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Resumen

Esta memoria trata el desarrollo de un proyecto de emprendimiento, un videojuego de
aventuras y puzles en tres dimensiones, dentro del marco de la universidad, asi como la
implementacion de los sistemas de juego que posibilitaron las funcionalidades del didlogo. El
producto se realizé dentro de un equipo multidisciplinar de cinco estudiantes y utilizando el motor
de videojuegos Unity.

La propuesta original se analizo y se desarrollaron un conjunto de caracteristicas para evaluar
su viabilidad en dos experimentos frente a publico objetivo, los cuales resultaron tener una
recepcion positiva. Por otro lado, en cuanto al apartado técnico se indagaron e integraron
herramientas existentes centradas en el control de conversaciones y se implementacion
extensiones a este para acomodarse a las necesidades del proyecto en cuestion, resultando en la
creacion de un gestor de dialogos flexible y personalizable para otros proyectos.

Palabras clave: videojuego, dialogo, emprendimiento, Unity.

Resum

Aquesta memoria tracta el desenvolupament d’un projecte d’emprenedoria, un videojoc
d’aventures i puzles en tres dimensions, dins del marc de la universitat, aixi com la implementacio
dels sistemes de joc que possibiliten les funcions del dialeg. El projecte es va realitzar dins d’un
equip multidisciplinar de cinc estudiants i utilitzant el motor de videojocs Unity.

La proposta original es va analitzar i es varen desenvolupar un conjunt de caracteristiques per
a avaluar la seua viabilitat amb dos experiments orientats al public objectiu, els quals van rebre
una recepcio positiva. En quant a I’apartat técnic, es varen indagar e integrar ferramentes existents
centrades en el control de conversacions y es varen implementar extensions a aquest per a
acomodar-se a les necessitats del videojoc, resultant en un gestor de dialegs flexible i
personalitzable per a altres projectes.

Paraules clau: videojoc, dialeg, emprenedoria, Unity.

Abstract

This paper is about the development of an entreprencur project, a 3D adventure videogame
with puzzles, inside the framework of the university. It will also dive into the implementation of
the game systems related to the dialogue functionalities. The project was conducted inside a
multidisciplinary team of five students and Unity was used as the game engine.

The original proposal was therefore analysed, and a set of characteristics was picked to be
developed and carry out two experiments aimed at the public, where the project received positive
feedback. In regard to the technical aspects, a variety of tools designed to control conversations
were researched and they were integrated and extended to adjust them to our videogame’s need,
which resulted in the creation of a flexible dialogue manager that could be personalised for other
projects.

Keywords: videogame, dialogue, entrepreneurship, Unity.

s "V



"Frozen Out", videojuego de aventura grafica 3D. Disefio y uso de los diadlogos

~y .



Tabla de contenidos

1.

6.

INETOAUCCION .eeeeiiiiiiiiieiiiieiieeiteeeiee ettt ettt ettt e ettt eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaseesaeseeseeeeaeeeaeanes 8
Ll MOtIVACION. teterrieriieeeteeeeeeeeeieeeeeeeeeseeeenreeeeeeeeseeenneeteeeeeesasenneneeaeeesessesnnnneneeens 8
| R 0 1) 1< 7 o TSP 9
1.3, ESIIUCIUTA vuuuiiiiiieeiiiiieeeettieecettieeeeteaieeeeetneeeeeeennsssesessssessssssseersssssessensnsesnnsssssennnnns 9

Generacion y evaluacion de 1a idea de NEZOCI0....ccieiireiiiiriiiiiiiiieiiirieiereieer e e 11
2.1.  Generacion de la idea de NEZOCIO....uctieiiiiieiiiueriieieiiiiirtete et cerrece e e eeee 11
2.2, EStudio de MErcado ..eeeeeeeereeeeieeeeeeeeieeeeeeteeteeeeeeeeeetee e e e e e s et et e e e e e e neneeeeeeas 11
2.3, ANALSIS DAF Ottt ettt et e e s s e s erate e e e e e s s s s ssea e e e e e s es s nnnnes 19
2.4, Modelo de negocio y proyeccion €CONOMICA «.eeveeerererereerrerereeereeereeeeeeeeeeereereeeeaeeees 20
2 TR W< s W O 1 1 7 TN 24
2.0, CONCIUSIONES.ceeetiireeriietieeereeeeteeerteeereeeeeeeeereeereeeeeeeeeeeeeeeeeesseeeseeessseessesesaasessessaaeaes 26

