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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

Disefio y desarrollo grupal de un prototipo de videojuego critico en 3D,
enmarcado en la tipologia de puzle-explorativo. La memoria documenta
la ideacién, conceptualizacidon e implementacion del primer capitulo del
videojuego, centrandose en los aspectos narrativos y graficos (modelados,
animaciones e interfaz de usuario). La tematica principal gira entorno al
cambio climdtico, introduciendo al jugador en una distopia habitados por
polos y helados. Durante el transcurso de la aventura descubriremos que el
gobierno estd llevando a la ciudad al borde del colapso ecolégico, en favor
de sus propios intereses.

Videojuegos, “Cambio Climatico”, Helados, Distopia, “Juegos Serios”.

ABSTRACT AND KEYWORDS

Grupal design and development of a 3D critical videogame prototype,
classified in the exploratory puzzle typology. The report documents the
ideation, conceptualization and implementation of the first chapter of the
videogame, focusing on narrative and graphic aspects (characters, anima-
tions, scenarios and Ul). The main theme revolves around climate change,
introducing the player to a dystopia inhabited by popsicles and ice creams.
During the course of the adventure we will discover that the government
is bringing the city into a state of ecologic collapse, in favor of its own in-
terests.

Videogames, “Global Warming”, Ice Creams, Dystopia, “Serious Games”.
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1. INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

Frozen Out es un proyecto multidisciplinar realizado por estudiantes de
la Facultad de Bellas Artes y la Escuela Técnicas Superior de Ingenieria In-
formdtica. El proyecto nace a partir del trabajo generado para la asignatura
Desarrollo de Videojuegos (Optativa de Disefio y Tecnologias Creativas, 9
ECTS) e Introduccion a la Programacién de Videojuegos (Optativa de Inge-
nieria Informatica, 4,5 ECTS). El objetivo de dicha materia eran la creacion
de un prototipo de videojuego en 3D a partir de grupos conformados por
estudiantes de ambas carreras. Tras terminar la asignatura de Desarrollo
de Videojuegos se penso en seguir avanzando y mejorando el trabajo para
llegar a una versiéon mds completa y jugable, ya que el equipo habia fun-
cionado correctamente. De esta forma todo el proceso nos serviria como
memoria del trabajo final de grado y un posible prototipo mas competitivo
para futuras convocatorias de ayuda a la produccion tanto privadas como
publicas.

En esta primera memoria del proyecto, en particular, se recogen todos
los procesos del desarrollo conceptual y artistico (modelados, animacio-
nes e interfaz de usuario) del prototipo del primer nivel de ‘Frozen Out’,
definiéndose como un videojuego narrativo perteneciente al género de los
puzles y la exploracién. Ademds, podemos enmarcarlo en la categoria de
Serious Game o juego serio, que mediante la metafora y las experiencias de
los usuarios intenta generar una actitud critica en el jugador sobre concep-
tos relacionados en nuestro caso con la ética y la sensibilizacion ecoldgica.
De esta forma se pone de manifiesto la capacidad que tiene el medio para
exponer las problematicas contemporaneas. Esta tipologia de videojuego
abre un nuevo abanico de posibilidades para solucionar problematicas con-
tempordneas, ademas de generar un nicho de mercado que aglutina tanto
a jugadores, como a personas con interés en la causa. En nuestro caso,
tenemos como tematica principal el cambio climatico, reflejdndose en una
sociedad de polos y helados al borde del colapso ecoldgico por un régimen
politico que esta utilizando los recursos naturales para su propio beneficio.

Para tener una visién global del proyecto, se procede a referenciar al
resto de memorias de los compafieros, asi como una breve descripcion de
su labor:

e Adrian Reina Sdez, “FROZEN OUT (ll): Disefo de interaccién y
animacion de caracteres de un prototipo de videojuego critico
3D". Parte relacionada con la definicién del sistema jugable, y
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aspectos técnicos del arte. Alumno BBAA.

Tomas Ruiz Martin, “Videojuego FROZEN OUT. Programacion,
desarrollo e integracion de mecdnicas”. Parte relacionada con la
implementacion del sistema jugable (eventos, habilidades, etc.).
Alumno ETSINF.

Vicent Pla Madrid, “FROZEN OUT, videojuego de aventura gra-
fica 3D. Disefio y uso de los didlogos”. Parte relacionada con la
implementacion del sistema de didlogos y sus funcionalidades.
Alumno ETSINF.

Pablo Lépez Orrios, “Desarrollo de un videojuego con Unity: im-
plementacidn de la inteligencia artificial y funciones back-end”.
Parte relacionada con el desarrollo de comportamientos de per-
sonajes no jugables. Alumno ETSINF.

1.2. OBJETIVOS

Al tratarse un proyecto grupal, debemos dividir los objetivos en genera-

les y especificos:

Generales:

Prototipar el primer nivel de un videojuego 3D enmarcado en la
tipologia de puzzle-explorativo.

Crear una experiencia basada en la jugabilidad y la narrativa, cuya
tematica principal sea el cambio climatico.

Utilizar los videojuegos como medio de expresidn de fines éticos
Y persuasivos.

Aplicar una metodologia empresarial que nos permita medir la
viabilidad del producto.

Especificos:

Idear, conceptualizar y desarrollar un apartado artistico cohesio-
nado con la tematica principal del videojuego.

Aplicar en un producto interactivo los conocimientos técnicos de
modelado y animacién aprendidos durante el grado.

Adquirir destrezas profesionales en relacidn con las dinamicas de
grupo y liderazgo en un proyecto multidisciplinar que combina
estudiantes de diferentes disciplinas y perfiles.

Aplicar los conocimientos adquiridos durante el grado, y en par-
ticular aquellas materias relacionadas con los videojuegos vy las
narrativas interactivas.



INFORMATICOS
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1.3. METODOLOGIA

Al construirse un equipo multidisciplinar optamos por una metodologia
gue se sirviera del sistema Minimun Value Product, el cual se basa en el de-
sarrollo de las caracteristicas fundamentales para que el proyecto pueda ser
testeado por el publico, obteniendo informacion que determine el grado de
éxito que puede llegar a tener un producto, y por tanto si merece la pena
invertir recursos. Concretamente, antes de iniciar el desarrollo del TFG, se
efectlo una prueba de usuario del prototipo realizado durante la asignatura,
permitiendo el andlisis de los puntos fuertes y débiles del videojuego. En el
apartado 3.3. Prueba de usuario y DAFO, encontraremos mas informacién.

Para alcanzar los objetivos fijados se elaboré un cronograma, donde las
tareas se establecian en funcién de su importancia. De este modo teniamos
certeza de que, si algun eslabdn fallaba por circunstancias técnicas, podria-
mos continuar manteniendo unos resultados sdlidos, o bien cierto margen
para aplicar las correcciones oportunas.

MECANICAS
ACABADAS

GAMEPLAY
ACABADO

DETALLES
ACABADOS

[ 1semanaMarzo [ 2 SemanaMarzo | Falletes

[ 4 SemanaMarzo

1 Semana Abril | 2 Semana de Abril | 3 Semana de Abril | 4 Semana Abril 1 Semana Mayo | 2 Semana de Mayo | 3 Semana de Mayo | 4 Semana de Mayo

| DISENO

DESARROLLO RESULTADO

ARREGLAR NIEVE

DISENO DE MAPA Y NIVEL

uv

DESARROLLO DE MAPA FBX

INVESTIGAR SOFTWARE DE UTILIDAD

ARREGLAR RESPUESTA ANIMACIONES

PRUEBAS [

DISENO UI

PRODUCCION UI

PROGRAMACION DE DERRETIRSE Y SIGILO

l

ARTE DERRETIRSE Y SIGILO
DIALOGOS CON NUEVO SOFWARE
‘ SISTEMA DE RECOGIDA DE OBJETOS

DESARROLLO PERSONAJES DIALOGOS

AMBIENTACION

‘ PROGRAMACION CHECKPOINTS

| PROGRAMACION CAMARA RAIL

TESTEAR BUGS

TESTEAR BUGS [

Fig. 1. Primer Cronograma de Frozen Out.

PROGRAMACION EFECTOS ATMOSFERICOS
‘ PROGRAMAGION SONIDOS PROGRAMACION FBX

PROGRAMACION EVENTOS

DISENO DE SHADER

DESARROL|LO SONIDO

MEMORIA MEMORIA | MEMORIA

En el documento podemos detectar tres fases muy diferenciadas. La pri-
mera abarcaria el redisefio del apartado artistico, el segundo englobaria el
desarrollo de todos los recursos esenciales, y el tercero incluye el desarrollo
de los recursos secundarios. Debido a problemas técnicos que retrasaron el
proceso, se elabord un segundo cronograma de cara a las uUltimas semanas
que podremos consultar en los anexos.

El software utilizado para la elaboracién de los contenidos que se presen-
tan en esta memoria son Unity, para llevar a cabo el prototipo; Blender, para
realizar los modelos y entornos; y Autodesk Maya, para realizar las animacio-
nes. También se han usado lllustrator y Photoshop para realizar la interfaz de
usuario, texturas y bocetos.
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PROGRAMA UTILIDAD  VERSION REFERENCIA

@ MODELADO3D ~ BLENDER2.g ~ [tesii/wwublenderors/down.

