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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Documento que aborda el desarrollo de la narrativa (argumento, guion,
etc.), accesibilidad, interfaz grafico de usuario (HUD / GUI), y aspectos so-
noros (FX, soundtrack) de un prototipo jugable de videojuego 3D del género
survival en tercera persona accesible. Este trabajo, es el primero de los tres
volumenes de los que consta el proyecto grupal de videojuego “A Survival
Tale”.

Palabras clave: disefio de juego, accesibilidad, survival, videojuego 3D

SUMMARY AND KEYWORDS

Report that adresses the development of narrative aspects (storyline,
script, etc), accessibility, graphical user interface (HUD / GUI), and sound de-
sign (FX, soundtrack) for a playable prototype of a 3D videogame that belongs
to the survival genre, with a third person view. This project is the first of three
volumes that make up the group videogame project “A survival tale”.

Keywords: game design, accessibility, survival, 3d videogame
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1. INTRODUCCION

En este proyecto de cardcter practico se desarrolla la elaboracién de
un prototipo jugable de videojuego 3D accesible llamado A Survival Tale.
Ha sido un trabajo grupal, y en este primer tomo se recogen los procesos
de aplicacion de medidas para la accesibilidad, elaboracién de la narrativa,
disefo de interfaz y disefio de sonido, ademas de un presupuesto orientativo,
previsidn de testeo y previsién de impacto.

Con “accesibilidad” se hace referencia a la capacidad de un juego de
ser jugado por personas con diferentes capacidades y habilidades, tanto
fisicas como mentales. Una de las motivaciones principales de este proyecto
ha sido intentar conseguir que el producto final pueda ser disfrutado por
personas con diversidad funcional, ya que generalmente los desarrolladores
de videojuegos no hacen mucho hincapié en este apartado, o no en la
profundidad que deberian. Para conseguir implementarlo correctamente,
desde un primer momento se empezd a disefiar con esta idea en mente, para
gue estuviera presente en todas las fases de forma natural.

A Survival Tale esta dentro del género survival debido a su narrativa. Como
los géneros del videojuego son en estos momentos dificiles de clasificar
verticalmente en un solo género ni en cuanto a trama ni a jugabilidad, en
este proyecto se ha llegado a la conclusion de que la categoria survival
(supervivencia) es la mas adecuada, ya que la parte narrativa del juego asume
las caracteristicas principales de esta tematica. Como en otros survivals, el
objetivo en este juego es mantener con vida a los personajes, dejando en
segundo plano narrativas secundarias. Se ha buscado que la trama siempre
ponga el foco de atencién en la vida y muerte del personaje, asi como en los
procesos que influyen en éstas.

Mas concretamente, se narra la historia de una poblacién que debe huir
de su tierra debido a un desastre natural, y debe encontrar un nuevo hogary
adaptarse para sobrevivir a los nuevos desafios que se encuentra alli.

Aun asi, integra mecdnicas tipicas del puzle, en los que el jugador debe
utilizar y combinar los elementos a su alcance de determinadas formas para
poder avanzar.

El videojuego se desarrolla en un entorno 3D y emplea una perspectiva
en tercera persona, en la que la cdmara nos permite ver al personaje y su
entorno. Debido al alcance de este trabajo, se ha desarrollado un primer
nivel correspondiente al tutorial, con prevision de que se pueda ampliar en
un futuro.
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De asignarse un PEGI?, entraria en la categoria PEGI 7 (a partir de 7 afios),
debido a la presentacidn grafica y el contenido.

En cuanto a la estructura de esta memoria, en el segundo punto se recoge
la contextualizacion del proyecto junto con algunos casos de estudio que han
ayudado en la realizacidn del proyecto. Dentro del desarrollo, en el tercer
punto, se detallan los procesos de preproduccidon relativos a la narrativa,
interfaz y sonido, y la busqueda de medidas que potencien la accesibilidad.
A continuacién, se desarrolla el proceso de produccién a partir de Ia
preproduccion, y esta seccién finaliza con la posproduccion, que contiene los
planes de testeo. Seguidamente se encuentra el presupuesto y la previsidén de
impacto. Finalmente, en el punto 7, se encuentra la conclusién del proyecto.

1.1 OBJETIVOS

Los objetivos a cumplir con este proyecto se pueden dividir en objetivos
generales, comunes a todo el grupo, y especificos, los detallados en este
primer volumen.

Objetivos generales:

1. Desarrollar un prototipo basico jugable de videojuego 3D.

2. Potenciar el trabajo en grupo.

3. Afianzar el trabajo interdisciplinar entre las areas de conocimiento de
informatica y de disefio.

4. Aplicar los conocimientos y capacidades adquiridas durante el grado
a un proyecto de autoencargo.

Objetivos especificos:

1. Conseguir un disefio de juego accesible
Este objetivo atiende a los siguientes subobjetivos:
a. Definir qué tipos de diversidad funcional existen y como y qué
medidas se aplican en el ambito de la usabilidad de un videojuego.
b. Detectar qué elementos de un videojuego pueden
suponer un problema.
c. Explorar y proponer posibles formas de eliminar estas barreras.
d. Aplicar estos conocimientos a un videojuego con un entorno,
dindmicas y trama concretas.

2. Llevar a cabo una parte de la preproducciéon y produccién de un
videojuego
a. Elaborar la narrativa.

1. Pan European Game Information. Sistema que clasifica el contenido de un videojuego e

indica las edades que deberian tener los jugadores.
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b. Disefar la interfaz teniendo presente la accesibilidad como punto
fundamental del proyecto.

c. Generar el apartado sonoro, tanto la banda sonora como los
efectos de interfaz grafico de informacion (HUD) y del propio juego.

1.2 METODOLOGIA

Para desarrollar este proyecto se ha formado un grupo de cuatro
personas, tres del grado en Disefio y Tecnologias Creativas y una de Ingenieria
Informatica. De esta forma se ha imitado el funcionamiento de una pequefia
desarrolladora de videojuegos. Este tipo de empresas, con menos de 5
empleados, estan muy presentes en el mercado espafol, suponiendo casi la
mitad del total (DEV, 2018)2. Estos equipos tan reducidos implican que cada
integrante debe tener conocimientos sobre varias tareas, porque debera
cumplir distintas funciones.

Aun asi, en este caso, ha habido un responsable para cada apartado, que
ha tenido la responsabilidad de que esa parte se desarrolle correctamente,
contando con la ayuda del resto del equipo. El reparto ha sido:

-Programacioén: Zhihao Zhang

-Modelado 3Dy rigging: Maria Nieves

-Disefio de narrativa, interfaz y sonido: Ariel Pascual

-Disefio de niveles, interaccion y animacién: Mario Ferrer

Las herramientas utilizadas son también de uso profesional, como el
motor de juegos Unity 3(concretamente la version 2019.2.20), usado por el
85% de empresas espafiolas (DEV, 2018)%.

Desde el primer momento tuvimos la intencidn de emplear el trabajo en
linea para agilizar procesos, y tras la situacién provocada por la pandemia
del COVID-19 a mitad del desarrollo de este proyecto, ésta se convirtid en la
Unica forma de trabajar posible. Herramientas como Google Drive® y Git® han
sido imprescindibles a la hora de poner en comun el progreso individual de
cada miembro.

Antes de empezar a trabajar, se elabord un cronograma que permitiera
trabajar a todos los miembros a la vez y minimizara tiempos muertos en los
gue un miembro se viera obligado a esperar que otro le hiciera llegar material
para poder continuar.

2\er pagina 4 del documento

3 Web oficial Unity: https://unity.com/es [Consulta 18/7/2020]

4 Ver pagina 9 del documento

*Web oficial Google Drive: https://www.google.com/intl/es_ALL/drive/ [Consulta
18/7/2020]

®Web oficial Git: https://git-scm.com/ [Consulta 18/7/2020]
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En cuanto a las herramientas utilizadas para el desarrollo de los elementos
recogidos en esta memoria, se han usado Adobe lllustrator CC2018" para
generar la interfaz y Adobe Audition CC20188 para el apartado sonoro. Se han
escogido por ser programas que se han usado a lo largo del grado. También
se han usado herramientas online destinadas al disefio de interfaz, como
WhimsicalP.