Desarrollo de idea de NEZOCIO cevveeirriirrieirrrierreeerteerteeereeeerteeereeerreeesreeeseeeestessmreesseeesmseene 27
3.1, Mapa de caracteriStiCas ...oiveveruueerereriiiiiiirietieteene ettt ce e s 28
3.2, Tecnologia UtiliZada ....ccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiiii e e e e 29
3.3,  Primer Minimum ViaADle PrOGUCE .........ceeeeeneeeeeeieeeeeeitiieeeeeiieeeeseieeessssnneessssnnessssens 32
3.4.  Segundo Minimum Viable PrOAUCE ........ccceeeeeeeeeeeeeeeiiieriiiieieiereeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeaeeens 39
3.5,  Mercadotecnia y difUSiOn ..ccceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieiinr e e e 47

DHALOZOS. teeeeiiiiiiietieieii ittt ettt et e e e s ar s e s e e s e s e 48
v/ 5 R 21 ¥ Ve [o e (<) B £ TSRS 48
4.2.  Uso de didlogos realizado en el primer MVP........cccoeiivvviniiiiiiiiiiiniiniiicenenienennes 53
4.3. Disefio y desarrollo de un Gestor de Didlogos......cuveeereeeereeeereeereeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeen 61
4.4, AlErnativas de VOZ ..eueeeeeeieeieeieeeeteeeeeeeeeeeettee e e e seeeeneeeeeeees s neeeeeeeeseesennes 66
4.5,  Implementacion d€ VOZ.....ccciuiieerueiiieeiiiiiiiiieiiieceiiincettteeeesseerneeeesee s s ssenaane 69
4.6.  EStilo de diAloZ0...ceeiieiiieiiieiiiereeeerieeeteeereeeeemeeereeereeeeseeeerseeesssesrsesssssesssssrsesssssssnsen 72
4.7, INEETACCION .ceeitreuiieieeereeeetrrtiiiieeteeeetttetueeeeeeeeeeeesssssnssseseesssssssssnssesssssssssssnnssassesanns 78
4.8. Internacionalizacion del diAlOZO ....eveeererererererererereeerererererererererererereserersmereresssemeee 83
4.9. Conexion con INSLAGIAIM ....ceiviieriientieeiiiiiiiiittiee et recrte e sereerteeeessesennes 84

DemOS €N UNIEY ..uveetieeiiiiiiiiiiiiitiereiiiiiiieteecee s seeiertteees et e esesesteeeesssessssesaseeesssesenses 88
RO B 27 51 Lo N SR 1= < o 89
520 OPCIONES.cetiiiiriuuiiriitiereiiiieiirttteeesteesrrtteeeessesssssestateesssessessssestaseesssessssmesssaeess o1
5.3, SiStemAas SECUNAAIIOS cuuuuurieruuneeerirueeeetuieeeeetuneeeeeereeeeesesnseesssnnesesrsnseesssssnssesssnnssens 92

CONCIUSIONES cevvrrruneereeieeirttuiiieeeeeeeeeetruutaneeeseeeessresssssasesesessssssssnsssessesssssssssnssesssesssssssnns 94



"Frozen Out", videojuego de aventura grafica 3D. Disefio y uso de los diadlogos

7. TTabaJo fULUIO.cceeieeieereeiieeiieieeeeeeeer e eeceee e et e ee et e e et eeeeeeeseeeeeaeeeeeeeeeeeeeaeeesaneesaeasaenees 95
BiIblOZIafia coovveueeieeiiiiiiiiettieen ettt aaenes 96
INICE A0 FIGUIAS. c.vvvieeeeieietcece ettt ettt ettt ettt s ssene st sse s esens s enensesensnas 98
TNICE dE tADIAS cv.vvveeierereerereeeteeeeteeee ettt ettt ettt eaeaseres et eseesete s esensetesensetessesensenns 101
Anexo I: Partida guiada de segundo MVP de Frozen Out........cceeeeeeereeeeeeeeeneeeeeeeeeeeeeeeeeeeneens 102
Anexo II: Diagrama de didlogos COMPIELO ...ceeeeririiiiiumeiieieiiiiiiiiititieeenierceettee e seienee 107

s .