MAYA 2019
o MODELADO ¥ (Version https://www.autodesk.com/
ANIMACION 3D h education/free-software/maya

estudiante)

H MOTOR DE https://unity3d. t-
Q unity “Ueo"  uvmvaoesos e

CREACION PHOTOSHOP CC https://www.adobe.com/es/
GRAFICA 2018 creativecloud.html
. =
AI CREACION ILLUSTRATOR CC AR Ea ]
GRAFICA 2018 creativecloud.html

CONTROL DE EXTENSION PARA

H https://unity.github.
GitHub VERSIONES UNITY tosi//unity.github.com
CANAL DE DISCORD PARA )
, https://discord.com/new/
m DISCORD COMUNICACION WINDOWS download
GESTION DE

https://www.google.es/drive/
ARCHIVOS NAVEGADOR apps.html

r CONTROL DEL
. .
m W TRABAJO NAVEGADOR https://trello.com/home

Fig. 2. Relacidn de programas utilizados, versiones y referencias externas.

Cabe afiadir que, al tratarse de un trabajo colaborativo nos hemos servido
de la tecnologia Git Hub para llevar un control de las versiones, permitiendo
actualizar los avances de forma rdpida y segura. Drive y Trello también nos
han servido como método organizacional, asi como Discord ha posibilitado
tener un canal de comunicacién directa entre los miembros del equipo.


https://www.blender.org/download/releases/2-80/
https://www.blender.org/download/releases/2-80/
https://www.autodesk.com/education/free-software/maya
https://www.autodesk.com/education/free-software/maya
https://unity3d.com/es/get-unity/download/archive
https://unity3d.com/es/get-unity/download/archive
https://discord.com/new/download
https://discord.com/new/download
https://www.adobe.com/es/creativecloud.html
https://www.adobe.com/es/creativecloud.html
https://www.adobe.com/es/creativecloud.html
https://www.adobe.com/es/creativecloud.html
https://unity.github.com/
https://www.google.es/drive/apps.html
https://www.google.es/drive/apps.html
https://trello.com/home
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Fig. 3. Battlezone (1980).

Fig. 4. Logotipo de la asociacién Game For
Change.
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2. CONTEXTO DE LOS SERIOUS GAMES

En la actualidad el término Serious Games tiene multitud de definiciones,
pero en esencia nos referirnos a juegos que no tienen el entretenimiento, el
disfrute o la diversion como principal propésito (Michael & Chen, 2005). Los
fines pueden ser muy variados, abarcando formacion, denuncia social, uso
terapéutico, etc. Podriamos encontrar la génesis de este concepto a mitad
del siglo XIX, donde el pedagogo Froebel acuiia por primera vez el término
Kidergarten para referirse a la educacion basada en el juego y el entorno na-
tural, y que posteriormente copia Milton Bradley con su empresa MB Juegos
en Estados Unidos.

Con la aparicién de los medios informaticos a finales de siglo XX apare-
cieron los primeros juegos por computadora, y por tanto las primeras apli-
caciones de esta tipologia en el mundo digital. A pesar de que la industria
del videojuego crecié exponencialmente, la amplia mayoria de producciones
se materializaban como forma de entretenimiento, ofreciendo experiencias
jugables cuyo fin era el disfrute del usuario. En este contexto, los Serious Ga-
mes quedaron relegados a un plano institucional, donde sus caracteristicas
formales los convertian como una herramienta perfecta para usos formati-
vos. Un ejemplo es el videojuego Battlezone! desarrollado por Atari en 1980.
La experiencia fue disefiada para el ejército estadounidense como método
de entrenamiento para los artilleros del nuevo modelo de tanque M2/M3
Bradley.

Con la aparicion de internet, las plataformas de venta digitales y la de-
mocratizacion de las herramientas de desarrollo hacia mitad de década de
los 2000, aparecieron desarrollos mas modestos que introdujeron nuevos
disefios y tematicas sociales. Esta ruptura con el arquetipo tradicional, y el
éxito cosechado por varias obras, pusieron de manifiesto la capacidad del
videojuego para tratar problematicas contemporaneas. A razon de este fené-
meno aparecieron agrupaciones como Serious Games Initiative (2002), para
promover el desarrollo de videojuegos con fines serios en general; Games
For Health? (2010), para promover el desarrollo de videojuegos que ayuden
en el campo de la salud; y Games For Change?® (2004), para promover el uso
y desarrollo del videojuego como herramienta para el cambio social. Nuestra
propuesta quedaria integrada en la tercera comunidad, ya que utilizamos el
medio con fines activistas.

1. detonador2112. (5 jul. 2012). Atari Battlezone Arcade Longplay [Video]. Youtube. https://
www.youtube.com/watch?v=ymrYkbEbnEQ

2. Games For Health Europe. (22 nov. 2010). Recuperado el 20 de julio 2020, desde https://
www.gamesforhealtheurope.org/

3. Games For Change. (14 mar. 2006). Recuperado el 20 de julio 2020, desde http://www.
gamesforchange.org/



https://www.youtube.com/watch?v=ymrYkbEbnEQ
https://www.youtube.com/watch?v=ymrYkbEbnEQ
https://www.gamesforhealtheurope.org/
https://www.gamesforhealtheurope.org/
http://www.gamesforchange.org/
http://www.gamesforchange.org/
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Fig. 5. Concrete Genie (2019).
Fig. 6. Bury me, my love (2017).
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Este tipo de obras, al igual que los videojuegos estandares, presentan una
serie de caracteristicas que consiguen resolver sus finalidades de formas mas
eficaces que otros medios:

e Poder de inmersion del jugador en nuevos universos, experimen-
tando de primera mano la problemdtica en cuestién, y suponien-
do una practica directa de la misma. Las caracteristicas formales
del medio permiten que el usuario realice su propia proyeccion.
Ademas, los videojuegos en muchas ocasiones se constituyen
por sistemas que implican las denominadas emociones sociales
(Katherine Isbister, 2016), siendo sentimientos que surgen fruto
de las relaciones humanas, ya sea por incluir NPC’s* (Non Playable
Characters) o por funcionalidades con otros jugadores. Por este
motivo, y al contrario que otros medios donde las personas se
relacionan con la obra mediante espectacion, los sentimientos
generados son mdas complejos, y por tanto mas capaces de lle-
gar al usuario. Para ejemplificar este punto podemos imaginar la
percepcién de un jugador de Concrete genie® (nominado a mejor
logro artistico y mejor juego familiar en los BAFTA 2020), al ex-
perimentar una situacién de acoso escolar que desencadena la
aventura.

e Relacidn jugador y obra, la naturaleza interactiva del videojuego
necesita de la accion del jugador para desarrollarse. De esta for-
ma se traslada a un nuevo nivel la manera de relacionarnos con
un producto cultural, es decir, ya no Unicamente extraes tu propia
interpretacién y mensaje, como puede ocurrir al leer una novela
o escuchar una cancién, sino que puedes repercutir en él. Ade-
mds, cada persona tratard de interactuar con la obra conforme a
sus intereses e inquietudes, por este motivo nuestras experien-
cias nunca serdn iguales a las de otro individuo. La emulaciéon de
una conversacion por chat de una refugiada siria en el videojuego
Bury me, my love® (2017), puede constituir un buen ejemplo de
como presentar nuevas dindmicas de interaccion que ayuden a
transmitir el mensaje, en este caso, de la crisis de refugiados.

e Gamificacion, las férmulas arquetipicas del videojuego basadas
en reto-recompensa y retroalimentacidn instantdnea, generan

4. Los NPC’s, o personajes no jugables en castellano, se definen como aquellas entes que nun-
ca controlard el jugador y que son gestionados por el propio videojuego.

5. PlayStation. (25 mar. 2019). Concrete Genie - Story Trailer | PS4 [Video]. Youtube. https://
www.youtube.com/watch?v=Solf3HNI-DQ

6. GameSpot Trailers. (8 ene. 2019). Bury Me, My Love - Accolade Trailer [Video]. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=zI9GyQuUItA


https://www.youtube.com/watch?v=SoIf3HNI-DQ
https://www.youtube.com/watch?v=SoIf3HNI-DQ
https://www.youtube.com/watch?v=zl9GyQuUltA
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mas motivacién en el individuo, materializandose en ultimo fin en
mas interés por la obra y su causa. Este punto explica el auge en
la utilizacidn de las experiencias jugables en la educacidn. Segun
el portal web marketsandmarkets’, en 2014 representaba el 18%
de la cuota de mercado de este tipo de experiencias, previendo
un crecimiento anual compuesto de 17.62% entre 2015 y 2020.

Por ultimo, debemos recalcar que la principal diferencia respecto a sus
homodlogos, y por tanto premisa en el desarrollo de Frozen Out, reside en
que la estructura responde al objetivo final, es decir, campos como el disefio
de interaccién y la narrativa se construyen, en nuestro caso, para mostrar la
problematica de la crisis climatica.

Podremos encontrar un analisis complementario de los Serious Games en
el apartado 2. Contexto, de la memoria de Adridn Reina.