2.CONTEXTUALIZACION DEL TRABAJO
2.1.CONTEXTUALIZACION

2.1.1. La accesibilidad en videojuegos: una asignatura pendiente

Enla Unién Europea 1 de cada 6 personas tiene algun tipo de discapacidad
(Comisidén Europea, 2010). Parece un nimero lo suficientemente grande para
gue cualquier campana de marketing de un producto tenga en cuenta este
colectivo, pero el sector de los videojuegos, o al menos gran parte, no opina
lo mismo.

La accesibilidad, es decir, la capacidad de un videojuego de ser jugado
por personas con diferentes capacidades fisicas y cognitivas, no parece ser
una preocupacion en la industria. Aunque hasta las grandes empresas estén
empezando a trabajar en este aspecto (EA, 2018) (Garcia, 2018), en muchos
casos la accesibilidad o bien no se tiene en cuenta, como en Resident Evil 2
Remake (2019)* al que un jugador con problemas de audicion no podra jugar
(Craven, 2019), o se aplica sin tener en cuenta realmente las necesidades de

los usuarios, como los subtitulos en Death Stranding (2019)* y The Outer

7 Web oficial Adobe Illustrator: https://www.adobe.com/es/products/illustrator.
html?promoid=RYGDN24L&mv=other [Consulta 18/7/2020]

8 Web oficial Adobe Audition: https://www.adobe.com/es/products/audition.html| [Consulta
18/7/2020]

° Web oficial Whimsical: https://whimsical.com [Consulta 5/7/2020]

10 Resident Evil 2 Remake, Capcom (2019). Trailer: https://www.youtube.com/watch?v=u3wS-
Q2KBpk [Consulta 5/7/2020]

1 Death Stranding, Kojima Productions (2019). Trailer: https://www.youtube.com/
watch?v=tCI396HyhbQ [Consulta 5/7/2020]
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Worlds (2019)*?, que aunque cumplen su deber de transcribir didlogos, tienen
un tamafio tan pequefio que resultan dificiles de leer hasta para personas
con una vista perfecta (McWhertor, 2019) (Good, 2019).

Es cierto que, tras las quejas de los jugadores, estos dos juegos ofreceran
la opciéon de aumentar el tamafio de los subtitulos, pero esta situacion
evidencia la falta de concienciacién de los desarrolladores, y deja claro que
las opciones de accesibilidad son mds bien un “extra” que no requiere del
mismo cuidado que el resto del juego. Si ademads se tiene en cuenta que los
subtitulos son una de las herramientas mas faciles de implementar en un
juego, y que aun asi siguen sin hacerse correctamente, es dificil pensar que
estos juegos introduciran opciones dirigidas a jugadores con, por ejemplo,
problemas motores (ej: parkinson, movilidad reducida en las manos), que
normalmente requieren mayor preparacion.

La necesidad de un disefio de videojuegos accesible es aun mas obvia si,
como se recomienda en el articulo User-Sensitive Inclusive Design (Newell,
Gregor, Morgan, Pullin, Macaulay, 2011), se tiene en cuenta que una persona
sin ningun problema funcional no estd exenta de sufrirlo en el futuro, de forma
ocasional o permanente: un jugador que se rompa un brazo se beneficiara
de las mismas caracteristicas que personas con movilidad reducida de forma
permanente. Asi, se podria afirmar que estas medidas podrian ayudar a casi
la totalidad de jugadores si tenemos en cuenta un factor que afecta a toda
la poblacidon: el envejecimiento. Un jugador completamente sano podra
disfrutar de su juego favorito sin problemas a los 20 afios, pero a los 60 puede
verse incapaz de superarlo por los cambios que ha experimentado de forma
natural. Si este juego fuera accesible, esta persona podria adaptarlo a sus
necesidades a lo largo de toda su vida.

Ante este problema, han surgido asociaciones, como SpecialEffect (Stuart,
2015) y sitios web que ayudan a jugadores con dificultades a poder jugary
donde se recomiendan juegos especialmente accesibles, como caniplaythat.
com. No sdlo eso, sino que estos grupos han elaborado guias (Game
Accessibility Guidelines, n.d.) para disefiadores muy completas y claras, y que
han sido una herramienta bdsica para elaborar este trabajo de final de grado.

2.1.2 ¢Pueden ir de la mano narrativa y jugabilidad?
Con el tiempo, la trama en los videojuegos ha pasado de ser una excusa

para motivar las acciones del jugador, a tomar un primer plano de la mano
con la jugabilidad, enriqueciéndola y dandole mas profundidad (Stone, 2019).

12 The Outer Worlds, Obsidian Entertainment (2019). Trailer: https://www.youtube.com/
watch?v=0xIflrh_Pzw [Consulta 5/7/2020]



i“é.? * ﬂppa_lr'entlg \'UIJI?
A desires for this

S. world override MIHE.

Figura 2: Imagen de Undertale

A Survival Tale (). Ariel Pascual 11

En los ultimos afos han aparecido juegos que experimentan con la forma
de contar historias interactivas, como Undertale (2015)*, en el que las
decisiones del jugador no sélo afectan a cémo se desarrolla la historia durante
una partida, sino que si tras terminar el juego, el usuario decide volver a jugar,
las decisiones que tomd la primera vez influirdn en el desarrollo de la segunda
partida. En este juego, algunos personajes reconocen la capacidad del jugador
de guardar partida y manipular el transcurso de los acontecimientos al tener
la posibilidad de reintentar ilimitadamente cualquier fase del juego.

Con este proyecto también se busca experimentar con la narrativa,
prestando especial atencién al concepto de perder, intrinseco al juego. En
videojuegos, el perder muchas veces se traduce a que el personaje muere
debido a una accién errénea del jugador. La respuesta del juego a esta
situacion suele ser volver hacia atras hasta el ultimo punto de guardado
establecido (checkpoint), y permitir al jugador retomar la accion como si no
hubiera pasado nada.

Aunque el publico esté acostumbrado a esta mecanica, si la analizamos
desde el punto de vista puramente narrativo, se puede apreciar que este tipo
de narrativas no estan completamente cohesionadas con el juego. La idea de
gue unos eventos tienen que pasar de determinada forma para llegar al final
es propia de medios como la literatura y el cine, en los que no hay interaccion
con el publico, y al importarlas al videojuego, se ven obligadas a dejar de
lado un componente tan importante de éste como es el hecho de que se
puede perder. Tradicionalmente, la forma de dar credibilidad a la muerte del
protagonista ha sido usar la muerte permanente o permadeath, que consiste
en no utilizar checkpoints, por lo que cada vez que se pierde se tiene que
empezar desde el principio. Aunque tiene interés narrativo, puede resultar
muy frustrante, por lo que no es muy comun y sélo se implementa en juegos
cuyo publico estad acostumbrado a esta estrategia y la acepta.

Por este motivo, en este proyecto se busca una forma de elaborar una
narrativa teniendo en cuenta los elementos propios del videojuego (narrativa
ingame).

2.2 REFERENTES PROFESIONALES/CASOS DE ESTUDIO

2.2.1 Accesibilidad

Nombre Desarrolladora Ano Publisher Plataformas
The Last of Naughty Dog 2020 | Sony Interactive PS4
Us Parte I Entertainment

3 Undertale, Toby Fox (2015). Trailer: https://www.youtube.com/watch?v=1HojvOm3TgA
[Consulta 5/7/2020]
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The Last of Us parte II* contiene mas de 60 ajustes que lo convierten en
uno de los juegos mas accesibles de la historia (Andrés, 2020). Estos ajustes
abarcan todos los campos de la diversidad funcional, y pueden modificar la
visualizacion, controles, sonido e incluso las mecénicas del juego para que
cualquier persona pueda adaptarlo a sus necesidades y disfrutarlo. Ademas,
para facilitar mas la configuracidon, se ofrecen configuraciones predefinidas
i 25 centradas en aspectos que pueden ocasionar dificultades (Gallant, 2020).