'



"Frozen Out", videojuego de aventura grafica 3D. Disefio y uso de los diadlogos

1. Introduccion

Los videojuegos constituyen una industria en constante crecimiento y con unos beneficios que
llegan a superar los del cine, solo en 2019 en Espatia la industria del videojuego facturd un total
de 1.479 millones de euros [1]. El desarrollo de un videojuego comprende una gran variedad de
habilidades y tipos de profesionales debido a la inclusion e integracion de diferentes recursos
necesarios para llevar a cabo un proyecto de este tipo, de modo que es capaz de juntar personas
provenientes de un amplio ambito, especialmente disefiadores, escritores, informaticos,
animadores, asi como lideres de proyecto, entre otros. Ademas, ofrece un entorno real para poner
en practica conocimientos dados durante la titulacion, sobre todo en cuestiones de integracion,
organizacion, rendimiento y gestion de proyectos. Son también necesarias las habilidades de
trabajo en equipo para colaborar con distintas personas, pudiendo también perfeccionar de forma
practica las capacidades de liderazgo y direccion de un proyecto con salida al mercado.

Este trabajo de fin de grado abarca el proceso de creacion de un videojuego independiente!,
cubriendo desde la concepcion de la idea original, la evaluacion de mercado de esta idea, el
desarrollo de dos productos minimos viables? (Minimum Viable Product o MVP por sus siglas en
inglés) y las pruebas reales con publico objetivo del resultado de cada MVP. Como parte de un
proyecto en equipo también se indagara con mas detalle en los aspectos técnicos relativos a la
implementacion del didlogo, un aspecto relevante debido a la importancia de las conversaciones
en el videojuego: se cubrira su evolucion, cambios y extensiones durante el desarrollo del segundo
MVP, sobre todo describiendo su disefio interno, las herramientas usadas, las alternativas
propuestas, asi como las extensiones a estas para acomodarse a los requisitos del juego.

El videojuego en cuestion se titula Frozen Out, se desarrolla con el motor de videojuegos Unity
[2] y para la plataforma Microsoft Windows. El proyecto se ha desarrollado dentro de un equipo
multidisciplinar de cinco alumnos de la universidad. A continuacidn, se detallan sus nombres y el
enfoque de su trabajo de fin de grado; con el fin de obtener un mayor detalle del videojuego se
recomienda examinarlos:

— Alejandro Jiménez Carrasco, estudiante del Grado en Disefio y Tecnologias Creativas, centra
su memoria en el desarrollo del apartado artistico [3].

— Adrian Reina Séez, estudiante del Grado en Disefio y Tecnologias Creativas, enfoca su
trabajo en la creacion de las animaciones e interaccion del usuario [4].

— Tomas Ruiz Martin, estudiante del Grado en Ingenieria Informatica, describe en su memoria
la implementacion de las mecanicas de juego [5].

— Pablo Lopez Orrios, estudiante del Grado en Ingenieria Informatica, pone énfasis en el
desarrollo de la inteligencia artificial de los personajes [6].

1.1. Motivacién
La principal motivacion es la creacion de un videojuego pulido y suficientemente entretenido para
conseguir que su publico objetivo experimente la mayoria de las funcionalidades y eventos
desarrollados. Como jugadores asiduos, y en especial del género de juego desarrollado, siempre
habia sido de gran interés comprobar y experimentar en primera persona el ambiente y
complejidades de un trabajo de esta indole, en definitiva, de responder a la pregunta de como se

! Comtinmente conocido como indie, en el contexto de los videojuegos son juegos creados por un grupo reducido de
personas (usualmente menor de 10) y sin financiacion de una editora de videojuegos.