3. DESARROLLO
3.1. BRIEFING

El proyecto nace de un autoencargo grupal que tiene como objetivo la
realizacién de un prototipo de videojuego critico en 3D. La temdtica princi-
pal tiene que exponer la crisis climatica, utilizando los recursos interactivos y
narrativos del medio para tratar esta problematica. El publico al que va dirigi-
do el producto incluye tanto a personas interesadas en los videojuegos, mas
concretamente en los géneros de puzles y exploracién, asi como a personas
con interés en la causa. Por la naturaleza del producto, se clasifica como PEGI
78 (Pan European Game Information), siendo adecuado a partir de la edad de
siete afos.

El desarrollo debe abarcar todo lo necesario para la construccion del pri-
mer nivel del videojuego, incluyendo la ideacién, conceptualizacidén e imple-
mentacién del apartado artistico y jugable. Ademas, se hace constar en la
memoria una estrategia a seguir para su hipotética introduccién en el merca-
do. Para la realizacién de la demo se pone como fecha limite el mes de junio,
teniendo que manifestarse el resultado como archivo ejecutable y memoria
del TFG.

7. SERIOUS GAME MARKET. (may. 2015). marketsandmarkets. Recuperado el 20 de julio
2020, desde https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/serious-game-mar-
ket-67640395.html

8. Sistema europeo para clasificar por edades el contenido de videojuegos. En nuestro caso es
PEGI 7, ya que puede contener contenido que dé miedo a los nifios pequefios cuando lo ven o
escuchan, y lenguaje moderado.



https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/serious-game-market-67640395.html
https://www.marketsandmarkets.com/Market-Reports/serious-game-market-67640395.html

Fig. 7. Shadow of the Colosus (2005).
Fig. 8. Shadow of the Colosus (2005).
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3.2. REFERENTES PROFESIONALES/ANALISIS DE CASOS
3.2.1. ANALISIS ARTISTICO

A continuacidén, expondremos tres casos que han influenciado en el pro-
ceso de ideacidn y conceptualizacién de Frozen Out, ya que utilizan lo ex-

puesto en el apartado anterior para reforzar el mensaje final.

3.2.1.1. Shadow of the Colosus®

Titulo Disenador Estudio
Shadow of the Colosus Fumito Ueda Team Ico
Publishers Plataformas Ano
Sony Computer Enter- PlayStation 2 2005
tainment

A pesar de que su trama puede resultar arquetipica, ya que la historia se
basa en un joven que tiene que dar caza a una serie de bestias para resucitar
a la princesa, podemos encontrar un trasfondo critico si analizamos deteni-
damente la obra.

Los colosos con los que entras en combate guardan una relacion visual con
el escenario, se componen de roca, vegetacion y piel, entendiéndose como
prolongaciones del propio ecosistema. Cuando los encontramos, la mayoria
no tiene un caracter agresivo, y somos nosotros los que forzamos el enfrenta-
miento. A medida que vamos ejecutando estas criaturas, podemos ver como
se degenera el universo del juego. Con este enfoque, los creadores ponen al
jugador en una disyuntiva, ya que nuestro objetivo entra en conflicto con la
vida de estos seres majestuosos, que lejos de generar problemas viven de
forma pacifica en sus respectivas dreas. Sus creadores plantean una critica
directa al modo en que se trata la naturaleza en el mundo del videojuego,
donde la mayoria de las producciones empujan al jugador a manipular y ex-
plotar el medio en su beneficio, constituyéndose asi, como un paralelismo
del sistema capitalista.

A razdn a lo anterior, Frozen Out conceptualiza un universo donde los he-
lados han sometido a la naturaleza, y sera nuestra labor restaurar el orden
natural. A nivel jugable, y como materializa Shadow of the Colosus, se relacio-
nan las mecdnicas jugables con el objetivo final del juego. Esto se ejemplifica
con el hecho de poder derretirte, del problema que supone el calor sacamos
una nueva forma de poder interactuar con el entorno.

9. Vekin03. (13 jul. 2006). Trailer - Shadow of the Colossus [Video]. Youtube. https://www.
youtube.com/watch?v=1Y1 1Q-go20


https://www.youtube.com/watch?v=1Y1_lQ-go2o 
https://www.youtube.com/watch?v=1Y1_lQ-go2o 

Fig. 9. Flower (2009).
Fig. 10. / love Potatoes (2015).
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3.2.1.2. Flower®®

Titulo Disenador Estudio

Flower eJenova Chen
eNicholas Clark

Thatgamecompany

Publishers Plataformas Aio
eSony Computer Enter- | ePlayStation 3 2009
tainment ePlayStation 4

eAnnapurna Interactive

La premisa de este videojuego es simple, eres un pétalo de flor que me-
diante las rafagas de viento recorre los escenarios en busca de plantas a las
gue hacer florecer.

Las mecdnicas se sintetizan en la exploracion de los escenarios, cuyo re-
corrido es el principal punto de interés para el usuario. Se divide en niveles
muy diferenciados, donde el apartado artistico y la ambientacién nos narran
de forma visual un viaje desde la verde pradera, hasta la industrial ciudad.

Inspirandonos en este juego, Frozen Out se conceptualiza como un juego
explorativo, donde el propio interés del jugador le lleve a investigar los lu-
gares que construyen este universo, y de qué forma les estan afectando el
aumento de las temperaturas.

3.2.1.3. | love potatoes™

Titulo Disenador Estudio

| love potatoes Vali Fugulin Minority Media Inc.
Publishers Plataformas Ano

National Film Board of | IOS 2015

Canada *Android

El juego transporta al jugador a una aldea donde una extrafia criatura
esta satisfaciendo todas las necesidades de los habitantes a cambio de ser
alimentado con patatas. En cierto momento, el monstruo desaparece y la
poblacion tendra que ingeniarselas para cubrir sus necesidades. El juego
presenta un apartado jugable basado en la colaboracién.

10. PlayscopeTrailers. (27 oct. 2009). Flower - Trailer 3 - PS3 [Video]. Youtube. https://www.
youtube.com/watch?v=34QqGDAWO06U

11. National Film Board of Canada. (2015). / Love Potatoes (Trailer) [Video]. Vimeo. https://
vimeo.com/139007118



https://www.youtube.com/watch?v=34QqGDAW06U
https://www.youtube.com/watch?v=34QqGDAW06U
https://vimeo.com/139007118
https://vimeo.com/139007118
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A nivel argumental podemos encontrar similitudes con nuestra propues-
ta, ya que ambas presentan poblaciones que se han dejado arrastrar por
sistemas productivos que algin momento iban a colapsar, haciéndolos de-
pendientes de la nueva realidad. En ambos casos el jugador tendra que poner
remedio.

3.2.2. ANALISIS COMPETITIVO

Se ha elaborado un estudio de los principales videojuegos con los que podria
llegar a competir nuestra propuesta, ya sea por similitudes en la jugabilidad,
fuente de financiacidén o tipologia de juego independiente. Ademas, se han
desglosado las caracteristicas principales de estas experiencias y se han com-
parado con Frozen Out, ddndonos una vision mas general de nuestro produc-
to respecto a otros. Se ha representado en una tabla para facilitar una lectura
rapida (véase figura 11).

Caracteristica | A Short | Summer | AHatin Spyro Yooka Night in Frozen
Hike in Mara Time Reignited Laylee the Out
Trilogy Woods
-Windows | -Windows | -Windows -Windows -Windows | -Windows | -Windows
-macOS -mac0S -macOS -Xbox -macOS -macOS -macOS
-Linux -Linux -Xbox -PS4 -Linux -Linux -Linux
Plataformas N
-PS4 -Ps4 -Switch PS4 PS4
-Switch -Switch -Switch -Switch
-Xbox -Xbox
Numero de 1 1 1-2 1 1-2 1 1
jugadores
Precio de salida 6,59 € 21,99€ 27,99 € 39,99 € 39,99 € 19,99 € 19,99€
Duracién aprox. 3h 25h 10h 15h 15h 8h 8h
Mecanicas simples Si Si Si Si Si Si Si
y efectivas

Rejugabilidad por 0 0 0 0 o} Si 0
argumento
Ambientacion Si 0 Si 0 0 Si Si
original
Didlogo Si 0 Si 0 Si Si Si
entretenido
Estilo artistico Si Si Si Si Si Si Si
sencillo
0 0 0 0 o) Si Si
Critica social
Exploracién del Si Si Si Si Si 0 Si
entorno
Uso de objetos Si Si 0 0 o) 0 Si
Coleccionables 0 Si Si Si 0 0

Fig. 11. Tabla analisis competidores de Frozen Out.



Fig. 12. Fotografia (I) de la prueba de usua-
rio de Frozen Out.

3. éTe has quedado con ganas de jugar al resto de niveles del juego?
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3.3. PRUEBA DE USUARIO Y DAFO.

Con un primer acercamiento de la experiencia realizado para la asigha-
tura de Desarrollo de Videojuegos, se nos dio la oportunidad de exponer el
trabajo en la feria de proyectos de estudiantes (21 de febrero de 2020) de la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica (UPV), donde el publico
pudo probar de primera mano el comportamiento del videojuego, ddndonos
sus impresiones de los puntos positivos y negativos. Para poder analizar los
resultados mas detenidamente nos valimos de una encuesta que elaboramos
para la ocasién. La muestra de 8 personas no es suficiente para extraer unas
conclusiones validas, pero teniendo en cuenta la franja horaria del evento
fueron 2 horas (12:30 - 14:30), suponen una buena primera referencia para
posteriores mejoras.

