
deformidades.

-Agrupar todos los elementos que componen al modelo en una sola malla
mediante la herramienta Mesh/Combine. Los Unicos elementos que no se
combinan con el resto de la malla son los ojos, ya que son controlados de
manera independiente para poder animarlos por separado.

-Por ultimo, hay que congelar las transformaciones en el modelo,
restaurando sus valores de traslacién y rotacion a 0 de manera que no de
problemas de coordenadas a la hora de animarlo (mediante: Modify/Freeze
Transformations).

Los elementos animados son previamente riggeados mediante la
elaboracion de joints, que son los puntos de conexidon entre los “huesos” y a su
vez hacen de articulacion, pudiendo limitar o incluso bloquear el movimiento
de estos en algun eje concreto o hacia alguna direccidn, como son el caso de
doblar la rodilla hacia delante o girarla verticalmente. Cabe destacar que se
puede unir un joint con varios otros pudiendo generar bifurcaciones. También
decir que todos los componentes que forman el rig no son renderizados ya que
Unicamente se usan para generar las animaciones. Los huesos no tienen una
presencia fisica en la escena ya que solamente son sefiales visuales que nos
muestras las relaciones entre los joints.

La intencidon es generar un esqueleto y que este nos sirva como la jerarquia
de articulaciones o joints conectados entre si, siendo capaces de generar una
movilidad en nuestro modelo. “Parenting” es el término utilizado cuando se
coloca una articulacién por debajo de otra dentro de una jerarquia, de modo
que se convierte en un elemento secundario de la articulacion que se
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encuentra por encima (su principal) en la jerarquia. Una articulacién actla
como nodo principal o padre sobre cualquier otra articulacién que ocurra en la
jerarquia por debajo de ella, afectandole en su punto de giro rotativo desde la
base. Asi pues, conseguimos que este esqueleto actie de la manera mas
parecida a un esqueleto humano, donde su articulacion padre dentro de la
jerarquia seria la de la cadera. Otros ejemplos los encontramos en animales de
dos y cuatro patas, pero los esqueletos también son utiles para animar otros
elementos orgéanicos con diferentes modelos jerarquicos, como son los ojos y
gestos faciales, la cola de un animal, un tentdculo o una serpiente.

Al tratarse de un personaje bipedo, al igual que con el enemigo 1, se puede
realizar el esqueleto de este mediante joints partiendo de una mitad de este y
generando posteriormente unos mirrors simétricos que generan el mismo
grupo de joints en la otra mitad del personaje.

El “parenting” simple es una relaciéon permanente entre el padre y el hijo
dentro de la jerarquia. Se puede animar al hijo independientemente, pero este
se vera afectado por los movimientos de rotacion, traslaciéon o escalado del
padre. Si seleccionamos el joint de la mufieca, se veran seleccionados también
el de la mano y los de los dedos, y si movemos el joint de la mufeca también
moveremos todos los demas.

Para poder animar ciertas partes del cuerpo con facilidad la técnica utilizada

| "

es la del “parent constraint”, la cual se diferencia del “parenting” simple
utilizado anteriormente en el esqueleto en que esta accién de emparentar te
permite realizar uniones entre joints dentro de la jerarquia sin importar su
posicion dentro de esta, dotando a estos joints de ciertas libertades con
respecto a los joints superiores y facilitando la movilidad de partes del cuerpo
como son las rodillas, los codos o la espina dorsal y evitando futuros

problemas.

El “parenting constraint” (IK Handle) es una técnica de animacion que
consiste en crear una relacion jerarquica entre dos o mas joints que podran ser
controlados de forma independiente y a su vez, podran ser restringidas ciertos
movimientos de traslacion y rotacidn para conseguir el resultado deseado. Por
ejemplo, si realizamos una rotacidn en la cadera podemos comprobar como se
producen los movimientos en los joints afectados de una manera uniforme y
natural.

El siguiente paso para la realizacidon de un correcto rig es unir la malla
poligonal que forma nuestro personaje con el esqueleto a medida que le
hemos creado, de manera que, la malla cubra el esqueleto, manteniendo a
este en su interior. La técnica utilizada para esto es “Bind Skin” (Skin/ Bind
skin), que consiste en la aplicacion de unos deformadores sobre la malla
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poligonal que permiten que esta sea movida por el esqueleto que contiene,
gracias al efecto envolvente que la malla hace sobre los huesos. Los vértices de
la malla se vinculan con los joints del esqueleto permitiendo arrastrar la
geometria de la malla en los movimientos producidos por el esqueleto.

Para terminar de ajustar los detalles en las zonas que causen problemas en
el deformado o torsidn, existe una herramienta, el “Paint skin weights”, para
pintar sobre la malla poligonal del modelo el peso de la influencia de cada
hueso sobre los vértices de la maya sobre los que actua.

Una vez ajustado todo, el ultimo paso es el de crear los controladores, que
no son mas que figuras geométricas que colocamos fuera del modelo y nos
ayudan a mover el esqueleto junto con la malla ya enlazada sin necesidad de
trabajar sobre los joints directamente. Estos controladores se sitlan de
manera que sea mas fdcil trabajar las posteriores animaciones, partiendo
todos ellos de un controlador principal que se coloca en la base del modelo y
nos sirve para moverlo en conjunto, y a su vez también hace de padre en la
jerarquia de controladores que generaremos de igual manera que hicimos con
los joints.