Que una desarrolladora tan importante como Naughty Dog empiece a incluir
estas posibilidades de forma tan extensa y cuidada en sus juegos en un gran
avance, y deberia servir de ejemplo y animar a otras empresas a hacer los
mismo y no retroceder en este aspecto.

Figura 3: modo de alto contraste de Te
Last of Us parte Il

2.2.2 Narrativa

Nombre Desarrolladora Afo Publisher | Plataformas
Hades Supergiant Early access: | Supergiant PC
Games 2018 Games
Lanzamiento:
2020

En el caso de Hades", la idea de la muerte del personaje estd en el centro
tanto de la trama como de la jugabilidad. En este titulo se juega como Zagreo,
hijo de Hades, el dios del inframundo y los muertos. Zagreo desea escapar de
los dominios de su padre y llegar al Monte Olimpo, pero Hades hace todo lo
posible para impedirselo.

Figura 4: Imagen de Hades

La estructura basica de este juego consiste en:
e Zagreo estd en el inframundo, en el lugar donde habitan su padre
y otras entidades mitoldgicas. Aqui puede hablar con otros personajes
e Zagreo emprende el camino para escapar del inframundo
e Sies derrotado, vuelve a aparecer en el lugar de origen,
independientemente de en qué punto del camino haya ocurrido

El punto clave de este ciclo es que al morir y reaparecer en el lugar de
origen, la narrativa no “resetea” los acontecimientos, sino que siendo Zagreo
hijo de un dios, puede morir y reaparecer para seguir intentandolo. Tanto él
como el resto de personajes hablan sin problema de las “muertes” que le han
ocurrido, llegando a haber didlogos con algunos de los personajes que lo han
derrotado en algin momento. De esta forma, en cada retorno se profundiza
en las relaciones entre personajes y se aprende mas sobre sus historias y
roles. De esta forma se ha conseguido una narrativa perfectamente adaptada

4 The Last of Us Parte Il, Naughty Dog (2020). Trailer: https://www.youtube.com/
watch?v=VSLSvEjDm5s [Consulta 5/7/2020]

15 Hades, Supergiant Games (2020). Trailer: https://www.youtube.com/watch?v=ClZe5x8Tfiw
[Consulta 5/7/2020]
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a la jugabilidad.

2.2.3 Interfaz

Nombre Desarrolladora | Afo Publisher Plataformas
Ori and the Will Moon Studios | 2020 | Xbox Game | PC, Xbox One
of the Wisps Studios

En Ori and the Will of Wisps®®, los menus son muy directos y de un vistazo
se puede ver en qué seccion estamos y qué es lo que vamos a encontrar alli.
El menu principal transmite la atmdsfera del juego e invita a entrar.

En el menu de opciones se ha optado por reducir al minimo los elementos
decorativos, pero manteniendo el Look&Feel del juego mediante recursos
estilisticos como la tipografia y los efectos visuales utilizados para marcar las
opciones activas. También se recuerdan los controles mediante iconos en la
parte inferior.

Figura 6: Menu de opciones de Ori and the

Figura 7: Gameplay de Superbrothers:
Sword & Sworcery con el HUD oculto.

Figura 8: Gameplay de Superbrothers:
Sword & Sworcery con el HUD visible.

Nombre Desarrolladora | Afo Publisher Plataformas
Superbrothers: | Superbrothers, | 2011 Capybara | Ipad, Iphone,
Sword Capybara Games Games Android, PC,
& Sworcery 0OS X, Linux,
Android,
Switch

Superbrothers: Sword & Sworcery'’ ha sido util como referente para el
HUD en general y especialmente para el del modo de control mediante ratén,
ya que es como se controla este juego.

El HUD estd oculto la mayoria del tiempo, representado sélo por un
icono en la esquina superior derecha. Al hacer click en el icono aparecen el
inventario, el indicador de vida del personaje y un botdn que sirve para salir
del juego. Manteniendo solo un elemento del HUD se consigue que estos
elementos no molesten durante el juego, y que el jugador no olvide que
puede consultarlos.

Al hacer click en un punto al que se pueda llegar, una linea de puntos
indica el recorrido que el personaje va a realizar, mientras que un icono
circular marca el destino.

16 Ori and the Will of the Wisps, Moon Studios. Trailer: https://www.youtube.com/
watch?v=2reK8k8nwBc [Consulta 5/7/2020]

17 Superbrothers: Sword & Sworcery, Superbrothers y Capybara games (2011). Tréiler: https://
www.youtube.com/watch?v=JGWHXWFJyP4 [Consulta 5/7/2020]
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Figura 9: Gameplay de Superbrothers: Sword & Sworcery. Se puede apreciar la visualizacidn
del movimiento.

2.2.4 Sonido
Nombre Desarrolladora | Aio Publisher Plataformas
The Legend of Nintendo, 2017 Nintendo Wii U, Switch
Zelda: Breath of | Monolith Soft
the Wild

En The Legend of Zelda: Breath of the Wild® el tratamiento del sonido es
muy diferente que en el resto de la saga. Al pasar a un mundo abierto donde
el jugador marca el ritmo y la direccidn, se necesita un sonido que se adapte
al jugador, y no uno que lo esté incitando constantemente a hacer ciertas
acciones. Por esto, se ha recurrido a no tener una banda sonora constante,
sino que la musica sdlo entra cuando ocurren hechos importantes, o hay que
avisar o comunicar informacién, como la cercania de un enemigo.

El resto del tiempo, el apartado sonoro consiste de sonido ambiental
producido por los elementos naturales y animales, y el propio sonido
del personaje. Este ultimo varia dependiendo de la ropa y armas que
porte, y es algo que el jugador debe tener en cuenta ya que el sigilo es
una de las mecdnicas presentes en el juego. De esta forma se consigue
una experiencia mas inmersiva, porque en vez de tener que decirle
textualmente al jugador como reducir el ruido que hace y conseguir no ser
detectado, el propio usuario puede sacar conclusiones al probar diferentes
combinaciones y escuchar las diferencias entre llevar un equipo u otro.
Esta forma de trasladar informacion mediante el sonido se da en mas
mecanicas del juego mediante una banda sonora muy cuidada.

18 The Legend of Zelda: Breath of the Wild, Nintendo y Monolith Soft (2017). Trailer: https://
www.youtube.com/watch?v=zw47_q9wbBE [Consulta 8/7/2020]
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3. DESARROLLO
3.1 PREPRODUCCION

3.1.1 Aplicacién de accesibilidad en A Survival Tale
Paratenerunavisiénglobal de cdmoaplicarlaaccesibilidad aunvideojuego
ha sido muy util el documento “Game accesibility: a survey” (Yuan, Folmer,
Harris, 2011). Se puede encontrar un resumen de las conclusiones extraidas
en el Anexo | Diversidad funcional y videojuegos (Enlace: https://drive.google.
com/file/d/1gyJwwDHSHZNNzONnPhkfUjVkVA8skmlj6/view?usp=sharing).

Aun teniendo esta vision general del impacto de la diversidad funcional en
los videojuegos, seria necesario dedicar mucho tiempo a recabar informacion
suficiente sobre qué tipos de enfermedades o afecciones existen, y los
efectos que pueden tener, para con esta informacién poder definir medidas
concretas y aplicables. Por suerte, ya ha habido muchos jugadores con
diversidad funcional y disefiadores de videojuegos que han dedicado su
tiempo a esta tarea. En especial, la web gameaccessibilityguidelines.com
(Game accessibility guidelines, s. f.) ha sido una ayuda indispensable,
ya que ofrece una lista detallada de medidas concretas con ejemplos
y recomendaciones sobre cémo implementarlas.

Las recomendaciones que recoge han sido elaboradas a partir de
experiencias con videojuegos de todos los tipos, por lo que no todas son
aplicables a cualquier videojuego. Por este motivo se realizé una lista de qué
medidas se deberian implementar en este proyecto teniendo en cuenta sus
caracteristicas. La jugabilidad bdsica de A Survival Tale consiste en mover un
personaje a través de un mundo 3D, interactuando con objetos que se pueden
mover (para mds informacidon consultar el volumen Ill de este proyecto).