2. Te ha resultado facil comenzar a jugar?

a

1. Crees que te ha quedado clara la idea del juego?

®:
®-

 Nodel todo

(8 respuestas) (8 respuestas)

4. éCudntas horas estarias dispuesto a invertir en un posible juego final?

1(125%) 1(125%)

0% 00%) 0©Q%) I 0(0%) l
5 6 7 8 B 10

(8 respuestas)

1(125%) 1(12,5%)
1

(8 respuestas)

5. éCrees que se puede hacer repetitivo al poco tiempo? 6. éEstarias dispuesto a terminar el juego solo por continuar la historia?

°:
. §i, paro entiando que es corto
) No
) 87.5%
@ verottainformacién

. Depende de como continue

(8 respuestas) (8 respuestas)

7. éRecomendarias a otra gente jugar a este juego? 8. éHas jugado a otros juegos como este?

) Solo sison fans del género / No del todo

(8 respuestas) (8 respuestas)

Fig. 13 - 20. Resultados de la encuesta.
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Fig. 21. Fotografia (1) de la prueba de usuario de Frozen Out.

Los aspectos mejor valorados destacaban la originalidad que suponia “en-
carnar” a un polo dentro de una realidad distdpica. Este hecho nos hizo ver
el potencial de la propuesta, motivandonos a continuarla para el Trabajo de
Final de Grado.

Como puntos negativos se destacé el apartado jugable poco atractivo,
ademads de una ambientacidn escasa. Estas conclusiones reforzaban nuestra
visién del proyecto en aquel momento, los cortos plazos habian propiciado
un desarrollo demasiado acelerado de la experiencia de usuario, desembo-
cando en mecdnicas que no habian terminado de cohesionarse en una juga-
bilidad interesante. Por otro lado, el apartado artistico se habia centrado en
primer acercamiento a los modelos y animaciones principales, dejando de
lado la inclusién de modelados que construyeran una correcta ambientacién.

Estas conclusiones, junto a otras de indole empresarial, quedan recogidas
en la matriz DAFO (véase figura 22).

DEBILIDADES
® Falta de financiacion.
® Equipo inexperto.
® Poca presencia online.
® Primer producto en el mercado.
® Falta desarrollar gran parte del proyecto.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
® Equipo multidisciplinar. ® Jugadores en busca de contenido diferente.
® Entorno estudiantil. ® Jugadores con poco tiempo en busca de expe-

® Soporte de profesorado experto. riencias cortas.

® Comunidad centrada en juegos independientes

® Utilizar la problemdtica del cambio climatico
para atraer a mas publico.

® |dea innovadora.
® Personajes y entorno del juego originales.
® Valor social afiadido.

Fig. 22. Matriz DAFO de Frozen Out.



Fig. 23. Imagen dentro del juego de helado
vigilando a los polos, Frozen Out.
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3.4. PREPRODUCCION
3.4.1. IDEACION DE FROZEN OUT

En relacién con lo anteriormente comentado, Frozen Out surge como pro-
puesta para la sesion de eleccién de proyectos de la asignatura Desarrollo de
Videojuego, donde mediante una votacién se constituian los grupos alrede-
dor de las ideas mas votadas. Al contario que la mayoria de los compafieros,
decidi apostar por un videojuego cimentado en la narrativa. Ademas, la in-
clusién de la crisis climatica como tematica principal supuso un valor afiadido
frente a experiencias mds basadas en el aspecto ludico. En los minutos de
presentacion expuse la sinopsis general del juego:

Nuestro protagonista Pol queda atrapado en una gruta debido a las nue-
vas técnicas de extraccion de hielo que estd aplicando el gobierno de los
helados. A pesar del incidente, nos logra rescatar un misterioso polo que
promete respuestas si conseguimos encontrarle. Pronto descubriremos
que los recursos naturales estdn siendo explotados a un ritmo insostenible,
y que la ciudad-nevera quedard desabastecida. Hazle saber a la poblacion
que se traen entre manos la cremosa tirania del alcalde McTopping.

Junto a la trama se presentd un esbozo de la jugabilidad, concibiéndose
como un juego de puzles en tercera persona con un gran componente de
exploracion.

La creacion de este universo se ha inspirado en dos novelas fundamenta-
les dentro de la literatura moderna, Un mundo feliz (Aldous Huxley, 1932) y
1984 (George Orwell, 1948).

La primera nos ha ayudado a conceptualizar un universo dividido en cla-
ses sociales, las cuales tienen una funcién determinada dentro del sistema
productivo. Mientras que los helados ocupan los puestos relacionados con
el gobierno y el ejército, los polos se hacen cargo de los roles ligados a la
fuerza de trabajo. Esta division la marca los ingredientes que forman cada
estamento, es decir, los primeros estan hechos a base de productos lacteos y
los segundos se construyen a partir de agua. De este modo, se establece una
relacion de superioridad e inferioridad que hace paralelismo con la estructu-
ra social de la novela, donde los humanos son producidos artificialmente con
cualidades o defectos en funcidn de su escaldn.

La segunda nos influencié en la forma en que concebiamos el sistema
politico de la ciudad. En el videojuego podemos ver como la ciudadania esta
fuertemente vigilada, obedeciendo drdenes que buscan exaltar el sentimien-
to de colectivo y nacién. Por otro lado, encontramos mecanismo de propa-



Fig. 24. Render estatua propagandistica del
alcalde de la ciudad, Frozen Out.
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ganda y culto al lider (alcalde McTopping), asi como la utilizacién del miedo
para influir en los polos, constituyéndose una sociedad fuertemente estrati-
ficada. Muchas de estas caracteristicas reflejan los rasgos de los regimenes
totalitarios del siglo XX, siendo clave para el desarrollo artistico y conceptual
de la obra.

A nivel narrativo la trama se divide en dos fases. En la primera se presenta
el universo y todas sus problematicas (escasez de recursos, tirania, etc.). Du-
rante este periodo de tiempo, nuestro protagonista busca al misterioso polo
que le rescaté del accidente. Las pistas le conduciran al interior de la nevera,
donde sera persuadido para unirse a una organizacién de ciudadanos que
conspira para acabar con el régimen de la ciudad-nevera. A partir de ese mo-
mento tomard parte de las acciones del grupo, introduciéndose en la nevera
y haciendo frente a todos los obstaculos.

Esta temdtica guarda similitud con referentes del medio como Final Fan-
tasy VIl (Squaresoft, 1997), siendo pioneros en mostrar el término ecoterro-
rismo en el mundo de los videojuegos. Por otro lado, destacamos la saga
Wolfenstein, cuya narrativa nos expone la guerra de guerrillas protagonizada
por un grupo de rebeldes que luchan contra el régimen nazi en una supuesta
victoria del Eje en la Segunda Guerra Mundial. Cabe anadir que se utilizan
algunos de los arquetipos histéricos de las obras de ficcion, recogidos por
primera vez por el mitélogo Joseph Campbell en su libro El héroe de las mil
caras (1949), y sintetizdndose en el modelo Monomito o Camino del héroe.
Concretamente se utilizan las etapas de mundo ordinario (exterior ciudad),
llamada a la aventura (encuentro con la banda), cruzando el primer umbral
(entrada a la nevera), pruebas-aliados-enemigos (desafios interiores), acer-
camiento a la cueva secreta (bajada a los pisos inferiores de la nevera) y la
prueba suprema (derrocamiento del alcalde).

3.4.2. CONCEPTUALIZACION DEL UNIVERSO DEL JUEGO

En este apartado se exponen todos los procesos que se han llevado a cabo
para materializar el trabajo de ideacidon en recursos utilizables en el videojue-
go. A la hora de plasmar esta distopia habitada por polos y helados se decide
apostar por un apartado artistico sencillo y desenfadado, donde la idea, las
formas bdasicas y el color estén por encima de los detalles. Ademas, la utiliza-
cién exclusiva de elementos relacionados con la cocina es una de las premisas
para construir un universo visualmente cohesionado.

3.4.2.1. PERSONAJES

En cuanto a la conceptualizacidn de personajes debemos hacer una clara
division entre las dos clases sociales.



Fig. 25. Imagen dentro del juego de Pol y
Chups, Frozen Out.

Fig. 26. Imagen dentro del juego de Alfre-
do, Frozen Out.
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Los polos se conciben como individuos Unicos, donde la variedad de for-
mas y de colores permite que no se repitan patrones. Este hecho, asi como la
personalidad dotada a partir del trabajo de guionizacion, refuerza la atribu-
cidon de propiedades humanas a estos seres. A nivel visual, la mayoria parten
del rectangulo y el circulo como forma basica, incluyendo una serie de modi-
ficaciones y acabados que simulan los diferentes arquetipos que podriamos
encontrar de este producto en el mercado. Ademas, la utilizaciéon de estas
dos figuras primitivas, como bien recoge el escrito The Aesthetics of Game Art
and Game Desing (Chris Solarski, 2013), denota sencillez e inocencia, siendo
las caracteristicas bdsicas de un individuo manipulable. El propio protagonis-
ta se situaria como estandarte de estas connotaciones, configurandose por
un forma y sabor genéricos. A pesar de que la mayoria de la poblacién de po-
los se guia por las pautas anteriores, existen ciertos personajes que rompen
con este molde. Como bien se expone en el apartado de ideacién, existe un
grupo de polos revolucionarios que, a pesar de seguir arquetipos conocidos,
escapan del convencionalismo. Para ejemplificar esto, mostramos al Unico
miembro que se ha creado para la demo (véase figura 26).