2 Version de un producto que contiene las funcionalidades y caracteristicas mas relevantes de modo que se pueda
evaluar la idea original por un ptblico objetivo en fases tempranas del desarrollo.
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hace un videojuego, sobre todo teniendo como referentes otros videojuegos que habian sido fuente
de inspiracion. Era también de especial interés participar en un proyecto de este tipo dada la
oportunidad de centrarse en secciones concretas del juego, ya que se trataba de un equipo
pequefio. Dado que se trataba de un equipo multidisciplinar también estuvo presente la esperanza
de aportar y recibir ideas de ambitos distintos a los que se han cursado y también de experiencias
jugables de otros referentes, enriqueciendo asi el producto final.

Mas alla de la ilusién personal de crear un videojuego con salida al mercado, son también
relevantes sus efectos colaterales, en especial el control y la planificacion de un proyecto de
emprendimiento con la posibilidad de fundar una empresa. Como jugadores y participes pasivos
de la industria del videojuego, la meta de acabar formando una empresa y poder vivir de los
ingresos de nuestras creaciones era una motivacion muy presente.

Por otro lado, el didlogo en videojuegos es una funcionalidad presente que el ptblico da por
sentado, pero detras de ella hay dificultades y peculiaridades que hacen su uso agradable y poco
intrusivo, sobre todo en novelas visuales o en juegos donde, generalmente, existe un extenso guion
que el jugador recibe a base de pequefias dosis en forma de conversaciones o cinematicas de
juego. Por ello era interesante centrarse en las tareas relacionadas con el didlogo y experimentar
con las diferentes implementaciones existentes en el mercado, asi como construir a su vez sobre
ellas tanto para asemejarse a estilos que habiamos visto en otros juegos como para incluir
funcionalidad nueva con la finalidad de dar vida a nuestras ideas.

1.2. Objetivos

Los objetivos generales de este trabajo de fin de grado son los siguientes:

— Realizar un segundo producto minimo viable del videojuego Frozen Out.
— Expandir el sistema de didlogos existente del primer producto minimo viable.

A partir de estos, se pueden discernir los objetivos especificos:

— Obtener retroalimentacion del segundo experimento por parte de su publico objetivo con
el fin de construir un mejor producto.

— Analizar la viabilidad de la idea original para reevaluar el seguimiento del proyecto.

— Ampliar los estilos y opciones de texto soportados para mostrar el didlogo en pantalla.

— Crear perfiles de personajes, de modo que se pueda configurar su estilo de dialogo.

— Expresar emociones y el tono del discurso a través de efectos aplicados en tiempo de
ejecucion.

— Definir mecanismos para posibilitar la internacionalizacion de los didlogos.

— Introducir opciones de dialogo abiertas accesibles mediante la interaccion del usuario.

— Integrar herramientas que permitan leer el texto en pantalla y afadir opciones de
configuracion.

— Conectar el didlogo de personajes con redes sociales para favorecer la mercadotecnia del
juego.

1.3. Estructura
La estructura de esta memoria se divide en dos bloques: el bloque de emprendimiento y el bloque
de dialogos. El primer bloque, que comprende el segundo y tercer capitulo, se centra en el
comentario de los aspectos propios de un proyecto de emprendimiento. El segundo capitulo habla
de la generacion de la idea de negocio, explicando el contexto y particularidades en las que se
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creo la idea original; y la evaluacion de la idea, donde se aplicaran técnicas de estudio de mercado
para valorar la situacion del equipo y de la idea frente a su competencia. En el tercer capitulo se
describira el desarrollo de la idea, entrando en detalle en las caracteristicas consideradas
inicialmente y el proceso de elaboracion de estas funcionalidades en dos productos minimos
viables, asi como su evaluacion por su publico objetivo y mecanismos para difundir el producto.

El segundo bloque, contenido en el cuarto y quinto capitulo, indagara en los aspectos técnicos
relativos al desarrollo de las funcionalidades relacionadas con el dialogo. El cuarto capitulo habla
sobre las extensiones que recibid, durante el segundo MVP, el sistema de didlogos inicial para
convertirse en un gestor de dialogos que cumpliera con los objetivos del proyecto. En el quinto
capitulo se mostraran los diferentes subsistemas dentro de contextos reales del videojuego para
comprobar su usabilidad.