A continuacioén, se recoge una lista de las medidas y opciones que debe
ofrecer el juego, clasificadas por el tipo de problema que intentan reducir.
Muchas de ellas podrian figurar en varias categorias, pero para evitar
repeticiones sdélo figuraran en la categoria mas relevante.

¢ Dificultades visuales

Estas medidas van dirigidas tanto a personas con visidn reducida como a
personas con problemas de visién como el daltonismo, que no perciben los
colores correctamente.

» Que la informacidn nunca se transmita solo por el medio visual.

»  Asegurar que el tamaio de fuente inicial es facilmente legible.

»  Permitir desactivar animaciones de elementos secundarios. De esta

forma se podran distinguir mas claramente los elementos principales.



»
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Permitir personalizar el contraste entre los diferentes elementos.

Un ejemplo seria cambiar el contraste entre el personaje y el fondo.

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Asociar un sonido a cada elemento interactivo y a cada funcién.

Si hay un disefio propio de cursor, se debe poder elegir entre éste y
el propio del sistema operativo. También se debe poder modificar el
tamafio del cursor.

Se debe poder modificar el tamafio del texto.

Implementar un sistema de sénar por sonido, que describa el espacio
en el que debe moverse el jugador.

Facilitar la orientacion del jugador en el entorno 3D, de forma que la
direccién en la que se mueve el personaje sea siempre la misma al
introducir la misma entrada.

Para textos, permitir el uso de lectores de pantalla externos o utilizar
grabaciones propias.

Dificultades auditivas

Que la informacidén nunca se transmita sélo por el medio auditivo.
Crear sistemas de subtitulacidn textual tanto de didlogos como de
sonidos del entorno tanto jugables como no jugables.

Posibilidad de controlar el volumen de cada tipo de sonido (fondo,
elementos interactivos) por separado.

Poder elegir entre sonido mono y estéreo.

e Dificultades cognitivas

Estas medidas van destinadas a ayudar a personas a las que les cueste
entender los estimulos que perciben, les cueste determinar qué deben hacer
a partir de esos estimulos o tengan problemas de memoria entre otros.

»

»

»

»

Recordar los controles del juego mientras se juega. Uso de colores y
de politicas de interaccion e informacidn (botones activos, pasivos, ya
visitados — Hover/Active/Visited)

Ofrecer la opcidn de usar fuentes como OpenDyslexic, recomendadas
para disléxicos.

Integrar tutoriales en el juego. Y botones de ayuda visibles durante
toda la experiencia narrativa.

En general, ofrecer opciones que permitan al usuario reducir la
cantidad de estimulos que recibe. Son muy utiles las opciones ya
mencionadas de desactivar animaciones decorativas y poder elegir el
volumen de diferentes tipos de sonidos por separado.
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o Dificultades motoras

Para comprender estas medidas es necesario saber que las personas con

movilidad reducida suelen utilizar dispositivos adaptados para interactuar

con un ordenador. Dependiendo de sus capacidades fisicas, algunas personas

s6lo pueden utilizar un nimero limitado de entradas, y en algunos casos no

utilizan las manos para usarlas, sino que emplean otras partes del cuerpo

como la cabeza, pies, etc. Hay que tener en cuenta también que el apretar un

botdn puede suponer un esfuerzo importante, y por lo tanto, la velocidad a
la que pueden hacerlo puede ser limitada.

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Se podra controlar mediante hardware variado: ratén, teclado,
botones disefiados para personas con movilidad reducida...

Ofrecer versiones simplificadas de los controles, de forma que el juego
se pueda controlar con un nimero variable de botones. Esta opcién
se puede ofrecer en videojuegos usando sistemas como el escaneo
de interfaz.

Posibilidad de remapear los controles. Evitar el uso de combos
complejos (mas de dos teclas juntas en el caso de juegos de PC)

Que el juego y los menus se controles con los mismos botones. No
anadir la obligacién de usar mas botones si se puede evitar.

Evitar exigir al jugador acciones simultaneas, por ejemplo click y
arrastrar.

No requerir acciones que conlleven apretar un botdn varias veces
seguidas rapidamente.

Que no sea necesario mantener un botdn apretado, utilizar entradas
binarias.

Dar una opcion para que después de haber proporcionado una
entrada, no se registre otra hasta pasado un tiempo determinado. Esto
es util para personas que no controlan con precisién sus movimientos.
Permitir el modo ventana compatible con teclado virtual.

Para conseguir el resultado deseado, estas directrices se han aplicado

desde diferentes aspectos del videojuego, como el disefio de interaccién,
interfaz y sonido.

3.1.2 Narrativa: tema, historia, trama y guion
e Sinopsis

A Survival Tale nos cuenta el éxodo de una poblacién de unas 70 personas

gue desembarca en una isla tropical desierta, después de haber tenido que

huir de su lugar de origen. Alli deberan enfrentarse a un terreno desconocido,

gue deberan explorar, entender y transformar a lo largo de diferentes

generaciones para poder llegar a considerarla su hogar.
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e Guion

La estructura de A Survival Tale, estd formada por tres niveles, uno por
cada zona de la isla.

El objetivo final es explorar la isla entera, y este objetivo se descompone
en otros 3 objetivos, que son explorar cada zona. Cuando se ha explorado
una zona entera, aparece una mariposa que guia al jugador a un obstaculo
gue parece insuperable y por el que hasta ahora no se podia avanzar. Ahora el
jugador si podrd intentar atravesarlo, pero morira al intentarlo. En |a siguiente
partida se habra pasado a la siguiente generacién: las construcciones habran
mejorado, el pueblo habrd avanzado, y la zona que se acaba de superar ya no
serd peligrosa y se podra explorar sin preocupaciones.

El juego llega a su fin cuando se ha explorado toda la isla.

Las mecdnicas basicas consisten en mover el personaje en un entorno 3D
e interactuar con distintos elementos para conseguir avanzar por el terreno.

Para mas informacién se puede consultar el volumen Ill del proyecto.

e Mapadelaisla

Figura 11: mapa de la isla

Nivel 1: Zona A (playa) y B (selva)
Nivel 2: Zona C (meseta)
Nivel 3: Zona D (montafia) y E (barco)

e Simbolismo y temas secundarios
Aunque el tema principal de la narrativa es la supervivencia, hay subtemas
gue se transmiten a través de diferentes elementos que funcionan a modo de
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anclas y puertas a nuevas escenas y niveles:

»

»

»

Mariposa: aparece cuando ya se ha explorado todo el terreno
disponible al completo, para animar al jugador a intentar ir a un sitio
en principio inaccesible. Representa la voluntad del pueblo de avanzar
y conseguir hacer de la isla un nuevo hogar, explorando todos sus
rincones y aprendiendo cdmo sobrevivir en ella.

Ird acompafiada de efectos de sonido que animen al jugador a ir
directamente a donde se le indica.

Tratamiento de las muertes: para conseguir integrar las muertes
en la narrativa, se ha optado por no tener un personaje
principal determinado, sino que cada vez que se pierda se
pasard a jugar con otro habitante. Esto se dard a entender
mediante el cambio de las caracteristicas fisicas del personaje.
Ademas de esta funcidn, esta forma de justificar las muertes busca
reflejar cémo el pueblo va aprendiendo de sus errores, y cémo lo
aprendido se transmite entre sus integrantes, que utilizan lo aprendido
para esquivar el peligro y llegar cada vez mas lejos.

Este sistema también se utilizara para justificar el tiempo pasado al
cambiar de nivel. Tras la Ultima muerte de un nivel, causada al seguir
las indicaciones de la mariposa, se pasard a controlar a otro personaje,
pero esta vez no sera contemporaneo, sino que se apreciard que ha
pasado un tiempo. Este cambio de época se reflejara en la apariencia
del personaje, el estado de las construcciones y la transformacién del
terreno que se habrd producido.