En contraposicién a todo lo anterior, encontramos a los helados. Estos se
organizan en funcién de su morfologia, que a su vez se asocia a unos roles
determinados. Encontramos conos, copas y cortes.

Los conos son el brazo armado del régimen, encargados de las labores
de control y represién de la ciudadania. A su vez se encargan de erradicar
cualquier indicio de disidencia respecto a las doctrinas que dicta la cupula. Se
conciben como un grupo visualmente homogéneo, siendo imposible para el
jugador detectar diferencias entre los mismos. Su tamafio y forma triangular
denota una personalidad agresiva y fuerte, que se refuerza con la presencia
ornamental de la cereza roja (simbolo de la dictadura).

Los cortes ejecutan acciones de contencién. Su estructura limita enorme-
mente su movilidad, pero los hace idéneos para bloquear caminos de forma
estratégica. Como los conos, apenas encontramos diferencias entre los mis-
mos. Su estructura cuadrada denota un caracter testarudo e inamovible.

Estas dos tipologias de helados simbolizan varios de los roles de los grupos
de antidisturbios, donde encontramos agentes que requieren de movilidad
para efectuar las cargas, mientras otros se sitlan como barrera protectora.
En el videojuego se asocia conceptualmente la galleta a la armadura.



COLOR SCRIPT

"ALCALDE Y POL"

-

Fig. 27. Concept art de Frozen Out.
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Por ultimo, los helados de copa desempefian las labores gubernamenta-
les, constituyéndose como la élite social del régimen. La estructura en conte-
nedor y sus formas maérbidas les hace totalmente dependientes de sus subdi-
tos, potenciando su caracter parasitario y corrupto. Dentro de su estamento
se rigen por jerarquias que responden al nimero de sabores del que se com-
ponen, asi como a la ostentosidad del vaso. Para este primer acercamiento al
videojuego no se ha desarrollado ninguno, pero se ejemplifican con las figu-
ras 24 y 27 mostrandonos al alcalde, maximo representante de este grupo.

A continuacioén, se exponen dos ejemplos de las tablas que se han utiliza-
do para construir a los personajes y sus arcos narrativos. (véase figura 28 y
29).
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CDD - Character Description Document (Ficha PERSONAJE “POL”)

- Descripcion basica del personaje.
Nombre: Pol.
Tipo: Polo.
Sabor: Fresa.
Profesion: Minero.

- Rol actoral. Protagonista.

- Personalidad. Proyeccién del jugador.

- Contexto. Pertenece al grupo social que se
encarga de extraer los recursos naturales
para la ciudad.

- Profundidad. Tras sufrir un accidente

laboral ha comenzado a plantearse muchas
preguntas acerca del sistema.

- Descripcion visual. Su forma proviene de
un molde del que hace tiempo que no sale
ningun ciudadano.

- Antecedentes: Una vez rescatado aparece
en el nivel de la mina fuera de su franja
horaria.

- Apuntes narrativos: Siempre ha sido un
polo de perfil bajo entre la multitud.

Fig. 28. Ficha de personaje de Pol.

CDD - Character Description Document (Ficha PERSONAJE “GUARDIA N2 24”)

- Descripcion basica del personaje.
Nombre: Guardia N2 24.
Tipo: Helado.
Sabor: Menta.
Profesion: Controlador de masas.

- Rol actoral. Secundario.

- Personalidad. Caracter altivo, disfruta de
su estatus de superioridad.

- Contexto. Pertenece al grupo social que se
encarga de controlar y castigar a los polos
que no cumplan sus tareas.

- Profundidad. En los Ultimos tiempos le ha
cogido el gusto a amenazar a los polos a los
que tiene al cargo.

- Descripcidn visual. Todos los conos de
helados tienen la misma morfologia. Son
altos y apuntados.

- Antecedentes: Lo encontraremos en la
zona izquierda de la mina.

- Apuntes narrativos: Ya no patrulla, prefiere
martirizar al resto.

Fig.

29. Ficha de personaje de Guardia N224.
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Fig. 30. Maqueta del Volkshalle. De Bunde-
sarchiv.
Fig. 31. Localizacion de nevera, Frozen Out.
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3.4.2.2. ESCENARIO

La conceptualizaciéon de este apartado estd estrechamente ligada a los
sistemas jugables desarrollados en el apartado 3.3.2. Disefio de nivel y mapa,
de la memoria de Adrian Reina. Su estructura responde en gran medida a
todos los objetivos y eventos que se han planificado para el nivel. Como ya
se adelanté con anterioridad, el mapeado presentado en la primera prueba
de usuario no tenia sentido jugable, y a pesar de que guardaba algunas de las
caracteristicas visuales deseadas, se decidié rehacerlo completamente.

La idea general era crear una ciudad de helados, donde se pudiera mani-
festar de forma explicita las caracteristicas de este universo (cambio climatico
y régimen totalitario). Asi pues, la urbe se localiza en el ultimo resquicio de
hielo de un paramo que tiempo atras estuvo cubierto. Conceptualmente se
construye como un oasis gélido dentro de un caluroso desierto, suponiendo
una barrera natural para el propio jugador. Para su disefio, se han tomado de
referencia la supuesta remodelacidn de Berlin antes del estallido de la Segun-
da Guerra Mundial, asi como el arquetipo de ciudad comunista.

| S - —

La Welthauptstadt Germania (Capital mundial Germania), fue el proyecto
gue Adolf Hitler tenia para remodelar Berlin. Su objetivo era transformarla
en una ciudad imperial que representara la grandeza de Alemania tras su
supuesta victoria del conflicto bélico. Las caracteristicas formales que hemos
recogido son la presencia de una gran avenida que atravesaria el eje principal
de la ciudad, conectando las construcciones mas emblematicas del régimen.
En el final de esta recta se situaria el denominado Palacio de los Foros Popu-
lares (Volkshalle), que se prototipé como una ctpula de dimensiones despro-
porcionadas. A modo de paralelismo, la ciudad de Frozen Out esta coronada
por una gran nevera, que también sirve como edificio gubernamental (véase
figura 29). A través de su pantalla se proyectan los mensajes y propaganda
del régimen.



NIVEL1

Uso propagandistico

NIVEL 2

Uso residencial

NIVEL 3
Zona de trabajo

Fig. 32. Division de la ciudad, Frozen Out.
Fig. 33. Gréfico de la distribucion de una
ciudad soviética. Imagen de Aliaksandra
Smirnova.
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MOVIMIENTC MODERNO ARQUITECTURATOTALITARIA ~ CIUDAD SOVIETICA

Por otro lado, la investigacién elaborada por Aliaksandra Smirnova acer-
ca de la implantacion del modelo urbano soviético en la ciudad de Minsk,
ha sido uno de los focos mas influyentes de cara a elaborar la morfologia
de la urbe. En sus escritos figura como se siguieron patrones radiocéntricos,
dividiendo la ciudad en zonas diferenciadas. La mas central se destinaria a
crear un espacio sociopolitico, donde ademas se construirian los principales
edificios. La segunda iria destinada al uso residencial. La tercera, y la mas
periférica, iria destinada al espacio industrial. En nuestros bocetos hemos
seguido esta misma distribucién afiadiendo una estructura piramidal (véase
figura 32). De esta forma se destacan alin mas las diferencias entre los hela-
dos que habitan la nevera resguardados del calor, y los polos encargados de
la extraccién de hielo en la mina.

3.5. PRODUCCION
3.5.1. MODELADO

Siguiendo la linea artistica fijada, se opta por un estilo de modelado low-
poly*2. De este modo se consigue unas formas atractivas sin realizar un gran
despliegue técnico. Ademas, este caracter simple y desenfado refuerza el
sentimiento satirico de la propuesta.

3.5.1.1. PERSONAIJES

El modelado de Pol se ha realizado en una version de estudiante de Autodesk
Maya 2019. Se compone de dos piezas. El cuerpo parte de un prisma rectan-

12. Estilo o técnica de modelado basado en un bajo uso de los poligonos que construyen una
figura.
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Fig. 34. Modelado y topologia de Pol.

Fig. 35. Modelado de todos los polos del
primer nivel de Frozen Out.

Fig. 36. Modelado de helado y corte.
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gular al que se le aplica el efecto subdivisién®3, consiguiendo un mayor nime-
ro de poligonos para dar forma al modelo. Con la herramienta de seleccidn
suave se realizan las protuberancias y detalles finales. El palo se construye a
partir de los mismos procedimientos, pero se procura no aumentar la geome-
tria de forma innecesaria.

Este procedimiento se repite en todos los polos que tengan una morfolo-
gia similar. Las diferencias vienen dadas por la variacién de las formas bases
y los retoques zonales. Cabe afadir que algunos de los rasgos mas distintivos
de estos modelos se han llevado a cabo en Blender, ya que me resulta mas
accesible a la hora de realizar cambios profundos. El flujo de trabajo entre
estos dos softwares ha sido una constante durante todo el proyecto, utilizan-
do las funcionalidades que mejor desempefio daban en cada situacidn. El
modelado de Alfredo (véase figura 26) seria el mas diferente en apariencia,
partiendo de 4 cilindros a los que se le ha aplicado el efecto twist?“. Junto al
protagonista, se han desarrollado un total de 9 modelos de polos.