También realicé pruebas para que el personaje pudiera seguir con la mirada
a un cubo y asi poder animarle también los ojos, pero en la version final
descarté esta idea porque no iba a aportar nada relevante dentro del proyecto
y preferi centrarme en otros aspectos. La configuracién necesaria para que el
ojo mire a un punto fijo se obtiene utilizando el Aim constraint, mediante la
cual el ojo estara orientado para mirar a un controlador o dummy creado
previamente y que utilizamos para mover el ojo en la direccién deseada sin
necesidad de rotarlo directamente.
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3.6.3. Animaciones

Todas las animaciones de mi proyecto han sido elaboradas personalmente,
utilizando ademds un sistema de huesos y controladores creados
exclusivamente para cada personaje.

Se han utilizado animaciones con poses base como referencia, sobre las que
partirian el resto de animaciones, en un ciclo programado de manera que se
enlacen unas con otras desde el mismo punto de partida, permitiendo una
movilidad fluida y coordinada.

3.6.4. Programacion y Jugabilidad

La programacién creada para este proyecto ha sido enfocada a realizar
acciones de combate y exploracién, de manera que se pudieran implementar
las animaciones previamente creadas mediante rigging, y poder utilizarlas en
mecdnicas jugables, tanto de combate, como son los movimientos del
personaje de esquivar, atacar, bloquear, como en mecdnicas de exploracion,
como es el caso de trepar cornisas. Esta ultima mecdnica, la de escalar, fue
posiblemente la que mas trabajo me ha dado, y la que posiblemente peor
resultado haya dado y mas le quede por depurar, ya que me las he tenido que
ingeniar para inventarlo sin tener gran experiencia en mecanicas de juego. La
mejor manera de conseguir hacerlo fue aplicandole al personaje principal un
“tracer” o tiralineas tanto frontal como vertical, que lo que hacen es detectar si
el personaje tiene un objeto delante y calcular la distancia y la altura a la que
se encuentran de este, de manera que estos “tracer” pueden interactuar con
ciertas repisas o bordes, previamente programados, y al detectar al personaje
le permiten realizar la interaccion de escalar, siempre y cuando salte y alcance
la distancia maxima de ambos tracer (el personaje choca contra la repisa). En
este momento se reproduce la animacién correspondiente, y deja al personaje
colgado de la repisa, de manera que si pulsamos hacia abajo se deja caer, y si
pulsamos hacia arriba se reproduce la animacién correspondiente y se impulsa
al personaje permitiéndole trepar el obstaculo.

También se le ha afiadido al personaje la capacidad de atacar a distancia
lanzando una bomba de luz que explota impulsando a los enemigos. Esta idea
fue elaborada inspirdndome en armas secundarias de otros videojuegos como
son las bombas de la saga “The Legend Of Zelda”.
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La espada ha sido integrada al esqueleto del personaje mediante un socket,
que enlaza el mango de la espada con la mano del personaje, y se ha
programado de tal manera que la espada aparece con el esqueleto al empezar
la partida. También tiene integrado un sistema de colisiones con el que poder
detectar cuando entra en contacto con los enemigos, de manera que la espada
le aplica dafio, siempre y cuando el personaje principal se encuentre atacando.
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Blueprint general del personaje principal
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3.7. Futuras mejoras previstas.

Elaborar mas objetos o armas que puedan ser obtenidos mediante
monedas.

Realizar una prueba saltando desde un acantilado y cogiéndose a la espalda
de un gigante, de manera que haya que escalarlo hasta llegar a su cabeza para
poder derrotarlo.

Terminar de detallar y perfeccionar la zona de las ruinas.

Utilizar este proyecto como base del modo exploracién para un rpg tactico,
donde se utilicen las monedas recogidas en este para contratar y mejorar
personajes, proyecto que ya esta en desarrollo.
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4. Conclusiones

Una vez terminado este trabajo, me siento satisfecho con el resultado, en
tanto que he conseguido disefar y desarrollar el prototipo implementando las
mecanicas de exploracion y de peleas en el motor Unreal Engine 4. El prototipo
es funcional y cumple (y en algln aspecto supera) las caracteristicas visuales y
de jugabilidad que pretendia en un principio.

En el proceso, he elaborado el disefo, el modelado 3D, el rigging, la
animacioén, la programacion y la musica, aprendiendo y practicando conceptos
y técnicas de todas estas areas, aprendizaje que me ayuda a desarrollar un
perfil profesional adecuado a mis objetivos. Todo ello integrando
conocimientos adquiridos en la realizacidon del Grado en BBAA y de manera
auténoma.

El proyecto me ha reportado el aprendizaje necesario para abordar
proyectos mas complejos, en los que estoy aplicando desde el principio
metodologias que me estdn facilitando en gran medida su desarrollo,
depurando mucho mas rapido y optimizando los recursos mediante la
reduccion de poligonos en uso para reducir los tiempos de carga.
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