Adaptacidn: los habitantes no sélo cambian el medio para adaptarlo a
sus necesidades, sino que también cambian sus costumbres y formas
de actuar para adaptarse a los recursos que encuentran. Para acentuar
este proceso, se determind que el lugar de origen seria un lugar frio
cuyo terreno, faunay flora difiere mucho del de la isla tropical, lo que
les obligara a moverse y construir de forma diferente a cémo lo venian
haciendo.

Con el fin de representar este cambio, se usarda una técnica
consistente en asignar significados opuestos a formas geométricas,
para conseguir mostrar estas diferencias y la transicién entre ellas de
forma mas eficaz (Solarski, 2017).

En este caso, se asignara lo referente al lugar de origen a las formas
cuadradas, y lo referente a la isla (vegetacién, terreno...) a formas
redondeadas.

Este criterio estard presente en todos los aspectos visuales, y
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representara cémo, poco a poco, los habitantes pasan de utilizar
formas cuadradas a la hora de construir, vestir o andar, a emplear
formas redondeadas.

Para mas informacidn sobre el desarrollo de la narrativa,
consultar el anexo Il Narrativa (Enlace: https://drive.google.com/file/
d/1InCFCmRpidgG5kLGIb8let_ ON2YeBmq4/view?usp=sharing).

3.1.3. Interfaz

3.1.3.1 Interfaz de usuario (Ul)

e Anadlisis de requisitos

Los requisitos que debe cumplir la interfaz del juego son:

» Debe permitir realizar todos los cambios indicados en el apartado
“3.1.2 Accesibilidad en A Survival Tale”.

»  Debe ser utilizable por personas sin experiencia con los videojuegos,
ya que se dirige a un publico con diversidad funcional que puede
haber tenido poco contacto con este medio.

» Debe ser utilizable por personas con diferentes tipos de diversidad
funcional. Para esto, se aplicardn las directrices apropiadas de las que
aparecen en el apartado “3.1.2 Accesibilidad en A Survival Tale”.

e Diagrama de contenidos
A partir de los requisitos mencionados, se elaboré un primer diagrama de
contenidos. (Se puede consultar a mayor tamafio en el anexo Il Diagrama de

contenidos.
Enlace: https://drive.google.com/file/d/16M3CGSMhs|YFV73eD-V-SKomTr1IHLy-/

view?usp=sharing).

Figura 12: Diagrama de contenidos de la interfaz
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Se puede observar cdmo, ademads de las pantallas convencionales como el
menu principal y la configuracidn, el diagrama incluye un sistema que permite
elegir un modo de control y visualizacion nada mas lanzar la aplicacién.
De esta forma, se facilita el acceso auténomo al juego de quienes tienen
alguna dificultad en estos aspectos, evitando que dependan de otra persona
que configure el juego previamente para ellos.

Los tres modos de control que aparecen son:

¢ Modo WASD: tipico en la mayoria de videojuegos 3D, las teclas WASD se

utilizan para mover el cursor, Enter sirve para seleccionar y ESC para ir
hacia atras.

e Modo Ratén: permite utilizar solamente el ratdn para controlar

la aplicacion

e Modo 2 Botones: dirigido a personas con movilidad muy reducida,

permite controlar la aplicacién utilizando dos botones, uno al que se ha
denominado “botén de accion” y otro que haria la funcién de ESC. El
usuario puede mapear estos dos botones a cualquier entrada de su PC.

En este modo, un seleccionador automatico recorre la pantalla
seleccionando las distintas opciones. Cuando se coloca sobre la opcidn
gue el usuario quiere modificar, puede pulsar el botdn de accién par
entrar en ella, y el seleccionador pasara a mostrar los diferentes valores
gue puede tomar esa opcion, para que el usuario pueda escoger una. El
botdn ESC se utiliza para salir de la opcidn activa e ir hacia atras.

En la siguiente imagen se puede ver el diagrama junto a los controles
gue permiten moverse entre pantallas. Para cada modo de control se
ha utilizado un color: rojo para el modo WASD, azul para el ratén y verde
para el 2 botones. (Se puede consultar a mayor tamafio en el anexo IV
Diagrama de contenidos con controles. Enlace: https://drive.google.com/
file/d/1dQCxa7yGqlXzKsQfhrolV_Bx2JR_g9KD/view?usp=sharing).

Figura 13: Diagrama de contenidos de la interfaz con controles
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En cuanto a las opciones de configuracion, se han dividido en opciones que
afectan al control, sonido y visualizacidn del juego, dando lugar al siguiente
diagrama. (Se puede consultar a mayor tamafio en el anexo V Diagrama
configuracion. Enlace: https://drive.google.com/file/d/1XkH8b40m2EDk3v)
M1nuMVvhHB7QuwjXk/view?usp=sharing).

Principal

PROFOSITO: el usuario puede ver las diferentes categorfas de ajuste

FUNCIONES
Seleccionar categoria
Activar invencibilidad

ENLACES
> Mend principal aplicacion
> Opciones de visualzacion
> Opciones de sonido
> Opciones de control

Opciones de cortrol

Opciones de sorido

Opciones de visualizacion

PROPOSITO: cambiar las opciones de control de la aplicacion

FUNCIONES: algunas son exclusivas de ciertos controles
Remapeo controles (modo WASD o 2 botones)

- Poder cambiar |a velocidad a la que se mueve e personaje
Establecer tiempo minimo entre dos inputs para que se registren
Gambiar la velocidad del paneo (S6lo modo dos botones)
Cambiar lipo de controles (WASD, raidn, 2 botones)

Ajustes paneo:
cambiar velocidad a la que e mueve el selector,

Ajustes WASD: remapeo

ENLACES
> Menti principal configuracién

PROPOSITO: cambiar las opciones de sonido de la aplicacién

FUNCIONES

Cambiar volumen de Ias diferentes categorias
- Cambiar estéreo/mono

Activar y apagar s6nar de sonido

ENLACES
> Meni principal configuracién

PROPOSITO: cambiar las opciones de visualizacién de la aplicacion

FUNCIONES:
Cambiar tamafio de letra
- Cambiar fuente
“Apagar categorias de animaciones
Cambiar modo contraste
Opciones del cursor (solo active si estd activado el modo ratén)

ENLACES
> Meni principal configuracién

)

1

Remapeo modo WASD

Remapeo modo 2 botones

PROPOSITO: remapearteclas movimiento WASD y ESC

FUNCIONES:
- Remapeo controles (modo WASD)

ENLACES
> Opciones de conirol

PROPOSITO: remapear teclas Botén Accin y ESC
FUNCIONES:
- Remapea controles (modo 2 botones)

ENLACES
> Opeiones de control

Mado contraste

PROPOSITO: personalizar la apariencia

FUNCIONES:
Modificar Ia apariencia de las categorias : fondo, personaje,
elementos interaciivos

ENLACES
> Opciones de visualzacin

Figura 14: Diagrama de contenidos de las opciones de configuracion

Una vez definido el contenido y teniendo una primera idea de como
debe estar repartido entre las diferentes pantallas, se realizé un wireframe
de toda la aplicacién, mostrando la distribucion definitiva de los elementos

y los tipos de

whimsical.com/6Dn1WHgz5t7M7rcutbmed3)

I

Figura 15: Wireframe de la interfaz

inputs que se utilizan. (Para mejor visualizacion consultar
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Para realizar este wireframe se han seguido estas normas:

S—— e Priorizar la claridad de las pantallas: en algunos casos se han

R afiadido pantallas respecto al primer diagrama, para evitar pantallas

N - demasiado llenas. Esto se ha hecho en aquellas opciones en las que se

¢ hubiera necesitado que aparecieran mas inputs de los que ya habia,
como por ejemplo en la opcion “Apagar animaciones por categorias”
de la seccién opciones de visualizacién.

e Titulos lo mas descriptivos posibles: se ha buscado que todos los
titulos indiquen explicitamente qué efectos tiene una opcién. En los
casos en los que un titulo no era suficiente, se ha afiadido una breve
explicaciéon para no dejar lugar a dudas.

Figura 16: Ejemplo de separacion en
diferentes pantallas

En la misma linea, se ha prescindido de inputs tipo interruptor On/Off,
sustituyéndolos por las palabras “Si/No”, con lo que se consigue el mismo

significado y se evita que personas poco familiarizadas con diferentes
inputs no entiendan como funciona.