El modelado de los conos se ha realizado integramente en Blender, y se
compone de tres piezas. El cuerpo parte de una esfera a la que se le da forma
de cono. Posteriormente se le realizan una serie de extrusiones en la parte
superior. La bola de helado parte de una esfera cuyo perimetro se ha defor-
mado irregularmente para dar una sensacién mas natural. A esta parte se
le aplica la textura nube a partir del efecto desplazamiento®, consiguiendo
algunos surcos en la geometria. Por Ultimo, la cereza también parte de la
misma forma basica, afladiendo el rabito con la herramienta Boolean'. Con
la geometria resuelta, se procede a aplicar el efecto subdivisién para redon-
dear las formas.

El modelado de los cortes se ha compuesto de tres rectdngulos subdivi-
didos, cuyo interior también se ha modificado con el efecto desplazamiento,
dandole mas interés visual a la pieza. Tanto al cono como al corte se le ha
hecho un despliegue de UV' para poder trabajar su mapa de normales, con-
siguiendo dibujar en estos las hendiduras de la galleta.

3.5.1.2. ESCENARIO

El escenario ha sido el elemento mads conflictivo de todo el proyecto. Se
ha realizado a partir de la combinacién de multiples funcionalidades de Blen-
der. La manera éptima de llevar a cabo este punto hubiera sido la utilizacion
de las herramientas de Unity para generar terrenos, pero las problematicas

13. Genera mas geometria en la malla, dotando a las formas de mds suavidad.
14. Retuerce la malla en funcidn de un eje.

15. Deforma la malla en funcién de un textura.

16. Operaciones relativas a dos objetos (afiadir, sustraer o intersectar).

17. Proyeccion 2D (textura) sobre un objeto 3D.
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gue generaba la inclusion del shader® de la nieve nos condicioné a realizar la
tarea en un software externo de modelado.

Se parte de la extension A.N.T.Landscape® de Jimmy Hazevoet para Blen-
der, capaz de generar paisajes genéricos de forma procedural. Se construyen
formas con morfologia de meseta, que posteriormente se renderizan en for-
ma de mapa de altura. Esta representacion se utiliza para crear pinceles que
proyecten esta misma textura.

Fig. 37. Modelado base de la ciudad.

Una vez se han personalizado las herramientas, se comienza el modelado
sobre un plano altamente subdividido. Con los distintos modos de trazo se
consigue levantar los pisos que compondran la ciudad. Una vez se ha cons-
truido la estructura general se trabajan los detalles de la geometria con el
mismo método. Por Ultimo, se aplica el efecto diezmar®, para reducir la carga
poligonal de cara a su implementacion en Unity.

Posteriormente, al no poder recurrir a la optimizaciéon nativa de los te-
rrenos generados con el propio motor de juego, se decide dividir la malla
en fragmentos que puedan renderizarse de forma individual, repercutiendo
positivamente en el rendimiento.

3.5.1.3. OBJETOS

Debemos dividir este apartado en herramientas, objetos animables y de-
corados. Para su elaboracidn se ha utilizado Blender. El proceso de realizacién

18. Procesos informaticos que realizan célculos gréficos.

19. ANT Landscape. (12 oct. 2020). Blender Manual. Recuperado el 20 de julio 2020, desde
https://docs.blender.org/manual/en/dev/addons/add_mesh/ant landscape

20. Reduce la cantidad de poligonizacién de una malla.



https://docs.blender.org/manual/en/dev/addons/add_mesh/ant_landscape.html

Fig. 38. Modelado de subentornos ().
Fig. 39. Modelado de subentornos (lI).
Fig. 40. Modelado de nevera.
Fig. 41. Modelado de objetos.
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ha sido similar al de los personajes. Se parte de formas bdasicas y se realizan
cambios con la herramienta de edicidn proporcional. A nivel general los obje-
tos tienen menor carga de poligonizacion que otros apartados.

Las primeras son elementos que desencadenan habilidades y eventos fun-
damentales para el desarrollo de la experiencia jugable. Por este motivo se
modelan con mas detalle. Se conciben tanto equipados en el protagonista,
como de forma independiente, por tanto, es importante que sigan la misma
linea estética de los polos. Para este primer nivel se ha realizado el pico, la
pala, la palanca y la bola de nieve.

Los segundos son los elementos que pertenecen al escenario, pero por
su funcionalidad final tienen animaciones. Por este motivo, se debe tener en
cuenta su mecanica de movimiento a la hora de trabajar los modelados. El
ascensor, la batidora y los auriculares son los ejemplos de este punto.

Los terceros son elementos que constituyen la distribucion del escenario,
por tanto, sus acabados deben guardar similitud con el mismo. Los escom-
bros realizados con la extension Cell Fracture? de Blender, me ha permitido
simular rocas desprendidas del entorno. El resto de los decorados sigue la
metdfora de objetos provenientes de una cocina.

- -
Fig. 42. Distribucidn de los objetos en el nivel, Frozen Out.

3.5.2. ANIMACIONES

El apartado de animaciones ha sido uno de los puntos claves para darle
vida a los elementos que forman del universo de Frozen Out. Se ha hecho
gran hincapié en aplicar los principios de la animacidn?? trabajados en asigha-

21. Cell Fracture. (27 oct. 2019). Blender Manual. Recuperado el 20 de julio 2020, desde
https://docs.blender.org/manual/en/dev/addons/object/cell_fracture.html

22. Los doce principios de la animacion son: estirar y enconger, anticipacion, puesta en escena,
animacion directa y pose a pose, accién complementaria y superpuesta, acelerar y decelerar,
arcos, accion secundaria, timing, exageracion, dibujo sélido y atractivo (Frank Thomas y Ollie
Johnston, 1981).


https://docs.blender.org/manual/en/dev/addons/object/cell_fracture.html

de Pol en maya.
Fig. 44. Marchas militares norcoreanas.
Imagen de EOM (El Orden Mundial).
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turas de 2D y 3D, garantizando al mismo tiempo que el usuario no sienta que
pierde el control del avatar. El proceso de preparacion de los modelos para
su correcta animacion queda recogido en el apartado 3.4.1. Rigging?®, de la
memoria de Adridn Reina.

3.5.2.1. PERSONAIJES

La mecanica de movimiento del protagonista y el resto de los polos refleja
su caracter alegre y despreocupado descrito en el apartado de conceptuali-
zacion. Esto se manifiesta en una exageracion de los gestos y torsiones, asi
como en el seguimiento de curvas muy marcadas. Todos los clips han sido
trabajados en Maya, ya que es la herramienta utilizada en la asignatura de
ANIMACION 3D (simultdnea al desarrollo del proyecto).

A nivel general, la mayoria de las animaciones tienen sus correspondien-
tes fases de anticipacién y recepcién, siendo un punto positivo a la hora de
darles viveza a los modelos, pero siendo un punto negativo en momentos
gue se registran multitud de inputs del jugador. Este desafio se ha solventado
satisfactoriamente con el trabajo realizado en el cerebro de animaciones de
Unity. Cabe destacar la realizacidn de la mecdnica de derretirse. Unity no per-
mite las deformaciones de malla de los modelos animados. Por tanto, para
conseguir este acabado tuvimos que recurrir a la funcionalidad Blendshape
24 de Blender. Pol contiene animaciones de movimiento, salto, agachado, es-
tatico y derretido, asi como todas las relacionadas con objetos interactivos
(coger, excavar y picar). Esto responde al apartado de disefio de mecénicas
de Adrian Reina.

Por otro lado, los NPC’s albergan un abanico de animaciones disefiado
para acompafiar a los didlogos. Se componen de clips que representan esta-
dos y emociones basicas como la sorpresa, el miedo y cansancio, asi como
respuestas positivas y negativas. Cabe anadir que las similitudes en la morfo-
logia de los modelos de polo, ha permitido que compartan el mismo esque-
leto, y por tanto el banco de animaciones.

Respecto a los conos, se trabaja en un caracter agresivo y altivo. Sus movi-
mientos corporales son rapidos y mantienen una postura erguida. Se conser-
van las curvas, pero de forma menos pronunciada. Para la realizacién de su
caminado me inspiro en las marchas militares, en concreto las norcoreanas?,
caracterizadas por mover Unicamente la parte inferior del cuerpo de forma

23. Se conoce como rigging al proceso de generar un sistema de control para animar de forma
sencilla y eficiente un modelo 3D.

24. Herramienta para interpolar modelos que tengan el mismo nimero de vértices.

25. RT en Espaiiol. (9 sept. 2013). Corea del Norte celebra 65 afios de independencia con una

marcha militar [Video]. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=mUuSkNUOQSZE


https://www.youtube.com/watch?v=mUuSkNU08ZE

Fig. 45. Frame de la cinematica de la bola
rodando, Frozen Out.
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muy firme y ritmica. El resto de las animaciones corresponden a eventos con-
cretos y estados de sorpresa, risa y negacion. Por otro lado, los cortes al ser
personajes estaticos, Unicamente alberga movimientos que acompafian a sus
didlogos y al hecho de abrirse para dejar paso.