Finalmente, en el sexto capitulo, se introduciran las conclusiones derivadas del trabajo en equipo
e individual presentado y, en el séptimo capitulo, se describira el trabajo futuro que pueda emerger
a partir del desarrollo descrito.
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2. Generacion y evaluacion de la idea de negocio

En esta seccion se describira la idea de negocio, asi como aplicar diferentes técnicas para evaluar
en profundidad la viabilidad de esta idea, como el analisis DAFO o el Lean Canvas. Tras el
analisis de su resultado, se elegira un modelo de negocio que se ajuste al marco en el que nos
movemos debido a la naturaleza de nuestro producto: un videojuego.

2.1. Generacion de la idea de negocio

La idea del proyecto se originé durante el transcurso de la asignatura Introduccion a la
Programacion de Videojuegos, durante la cual se formaron grupos y se introdujeron estudiantes
de la asignatura Desarrollo de Videojuegos (del grado de Disefio y Tecnologias Creativas en la
facultad de Bellas Artes). Al principio de la asignatura se pidio a cada alumno, de ambas
facultades, la propuesta de una idea para videojuego en formato pitch doc?®. De todas las
propuestas los profesores escogieron siete y formaron grupos de seis a siete alumnos, en base a
nuestras preferencias, con el objetivo de desarrollar la idea propuesta, la cual seria liderada por el
alumno que origind la idea.

En nuestro caso, la idea original consistia en un juego de puzles y aventuras en tercera persona
con un parte de exploracion [7], donde uno de los atractivos seria la historia: ambientada en una
distopia* polar protagonizada por polos y helados con una clara temética medioambiental. La
metafora de juego deseada es la representacion de los problemas de la crisis medioambiental y
los vicios del modelo productivo que la han perpetrado. La idea estaba pensada para todos los
publicos. Los referentes a la hora de desarrollar la idea fueron Zack and Wiki®, un videojuego 3D
en tercera persona publicado en 2008 para la plataforma Nintendo Wii®, donde se siguen las
aventuras del personaje Zack en una isla perdida, la cual sirve como entorno de juego.

2.2. Estudio de mercado

Sobre el ejercicio del afio 2019, la facturacion digital de videojuegos en Espafia ha crecido un 6,6
%, mientras que la facturacion fisica y la total ha decaido un 11,2 % y un 3,3 % [1],
respectivamente. Estas cifras justifican la indiferencia en torno a la creacion de una edicion fisica,
centrando los recursos y el esfuerzo en la edicion digital. Asi pues, los estudios independientes
de videojuegos suelen optar por esta opcion debido al bajo coste de produccion. En cuanto al
publico objetivo el género aventura es el cuarto mas popular, con 1.064.891 de unidades vendidas.
El producto por desarrollar no pretende encontrar un vacio en el mercado, sino explotar un
mercado existente y sobreponerse en cuestiones de historia y jugabilidad sobre sus competidores
directos.

Atendiendo a datos del resto del mundo, Espafia esta situado en el décimo puesto dentro de los
paises en los que la industria del videojuego mas factura, con unas cifras de 2.656 millones de
dolares [8]. Mientras que China se encuentra en el primer puesto con unas cifras de 40.854
millones de délares, debido principalmente al auge de los juegos para dispositivos moviles, los

3 Documento corto empleado para la presentacion de una idea ante futuros inversores o interesados.
4 Representacion ficticia de una sociedad futura de caracteristicas negativas causantes de la
alienacion humana. Extraido de < >
5 Mas informacion en
<

>

6 M4s informacién en < >
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cuales son gratuitos y presentan un modelo de negocio basados en microtransacciones’ para
desbloquear cosméticos o mejoras dentro del juego. Cabe también destacar las restricciones
aplicadas por el gobierno chino [9], razon por la que no se podria confiar en este mercado para el
lanzamiento de nuestro juego, ya que deberia pasar por una serie de inspecciones para poder ser
publicado en el pais. Por otro lado, en EE. UU. se facturaron 36.921 millones de dolares, y, pese
a tener grandes beneficios en el sector movil, los juegos en las demas plataformas siguen teniendo
un papel principal en la industria. Por tanto, se diferencian por tener una mayor proporcion de
jugadores para consola y computadoras, y son mas susceptibles a formar parte del publico
objetivo.