R

ESC
Opciones de control

Teimpo minimo entre registros E o ettt el

2 presiones de bolén para que se regisire
2 segunda

.

Figura 17: Ejemplo del uso de las aclaraciones

En previsidon de que en un futuro se pueda controlar mediante un mando,
se ha disefiado una pantalla correspondiente al remapeo de éste. Sélo se ha
disefado ésta porque el resto seria igual que en el modo WASD.

Remapeo Mando Remapeo Mando
° =

N
ey Ectiomide o penie T3 e e e i Y

Figura 18: Wireframe de las pantallas de remapeo del mando

Aunque el disefio y funcionamiento es practicamente el mismo en los
modos WASD y Ratén, para poder implementar el modo Dos Botones se han
realizado ciertos cambios debido a las limitaciones que presenta. El cambio
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mas notable es la forma de salir de la aplicacion mientras se esta jugando:
mientras que en los modos WASD y Ratdn se puede acceder al mapay ala
opcidn Salir por separado, respetando la asociacién hecha en la mayoria de
aplicaciones informaticas de que ESC siempre significa salir, en el modo Dos
Botones todas estas opciones aparecen en la misma pantalla, por falta de
formas para indicar diferentes comandos utilizando sélo dos botones.

3.1.3.2 Visualizacion de la informacién (HUD)

El HUD es la parte de la interfaz que informa al jugador durante el juego,
tanto de su estado como de qué es lo que puede hacer.

Durante el juego, las acciones que se pueden realizar y que deben estar
reflejadas en el HUD son:

* Moverse

e Interactuar con objetos

¢ Abrir el mapa

e Salir del juego

¢ Movimiento del personaje

Si bien en el modo WASD no habra indicadores del movimiento del
personaje por ser inmediato, en los modos Ratén y Dos Botones si es
conveniente tener una representacion grafica del movimiento.

En el modo Ratdn, se selecciona la posicidon a la que se quiere llegar
clicando en ella, e inmediatamente el personaje comienza a andar para llegar
a esa posicion. Para evitar que durante el recorrido no esté claro hacia dénde
esta dirigiéndose, un icono marcard la posicion de destino desde el momento
en que se selecciona, y una linea de puntos indicara la direcciéon que va a
tomar el personaje para llegar hasta alli. De esta forma, es necesario disefiar
los iconos de marcador de posicion final y la linea de puntos.

1) O 2) O

L ' ©

Figura 19: HUD de movimiento en modo ratén
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En el modo Dos Botones, el movimiento se controla a través del HUD:
un flecha girard en torno al personaje, indicando la direccién en la que se
va a mover. Una vez se selecciona la direccidn, otro icono se movera desde
el personaje hacia fuera en esa direccidn, para poder elegir la distancia que
avanzard. Para implementar este sistema es necesario disefar la flecha y el
marcador de posicidn final.

1) O 2) O 3) O
ALy
@E@\‘ e .

Figura 20: HUD de movimiento en modo Dos Botones

¢ Interactuar con objetos

Para indicar al usuario que puede interactuar con algunos elementos,
y recordarle cdmo lo debe hacer, se pueden utilizar iconos que indiquen
los controles que debe utilizar en cada ocasidn. Para evitar un parpadeo
constante de elementos en pantalla, es preferible que aparezcan sélo cuando
parece que el jugador no sabe qué posibilidades tiene, por ejemplo cuando
lleve mucho tiempo al lado de un objeto pero no haya interactuado con él, lo
gue puede indicar que se ha perdido.

También se pueden utilizar estos recursos para recordar los controles de
movimiento.

1) 2)

o ©° O o

Figura 21: HUD de indicacién de interaccion

e Abrir el mapa

Debe haber un icono que indique cémo acceder al mapa. Para evitar que
moleste en pantalla cuando no es necesario, puede aparecer sélo cuando el
jugador lleve unos segundos sin realizar ninguna accion.

e Salir del juego

Un icono indicard cdmo salir del juego y volver al menu principal. Al igual
gue el icono del mapa, sélo se vera cuando pasen unos segundos sin que se
realice ninguna accion.



Sonido Localizacion
1 Seleccidn opcion Jugar Interfaz
2 Meni principal-cambiar fila Interfaz
3 Subir bajar fila general Interfaz

Figura 22: Extracto de la tabla de sonidos
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Como ya se ha explicado anteriormente, no aparecera en el modo Dos
Botones.

3.1.4 Diseno de sonido

Para el apartado sonoro se ha buscado que sea naturalista y descriptivo
del entorno. Para esto, se ha prescindido de musica y se han utilizado sonidos
ambientales y efectos de sonido con cierto grado de realismo, aunque se han
exagerado en algunas ocasiones para dar peso a la accidn.

Predominan los sonidos basados en madera y materiales naturales.

Este apartado se empezd a trabajar en la asignatura Soundtrack vy
postproduccién de audio, y aunque algunas partes se han podido reutilizar
con minimos cambios, las modificaciones que se han producido en el juego
desde entonces han hecho necesario producir sonidos nuevos.

En un principio, estaba planeado grabar sonidos propios, pero la situacidn
derivada del COVID-19 imposibilité obtener el material necesario para grabar,
asi que se han utilizado grabaciones que se realizaron para la asignatura
mencionada y otras provenientes de bibliotecas.

Antes de comenzarla produccidn, se elaboré una lista con todos los sonidos
gue se debian realizar. Se puede consultar en el anexo VI “Tabla de sonidos”
(Enlace: https://drive.google.com/file/d/1Yfvp-n-PRWwW1ZKKtHBaJhj3ZEi47fONp/
view?usp=sharing)

Textura Accion Modo Tiempo

Anima a la accidn. Crea expectativas Seleccidn opcidn "Jugar” 2D 0:01
Escritura a mano, agil Cambiar fila - menu principal 2D 0:01
Escritura a mano, agil Cambiar fila - general 2D 0:01

3.2 PRODUCCION
3.2.1 INTERFAZ DE USUARIO (UI-HUD)
3.2.1.1 Look & Feel

La interfaz estd diseflada para pantallas de formato 1920x1080 ya que
actualmente son el segundo formato mas comun en productos digitales
para escritorio de ordenador, sélo a 3 puntos de diferencia del mds comun
(1366x768) (Desktop Screen Resolution Stats Worldwide - June 2020, s. f.).
Para mantener la cohesién con el resto del juego, se ha optado por una
interfaz con referencias a lo hecho a mano y a los mapas, acorde con la idea
de exploracion.

Se emplean ilustraciones de diferentes tipos de mapas, como los que
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podrian hacer los personajes del juego para conocer la isla, marcando las
principales corrientes maritimas y las alturas del terreno. Estas ilustraciones
se utilizan en las pantallas principales.

Para conseguir que se accesible a personas con dificultades visuales se ha
buscado que hubiera suficiente contraste entre texto y fondo, de forma que
aunque una persona no perciba los colores correctamente, si podra entender
la pantalla gracias al contraste. Esto se ha probado mediante un simulador de
problemas visuales.

Abriry cerrar mapa Y

Remapeo Remapeo
i

Volver al meni - Volvar al ment - i

Figura 23: Simulacién de cémo veria la interfaz una persona con problemas de percepcién del
color.

En estas imagenes se puede ver cdmo el texto siempre es legible. En
pantallas como la del remapeo de los controles para mando, las ilustraciones
se han disefiado teniendo en cuenta que deben poderse entender aun
sin color, y se ha evitado utilizar un mismo recurso grafico en dos sitios
con significados diferentes, como los joysticks del mando. Afadiendo una
pequeia modificacidn, se clarifica de cual de los joysticks se habla aunque
no se aprecie el color.

También se ha utilizado un tamano de letra por defecto lo suficientemente
grande con el objetivo de que sea legible desde el inicio, aunque exista la
opcidén de cambiarlo.