3.5.2.2. OBJETOS

Hay tres objetos animados, la batidora, el ascensor y los auriculares. La
produccion de los dos primeros se ha basado en rotaciones y translaciones
a partir de la jerarquizacidn de las piezas. Los terceros se basan en escalados
gue simulan el habla. Podemos encontrar algunos clips que por su sencillez
se han llevado a cabo en Unity (translaciones de personajes y objetos).

3.5.2.3. PARTICULAS.

Este apartado ha sido de gran ayuda para darle mas riqueza visual al uni-
verso de Frozen Out. Se ha desarrollado integramente con el motor de par-
ticulas de Unity. Podemos encontrar particulas en 3D y 2D, las primeras se
sirven de los modelados generados, mientras que las segundas parten textu-
ras hechas en Photoshop. La mayoria utiliza las funciones de emision, forma,
tamano durante la vida Util, rotacién durante la vida util, rastro y modo de
renderizado. A pesar de esto, cada particula se sirve de una configuracion
de parametros personalizada. Se han realizado un total de 9 particulas, que
sirven tanto para acompafar mecdnicas, como para su aplicacién en cinema-
ticas.

3.5.2.4. CINEMATICAS.

En algunos casos, las acciones que realiza el jugador desencadenan cine-
maticas que nos ayudan a hilar la narraciéon. En muchos casos la utilizacidn de
este recurso ha facilitado la tarea de representar ciertos eventos necesarios
para el desarrollo de la jugabilidad. Un ejemplo de este hecho podria ser la
utilizacién del fuera de campo en la secuencia en que enterramos al helado
bajo la nieve. Durante el transcurso de la secuencia, aprovechamos que el
modelo no esta en el campo de visién para cambiarlo por otro. De no existir
estos fragmentos no interactivos habria que buscar una solucidén a partir de
animaciones in-game?®, con el consiguiente aumento en la carga de trabajo.

Para su elaboracidn se utilizan las timelines de Unity y la extension Cine-
machine?” de este mismo software. La forma de trabajo recuerda a los proce-
sos que se realizan en los editores de video, situando los elementos en una
linea temporal. Encontramos tres cinematicas que responden al evento de
enterrar al helado, lanzar la bola de nieve y entregar los hielos a los guardias.

26. Producidas durante el desarrollo de la experiencia.
27. Technologies, U. (15 mar. 2019). Cinemachine Unity. Recuperado el 20 de julio 2020, desde
https://unity.com/es/unity/features/editor/art-and-design/cinemachine


https://unity.com/es/unity/features/editor/art-and-design/cinemachine

Pico
Con esto puedo trabajar

R0BO

FROZEN OUT

Comenzar
Continuar
Cargar

Opciones

Salir

Fig. 46. Disposicidon de inventario, Frozen
Out.

Fig. 47. Menu principal integrado en la ne-
vera, Frozen Out.
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3.5.3. INTERFAZ DE USUARIO

Durante el transcurso de la experiencia jugable de Frozen Out se debe
transmitir cierta informacién al jugador de manera visual. En este apartado se
recoge el disefio y desarrollo grafico de la interfaz. A grandes rasgos podria-
mos hacer una divisidn entre el inventario, el didlogo y el menu. Nos valemos
de referencias de videojuegos independientes como A short hike (2009) para
crear una estética sencilla. Ademas, se busca integrar estos elementos de for-
ma diegética®, de tal forma que se justifique con los elementos del mundo.
Los elementos estan realizados en Illustrator y Photoshop, incluyendo en el
videojuego archivos en formato vectorial y mapa de bits. Se utiliza la fuente
Rubik (2015, Hubert & Fischer).

El inventario se entiende como una ventana a la que acudir a la hora de
inspeccionar y equipar los objetos encontrados. Por este motivo se elaboran
iconos que representen la variedad de herramientas que te irds encontrando
alalargo del nivel. Todo esto se queda integrado en una estructura horizontal
donde se te muestra el nombre y una breve descripcién del elemento selec-
cionado.

Durante el transcurso del juego veremos la utilizacién recurrente de un
icono en forma de cereza. Lo podemos encontrar en las pantallas de carga,
asi como indicando el nivel de atencién de los helados hacia el jugador. Se
ha concebido como la iconografia del régimen, sintetizando de forma gréfica
todos los valores que hemos descrito en la ideacion del proyecto. A su vez
tiene una pequefia animacién que simula unas mandibulas abriéndose y ce-
rrandose.

En lo que refiere al menu principal, nos hemos servido de la pantalla de
la nevera. Ademas, si accedemos a las opciones del videojuego, recorrere-
mos como pretexto una serie de dibujos de nifio colgados con imanes en la
superficie de este electrodoméstico. De esta forma se consigue un resultado
cohesionado con el mundo generado.

Por ultimo, los didlogos se materializan a partir de la inclusidn de una caja
semitransparente, donde se lanzan las lineas de texto.

28. Tienen sentido dentro del universo del juego.
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3.5.4. GUION

A continuacién, se muestra de forma grafica la inclusién del guion. Este
apartado se ha resuelto mediante un sistema de didlogos en paralelo, es de-
cir, las frases no se lanzan de forma secuenciada, sino que son desencadena-
das por los distintos eventos de la jugabilidad. En los anexos encontraremos
el resto de tablas de los polos.

NARANIJITO

COLOR HEXADECIMAL #FFSEOO

LOCALIZACION

Estd en la primera fase del nivel de la mina.

TRANFONDO

Es uno de los primeros polos que nos encontraremos. Tiene un caracter precavido y nos
alertara de todos los peligros que corremos en la mina.

CONTEXTO

Esta picando hielo en la primera mena hasta que hablas con él. Cuando te vas vuelve a la

tarea.
DIALOGOS
EVENTO (La primera vez que hablas con él) BUCLE (Cuando hablas con él a lo largo del
juego)
(Animacion NPC_Awaken_1)
- Cubrete detras de los escombros y
- ¢De ddénde has salido tu?... daigual, usa la “X” para que sea mas dificil
estoy demasiado cansado para que te detecten.

pensar.
(Animacion NPC_Awaken_1)
(Animacion NPC_Negacion 1)
- Pero qué demonios he dicho, esa
- Deberias volver a la ciudad antes de frase no ha salido de mi.
gue te vean los helados, no
permiten que nadie merodee por
aqui fuera de su turno.

Fig. 48. Ficha de guién Naranjito.
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3.6. POSTPRODUCCION
3.6.1. TESTEO

Durante las fases finales del desarrollo se han llevado a cabo varios tes-
teos relacionados con la parte 3D del juego para identificar y corregir las pro-
blemdticas que se iban generando. La inclusion del mapeado ha sido el punto
mas problematico. Como ya hemos comentado con anterioridad, los terrains
% entraban en conflicto con algunas de las funcionalidades de nuestro shader,
teniendo que ser introducidos como malla. A razén de esto, los colliders ¥
generados de forma automatica por Unity tienen una densidad de geometria
muy alta, provocando algunos fallos con las mecanicas de movimiento. Por
este motivo se requiere de un trabajo de simplificacion de estos elementos.

Otro de los puntos a corregir de cara a seguir con el desarrollo, es el apar-
tado de optimizacidn. Los recursos se han destinado a conseguir el resultado
mas espectacular posible, relegando a un segundo plano esta materia. Al ser
un videojuego de baja poligonizacion, es posible un lanzamiento en ordena-
dores, consolas y dispositivos moéviles. Por tanto, se debe trabajar minuciosa-
mente en el rendimiento del producto en todas las plataformas.

3.7. RESULTADO

El resultado del prototipo jugable de Frozen Out versidon beta, a fe-
cha 22/07/2020 se puede descargar desde https://drive.google.com/
uc?id=1WXtD__j1kRP4WYu-hOCtTzXMxmwq89bc&export=download y
también se puede consultar un gameplay demostrativo del juego desde
https://drive.google.com/file/d/15I-NAIXkw4ybPObnouWBdKNR3J80sFzy/
view?usp=sharing

Fig. 49. Imagen dentro del juego zona de la batidora, Frozen Out.

29. Herramienta especifica de Unity para generar terrenos.
30. Caja de colision de un objeto.


https://drive.google.com/uc?id=1WXtD__j1kRP4WYu-h0CtTzXMxmwq89bc&export=download
https://drive.google.com/uc?id=1WXtD__j1kRP4WYu-h0CtTzXMxmwq89bc&export=download
https://drive.google.com/file/d/15l-NAlXkw4ybP0bnouWBdKNR3J8OsFzy/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/15l-NAlXkw4ybP0bnouWBdKNR3J8OsFzy/view?usp=sharing

Fig. 51. Summer in Mara (2020).
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Fig. 50. Imagen dentro del juego zona de la primera zona de la mina, Frozen Out.

3.8. PREVISION DE IMPACTO / LANZAMIENTO

Debemos poner en contexto que el trabajo realizado se entiende como un
prototipo jugable, y no como un videojuego completo. Por este motivo, no
se puede contemplar su comercializacién en este momento. A pesar de ello,
consideramos que el resultado tiene potencial para ser financiado a partir de
plataformas de micromecenazgo como Kickstarter.

Se ha efectuado un analisis de competidores directos (consultar anexos),
donde de forma grafica se presenta la relacion entre las caracteristicas de Fro-
zen Out y otros titulos exitosos con este modelo de financiacién o exponentes
del género. Las conclusiones han sido positivas, destacando la originalidad
del universo y narrativa. Ademas, al tratarse de un primer acercamiento, hay
margen para incluir funcionalidades muy solicitadas, como los coleccionables
o la rejugabilidad.