En el disefio del HUD se ha seguido el mismo estilo hecho a mano, tanto
para iconos como para indicadores de posicidn. En los iconos de acceso al
mapa se han afiadido recordatorios de los controles.



A Survival Tale (1). Ariel Pascual 28

DERECHO

Figura 24: Iconos del HUD

También se ha disefiado el mapa que indicard al jugador su posicién en la
isla. En un principio sélo apareceran detalles de la zona correspondiente al
primer nivel, y se ird completando conforme se avance. Con este mapa no
se busca que el usuario sepa exactamente dénde estd y qué tiene alrededor,
sino ofrecer una aproximacién de su posicidén aproximada, para favorecer la
orientacion.

Para mas informacion, consultar el anexo VIl Guia de estilo (Enlace: https://
drive.google.com/file/d/1RZp4QUMoig_RXgMzDeSKMMoEO7d9p8TR/
view?usp=sharing).

Figura 25: Mapa
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3.2.1.2 Resultado

Se han desarrollado todas las pantallas previstas en la interfaz, ademas de las
variaciones necesarias para los distintos modos de control. Estdn recogidas
en el anexo VIII Resultados Interfaz (Enlace: https://drive.google.com/file/
d/1ZVvaA5TDO-W3w8d1zGYmJayJwXc5nuotl/view?usp=sharing).

Opciones de control

Controles (WASD,; Ratén 2 botones Mando

Tiempo minimo Tiempo que fie

entre pulsaciones de haber puls:
welva a pod

Velocidad

el et aas Lenta Media Rapida

Figura 27: Resultado de la pantalla Opciones de control




A Survival Tale (). Ariel Pascual 30

3.2.2 Soundtrack y efectos de sonido

3.2.2.1 Elaboracion de sonidos

e |nterfaz

Para conseguir un sonido acorde al disefio grafico de la interfaz, se han
utilizado efectos sonoros relacionados con la escritura a mano y el papel.
Los sonidos de escritura se han asignado a la seleccion entre opciones, ya
que graficamente estan representados mediante lineas hechas a mano,
mientras que se han utilizado efectos sonoros de movimiento de papel para
las ocasiones en las que se cambia la pantalla, dando a entender que se esta
mirando otra pagina.

Los efectos de sonido que se han utilizado han sido mayoritariamente
el desfasador de tono y el ecualizador paramétrico, para conseguir sonidos
cohesionados a partir de fuentes diversas mediante ajustes de tono y la
reduccion o ampliacidon de frecuencias concretas. El desfasador de tono
también ha sido util para conseguir sonidos diferentes a partir de una misma
pista, evitando asi una acumulacién de sonidos diferentes que puede ser
desagradable.

Se han desarrollado todos los efectos sonoros previstos para la interfaz.

* Juego
Como se ha comentado en el apartado preproduccion, se ha buscado el
naturalismo, con predominancia de sonidos referentes a la madera.

Para facilitar el proceso de edicidén, en primer lugar se elaboraron los
diferentes sonidos ambiente. Estos sonidos irdn asociados cada uno a una
zona de la isla. Los ambientes que se han desarrollado son los de la playa,
selva e interior del barco, teniendo en cuenta las caracteristicas de la zona y
reforzando el ambiente que se busca, como la calma de un lugar seguro o el
peligro de lo desconocido.

A continuacidn se realizaron los sonidos correspondientes a acciones
o interacciones. Se han producido sonidos de pasos sobre los diferentes
terrenos que apareceran en la isla. La forma de hacerlos ha sido establecer
un sonido base, y a partir de esa base modificar ligeramente el tono. Durante
el juego, se reproducirdn estos dos sonidos de forma alterna, lo que evita que
al andar se escuche constantemente el mismo sonido.

El resto de efectos sonoros se ha editado atendiendo a las caracteristicas
de cada una de las pistas usadas y modificandolas para conseguir cohesion
entre todos.
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3.2.2.2 Mezcla de sonidos y efectos (sound mixing)

El sonido en los videojuegos consigue conectar el espacio virtual con el
espacio real del jugador, expandiendo el espacio de juego (Mafas Carbonell
& Pastor Aguilar, 2015). Por eso, conseguir una banda sonora inmersiva es de
vital importancia.

El proceso de mezcla consiste en regular los volimenes de todos los
sonidos, para evitar bajadas o subidas de volumen incorrectas, ademas de
para conseguir unos niveles de volumen que se escuchen correctamente en
la mayoria de dispositivos.

El primer paso de este proceso es definir el volumen al que se deben
escuchar los elementos principales. En medios como el cine estos elementos
que se deben escuchar siempre suelen ser las voces, pero en este videojuego,
debido a sus caracteristicas, aquellos sonidos que se deben escuchar siempre
son los sonidos correspondientes a acciones: andar, empujar...

El nivel al que se escuchan estos sonidos serd de -19 dB aproximadamente,
lo recomendado para un videojuego que se reproducird en todo tipo de
altavoces. El valor es aproximado porque como cada sonido tiene unas
peculiaridades (estridencias, picos...), en ocasiones es necesario subir o bajar
de este nivel para conseguir un resultado éptimo.

Una vez definidos estos valores, el resto de sonidos, como el ambiente,
se obtienen por comparacidn, asignandoles unos niveles que permitan
escucharlos sin tapar al resto.

Se pueden consultar todos los sonidos desarrollados en el anexo IX Sonido
(Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1fhgF5GTPvB4LBghMySGC
QOv_Y_573_ks?usp=sharing).

Enlosanexos XSonido de lainterfazy Xl Sonido del gameplay se encuentran
videos que ayudan a situar los sonidos (Enlaces: https://drive.google.
com/file/d/1MN5c3sGpjiEQMXAtVVMgFIuM_TkLelzL/view?usp=sharing vy
https://drive.google.com/file/d/1rmkxzMS9q3xLzk8aER3QwVT4Bjm8E22H/
view?usp=sharing).

3.3 POSPRODUCCION
3.2.2 Testeo

Aunque por el alcance de este proyecto no se ha podido realizar, si se han

pensado algunos puntos sobre los que seria necesario realizar un testeo. De

estos puntos, los relacionados con lo desarrollado en este volumen son:

e Comprobar que la mayoria de personas con diversidad funcional puede
lanzar la aplicacidon, configurar el juego y jugar de forma auténoma
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e Los usuarios entienden cémo navegar los menus y cdmo encontrar lo que
necesitan

e El tamafiio de letra inicial es suficientemente grande

e Los titulos y descripciones de opciones se entienden y los usuarios
pueden hacerse una idea de los efectos que tendran

e Los sonidos principales se perciben correctamente

Durante el testeo se prestaria especial atencion a las experiencias de personas

con diversidad funcional.

4. RESULTADOS

Como se menciona en la introduccidn, el videojuego estd en fase de
desarrolloenestosmomentos. Lapartedeprogramacidonnoestdimplementada
al cien por cien por el equipo informatico ya que tienen diferentes calendarios
respecto a su TFG. Se puede consultar el estado del videojuego con el trabajo
artistico y de interfaz implementado desde los anexos Xll(video. Enlace:
https://drive.google.com/file/d/1zxuyw3HVZsNVMI-2wsHPVSI2-RovOzTY/
view?usp=sharing) y Xlll (aplicacién. Enlace: https://drive.google.com/drive/
folders/1pQG7ardflxV99lbs33tBapU-3bFYSH2F?usp=sharing), donde se
puede apreciar el estado del prototipo a fecha 20/7/2020.

5. PRESUPUESTO

Con estas tablas se puede concluir que, si el equipo se dedicara a tiempo
completo al proyecto y trabajara al mismo tiempo la parte elaborada habria
tomado algo mas de un mes (150 horas laborables).