Un precedente reciente es Summer in Mara®* (2020). Se trata de un video-
juego de aventuras y gestion de recursos para un solo jugador, desarrollado
por el estudio valenciano Chibig y publicado el 16 de junio 2020 para las pla-
taformas PC, Switch y PS4. Los creadores recurrieron a Kickstarter, donde tras
una campafia exitosa consiguio un total de 233.919 euros recaudados y 9523
patrocinadores, siendo 20.000 la meta inicial.

Tomando este ejemplo como premisa, fijariamos la meta en 70.000 euros.
Esta cifra responde al balance negativo que generaria un equipo de tres per-
sonas durante un periodo de desarrollo de un afio y nueve meses (periodo
que llevaria la realizacion integra del proyecto), con un sueldo bruto de 1250
euros al mes, incluyendo ademds todos los gastos de licencias (consultar ta-
bla de costes/hora en anexos). Con el proyecto finalizado se publicaria el ti-

31. Summer in Mara - An adventure set in a tropical ocean. (5 feb. 2019). Recuperado el 20
de julio de 2020, desde https://www.kickstarter.com/projects/chibig/summer-in-mara-an-

adventure-set-in-a-tropical-ocea?lang=es



https://www.kickstarter.com/projects/chibig/summer-in-mara-an-adventure-set-in-a-tropical-ocea?lang=
https://www.kickstarter.com/projects/chibig/summer-in-mara-an-adventure-set-in-a-tropical-ocea?lang=

ETALENTS

Fig. 52. Logotipo Play Station Talents.
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tulo en plataformas de ventas de videojuegos digitales como Steam y Itch.io,
comenzado a percibir beneficios por cada licencia vendida.

La inversion publica puede ser otra alternativa. Mediante el Programa de
Impulso al Sector del Videojuego que se enmarca en el Plan Estratégico de
Red.es 2017-2020, se acuerda una partida de 6,25 millones de euros para
subvencionar empresas estratégicas del sector a fondo perdido. Se financian
videojuegos con el objetivo de explotarse comercialmente o que se desarro-
llen para industrias emergentes (serious games, gamificacién para entorno
empresarial, etc.).

3.9. DIFUSION

Este apartado esta estrechamente relacionado con la estrategia de finan-
ciaciéon y lanzamiento. Para reforzar este plan, se ha creado una cuenta de
Instagram?®?, ya que es la red que mas alcance pueden tener de nuestro pu-
blico objetivo. Se ha ideado la linea de contenido que deberia seguir nuestro
perfil, constituyéndose por material del propio juego en forma de clips y fo-
tos. A su vez, se podria articular una campafia que consiguiera materializar
los comentarios y reacciones de nuestros seguidores en el universo del juego.
Este punto se podria realizar con la inclusion de funcionalidades que se sirvie-
ran de la API*® de estos portales.

Por otro lado, el caracter critico de nuestra propuesta puede atraer a em-
presas, organizaciones e instituciones que apoyen la causa. Repercutiendo en
mas recursos financieros o en nuevos canales de difusion.

En ultimo lugar, la participacién en ferias, concursos y festivales de video-
juegos puede despertar el interés de publishers y empresas del sector, al mis-
mo tiempo que exponemos nuestro producto a un publico mas especializado.

Actualmente nos plateamos la participacidn en el Sony PlayStation Talents
como forma de atraer posibles inversores a la produccién, asi como de tener
una experiencia empresarial de la mano de una de las empresas lideres en el
sector de los videojuegos

3.10. PRESUPUESTO

Se han contabilizado 70 dias lectivos, entre los meses de marzo y junio
(cronogramas), invirtiendo cada miembro del equipo una media de 4 horas
diarias. La remuneracién asignada asciende a 10 euros por hora trabajada,
dando un total de 1600 euros al mes en un supuesto trabajo a jornada com-
pleta. Ademas, se ha tenido en cuenta el coste de las diferentes licencias que
habria que adquirir para poder sacar rendimiento econédmico de la propuesta

32. Enlace a cuenta de Instagram: https://www.instagram.com/frozenoutgame/
33. Interfaz de programacion de aplicaciones en castellano. Son funciones y procedimientos
que permiten la comunicacion entre diferentes aplicaciones.



https://www.instagram.com/frozenoutgame/

Software: Adobe Creative Cloud
Autodesk Maya

GitHub

Mano de obra:

Fig. 53. Desglose presupuestario,
Frozen Out.
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(Adobe, GitHub y Maya). Cabe afiadir que Unity no comienza a cobrar hasta
que el producto creado con su motor no rebasa los 100.000 ddlares de ingre-
sos o financiacién en el ejercicio fiscal. A partir de este momento tendriamos
que acogernos al planes de pago®.

Precio unitario Horas/Dia Dias Meses Personal Precio total
60,49€ /mes 4 241,96€
267€ /mes 4 1.068€
3,52€ /mesy usuario 4 5 70,40€
10€ /horay persona 4 70 ) 14.000€

TOTAL

15.380,36€

4. CONCLUSIONES

Como se puede apreciar en el resultado, hemos conseguido materializar
el prototipo del primer nivel de Frozen Out de forma satisfactoria. La mayoria
de los apartados, y en particular los relacionados con jugabilidad y ambien-
tacion, han sido mejorados enormemente respecto al primer acercamiento
realizado para la asignatura de Desarrollo de Videojuegos.

A nivel de grupo, hemos conseguido una buena dindmica de trabajo. Cada
integrante ha resuelto eficazmente sus labores asignadas en el cronograma
planteado. Podriamos destacar la implementacion del mapa, asi como el de-
sarrollo del shader como puntos de friccidon de la propuesta, donde su realiza-
cién ha acumulado cierto retraso por la dificultad técnica que acarreaba. En
cuanto al desarrollo artistico, se ha solventado satisfactoriamente, y ademas
se han ampliado a razén del descubrimiento de nuevas funcionalidades, por
ejemplo las cinematicas. Por otro lado, la division de responsabilidades no ha
estado refida con el espiritu multidisciplinar del grupo. Muchos de los apar-
tados y problematicas han tenido que resolverse de forma conjunta, combi-
nando los conocimientos de los campos artisticos y técnicos.

Respecto a los contenidos de esta memoria, considero que se ha conse-
guido un apartado artistico cohesionando con la tematica principal y el apar-
tado jugable. A pesar de que mi perfil profesional se acerca mas al disefio y

34. Technologies, U. (15 jun. 2020). Unity. Recuperado el 20 de julio 2020, desde https://store.
unity.com/es
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conceptualizacién que al perfil técnico puramente artistico para videojuegos,
se pone de manifiesto que una buena fase de ideacidn y conceptualizacion es
vital a la hora de potenciar las fortalezas y minimizar las carencias.

A nivel general he podido aplicar y ampliar todos los conocimientos adqui-
ridos durante el grado, concretamente los relacionados con el disefio y desa-
rrollo de narrativas interactivas. Ademas, esta experiencia nos ha permitido
experimentar las problematicas que surgen en el desarrollo de videojuegos y
el entorno profesional, teniendo que tomarse en algunas ocasiones decisio-
nes que condicionaban el trabajo del equipo.

Por ultimo, hay que afiadir que ha sido muy ilusionante colaborar con
compafieros de la facultad de informdtica. Recojo muchisimas experiencias
personales de este trabajo colectivo, desde aspectos metodoldgicos, aspec-
tos humanos y de gestién de recursos, hasta econdmicos presupuestario,
técnico-tecnoldgicos, y evidentemente creativos y artisticos, que pienso que
me ayudaran a evolucionar mas en la construccién de mi perfil profesional
dentro del ambito de las industrias creativas y culturales, en concreto en el
sector de las narrativas interactivas.
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Fig. 54. Todos los miembros del equipo de Frozen Out.
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ANEXOS

e Anexo |. Video gameplay comentado de Frozen Out.

Enlace: https://drive.google.com/file/d/15|-NAIXkw4ybPOb-
nouWBdKNR3J80sFzy/view?usp=sharing

¢ Anexo Il. Modelados Frozen Out.
Enlace: https://drive.google.com/file/d/1GPB3Wdvecmf3Mxldz

hs7cgGYjt9gWe72r/view?usp=sharing

e Anexos lll. Video de todas animaciones de Frozen Out.
Enlace: https://drive.google.com/file/d/100npMYMHyWS8axel

OEFtoA_ 1HCfExgx9t/view?usp=sharing

e Anexos IV. Guion Frozen Out.

Enlace: https://drive.google.com/file/d/1DrUtRIZU3KbuxhaT8
8RuprEM4G4JAMwI/view?usp=sharing

e Anexos V. Lean Canvas Frozen Out.

Enlace: https://drive.google.com/file/d/10ilevPRPff-hibbX-
8ag4UoyccLMT18M/view?usp=sharing

e Anexos VI. Cronograma(ll) de Frozen Out.

Enlace: https://drive.google.com/file/d/1kORROWNH
YSwOqE7LFKIhOden8Uiokgw/view?usp=sharing

En el caso de que no funcione algun link entrar en la carpeta raiz:

https://drive.google.com/drive/folders/1cwEkSgOmx110zhwsmFsM2-
HrVAWOfA_Z?usp=sharing
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