CATEGORIA UNIDADES PRECIO PORUD.  MENSUAL PUNTUAL
Espacio

Coworking 4 personas 1 500

Equipos

Alquiler PC completo 4 50 200

Software

Blender 4 0 0

Unity3D 4 0 0

Suite Adobe 2 60,49 120,98

Procreate 1 10,99 10,99
Cuota alta auténomos 4 286,15 1144,6

Asesoria 1 60/trimestre 20

1996,57 €/mes

Figura 28: tabla de gastos fijos.
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PREPRODUCCION PRODUCCION

PERFIL RECURSO Accesibilidad Narrativa Disefio interaccién Conceptart ~ Animacién Interfaz Sonido Pr delad Ani i6 Interfaz Sonido HORAS TOTAL

Junior Ariel Pascual 10 15
Junior Maria Nieves 0 0
Junior Mario Ferrer 0 0
Junior Zhihao Zhang 15

25 15
10 ¢

Figura 29: tabla de precio por hora.

0 0 0 45 15 0 0 0 45 35 165
0 15 0 0 0 0 110 30 0 0 155
15 0 15 0 0 0 0 110 0 0 140

5 0 3 20 1 100 0 0 20 5 169
20 15 18 65 16 100 110 140 65 40

TOTAL HORAS -> 629
COSTES(€) 6290

Los gastos correspondientes a las horas dedicadas a los procesos incluidos
en este volumen (accesibilidad, narrativa, interfaz y sonido) rondarian los
1650€, mientras que los gastos totales, sumando los fijos y los sueldos,
alcanzarian los 8286€.

6. PREVISION DE IMPACTO

Para conseguir financiacidon, se podria recurrir a una campana de
crowdfunding a través de webs como Kickstarter, y acompafarla de una
campanfa publicitaria desde nuestras redes sociales.

En caso de que el juego se acabara de desarrollar, al ser un proyecto
de autoencargo y no tener un encargo directo de un publisher’ , seria
interesante distribuirlo en una plataforma online. Para este tipo de juego,
Itch.io seria una plataforma adecuada: en esta web, creadores independientes
y principiantes suben sus proyectos para compartirlos. Publicar un juego es
gratis, y el desarrollador puede fijar el precio al que se vendera el juego, y
qué porcentaje del precio ird a parar a la propia web. Ademas, la plataforma
permite a los desarrolladores disefiar y personalizar la pdagina propia del
juego.

Estas caracteristicas hacen que ltch.io sea un lugar apropiado donde
empezar a publicar proyectos amateurs, para ganar experiencia y establecer
contacto con jugadores interesados en lo que hacemos, antes de saltar
a otras plataformas menos accesibles. Se fijaria un precio reducido, de
aproximadamente 5€.

Para conseguir mayor publico seria importante traducir el juego al menos
al inglés, para poder atraer a consumidores internacionales.

7. CONCLUSIONES

En cuanto a los objetivos generales, se ha cumplido el objetivo principal,
consistente en desarrollar un prototipo jugable. Se puede afirmar que el
trabajo en grupo ha sido eficaz ya que hemos cumplido con los objetivos

¥ Publisher: distribuidora de videojuegos, en algunas ocasiones también funcionan como pro-
ductor del proyecto.
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temporales en fecha. Han existido algunos pequefios retrasos sobre el
cronograma, pero estos no han modificado el fluir de las diferentes partes del
proyecto y ha permitido conseguir un resultado que no habria sido posible
en solitario. Ademas, la colaboraciéon con un companero de informdtica ha
hecho posible llegar a una complejidad en el ambito de la programacién y la
interaccién en el juego que queda fuera del alcance de este grado.

Debido a que desarrollar un videojuego normalmente es un trabajo coral
como el cine, se deben trabajar varios campos de conocimiento, y el grupo ha
podido poner en practica mucho de lo aprendido a lo largo del grado.

Respecto a los objetivos especificos, si se han desarrollado las partes
correspondientes a este volumen en el alcance previsto y, aunque seria
necesario llevar a cabo el testeo para comprobarlo, gracias al estudio previo
realizado es razonable pensar que si se ha conseguido un amplio grado de
accesibilidad. Por lo menos se entiende que hemos aplicado a la capa grafica
y a la narrativa del interfaz todos los elementos y teorias recopiladas en el
analisis y estudio previo a la produccidn.

Se ha detectado que en la mayoria de videojuegos hasta la fecha, el aspecto
de usabilidad se tiene presente por los disefiadores, pero en concreto, la parte
gue analiza y propone soluciones accesibles esta en un estado mas primitivo
en términos de implementacién en el sector de la industria del videojuego
frente a otros sectores, como puede ser el dmbito del disefio web donde
la accesibilidad es fundamental y esta completamente implementada sobre
todo en entornos y plataformas online institucionales de caracter publico, no
tan asi en sitios especificos de marcas privadas.

La experiencia obtenida en el trabajo serd sin duda util, ya que este tipo
de perfil multidisciplinar es el que mejor casa con el sector del videojuego
actual. Ademsds, se ha podido experimentar lo que es teletrabajar en equipo,
lo que es especialmente conveniente dada la situacién actual (COVID-19), en
la que el teletrabajo ha cobrado mucha importancia y previsiblemente siga
siendo asi.

Tras el analisis introductorio realizado y la implementacion practica,
pienso que la aplicaciéon de accesibilidad en los videojueqos es un trabajo
muy atractivo profesionalmente hablando y con proyeccién de futuro. No
descarto seguir trabajando en este dmbito y formarme mas en esta disciplina
en concreto.
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»  https://drive.google.com/drive/folders/1IRw2nfP12HTmAgLoBlcdMC
tcMfWV2VM7?usp=sharing

¢ Anexo | Diversidad funcional y videojuegos: se recogen las conclusiones
obtenidas de la lectura de un articulo sobre el tema.
»  Enlace: https://drive.google.com/file/d/1gyJwwDHSHZNNzOnPhkfUj
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VkVAS8skmlj6/view?usp=sharing

Anexo Il Narrativa: se puede encontrar mas informacion sobre el
desarrollo de la trama y subtramas.
»  Enlace: https://drive.google.com/file/d/1InCFCmRpidqG5kLGIb8let_
ON2YeBmg4/view?usp=sharing

Anexos lll, IV y V: recogen distintas fases de la preproduccién de la
interfaz.
»  Anexo lll: https://drive.google.com/file/d/16M3CGSMhsIYFV73eD-V-
SKomTr1lHLy-/view?usp=sharing
»  Anexo IV: https://drive.google.com/file/d/1dQCxa7yGqlXzKsQfhrolV_
Bx2JR_g9KD/view?usp=sharing
»  Anexo V: whimsical.com/6Dn1WHgz5t7M7rcutbmed3

Anexo VI: consiste en la tabla de sonidos que se han elaborado.
»  Enlace: https://drive.google.com/file/d/1Yfvp-n-
PRWw1ZKKtHBaJhj3ZEi47fONp/view?usp=sharing

Anexos VIl y VIII: corresponden a la guia de estilo de la interfaz y a los
resultados finales de ésta.
»  Anexo VII: https://drive.google.com/file/d/1RZp4QUMoig_
RXgMzDeSKMMOoEO7d9p8TR/view?usp=sharing
»  Anexo VIII: https://drive.google.com/file/d/1ZVaA5TDO-
W3w8d1zGYmlayJwXc5nuotl/view?usp=sharing

Anexo IX: se encuentran todos los sonidos producidos.
»  Enlace: https://drive.google.com/drive/folders/1fhgF5GTPvB4LBghM
ySGCQOv_Y_ 573 ks?usp=sharing

Anexos X y Xl: se pueden visualizar videos que ayudan a hacer una idea
de la implementacion final del sonido.
»  Anexo X: https://drive.google.com/file/
d/1MN5c3sGpjiEQMXAtVVMgFIuM_TkLelzL/view?usp=sharing
»  Anexo XI: https://drive.google.com/file/d/1rmkxzMS9q3xLzk8aER3Q
wVT4Bjm8E22H/view?usp=sharing

Anexo XlI: se muestra el estado del prototipo a fecha 20/7/2020

»  Enlace: https://drive.google.com/file/d/1zxuyw3HVZsNVMI-
2wsHPVSI2-RovOzTY/view?usp=sharing

Anexo XIII: ejecutable de la aplicacién para Windows y Mac.

»  Enlace: https://drive.google.com/drive/
folders/1pQG7ardfIxV99lbs33tBapU-3bFYSH2F?usp=sharing