Visto el panorama del mercado moévil y las grandes campafias de marketing elaboradas por las
editoras de videojuegos, la opciéon mas viable para un estudio de desarrollo pequefio e
independiente para crear un juego sin cualidades de servicio ni recurrencia es optar por un sistema
de microfinanciacién como Kickstarter®, donde se realizan campafias de corta duracion (entre 1y
60 dias) para apoyar a un producto en desarrollo. Claros ejemplos de este modelo son
Moonlighter’ (2018) y Summer in Mara'® (2020), los cuales tuvieron gran éxito en su campafia
de Kickstarter. En concreto, Moonlighter obtuvo 134.276 $ de los 40.000 $ que pedian en la
propuesta!!, y para el caso de Summer in Mara se super6d en un 1000% el objetivo base de la
propuesta'?, con 233.919 €. A continuacion, se presentan siete videojuegos que entran en el género
del producto a desarrollar y serian considerados competidores directos.

2.2.1. A Short Hike"

A Short Hike es un videojuego 3D en tercera persona publicado en 2019 para Windows, Linux,
macOS y Nintendo Switch, desarrollado por una sola persona, Adam Robinson-Yu. Se trata de
un juego del género aventura y plataformas para un jugador donde controlas a un personaje pajaro
a través de una isla. Este personaje empieza una aventura por la isla para llegar al punto mas alto
de una montafia con el objetivo de conseguir sefal de telefonia, durante esta travesia conoce a
otros personajes y explora la naturaleza del entorno. Como se puede comprobar en la Figura 1,
cuenta con una estética de baja resolucion. El juego ha ganado premios en certamenes
independientes, como el premio de la audiencia en el Independent Games Festival** de 2019,
ademas de ser nominado en otros eventos como D.I.C.E."5 o Golden Joystick Awards'®. Ademas
de mover al personaje en el entorno, el juego también ofrece otras mecanicas como saltar, escalar
y planear, asi como el uso de items esparcidos por el juego que permiten expandir sus acciones.
Por otro lado, las conversaciones con otros personajes son usualmente de caracter humoristico y
alegre.

7 Modelo de negocio donde los usuarios pueden comprar objetos virtuales mediante el uso de pagos dentro de la
aplicacion.

8 Mas informacion en < >

° Més informacion en < >

10 M4s informacion en < >

! Disponible en < >

12 Disponible en < >
13 Més informacion en < >

14 Mas informacion en

< >

15 M4s informacion en < >

16 M4s informacion en < >
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Figura 1. Imagen promocional de A Short Hike. A Short Hike (2019).

2.2.2.  Summer in Mara

Summer in Mara es un videojuego de aventura y gestion de recursos para un solo jugador,
desarrollado por Chibig!” y publicado en 2020 para las plataformas Windows, PS4, Xbox One y
Nintendo Switch. Los creadores realizaron una campana de Kickstarter con €xito, con un total de
9523 patrocinadores y 233.919 € recaudados. El videojuego trata de una nifia que vive en una isla,
la cual debera cuidar y hacer recados para los lugarefios para asi avanzar en la historia. Para ello,
la protagonista es capaz de moverse libremente por el entorno para recoger recursos y crear
nuevos objetos utiles a partir de estos. Es un juego en 3D (Figura 2) en el que explorar el entorno
es una parte vital para encontrar aquello que necesitas.

Figura 2. Imagen promocional de Summer in Mara. Summer in Mara (2020).

2.2.3. A Hatin Time'®

A Hat in Time es un videojuego de aventuras y plataformas desarrollado por Gears for
Breackfast!” y publicado en 2017 para las plataformas Windows, macOS, PS4, Xbox One y
Nintendo Switch. Al igual que el anterior, también se desarrolld gracias a una campafia de
Kickstarter®®, con 9169 patrocinadores y 296.360 $ recaudados. Cabe destacar que el equipo de
desarrollo consistia en un equipo fijo y de voluntarios que se iban sumando al proyecto para
sacarlo adelante. En el videojuego, el cual se puede ver en la Figura 3, el jugador controla el
personaje principal a través de diferentes mundos de juego para recoger coleccionables que le
permitirdn visitar mas niveles. Gracias a ellos tendrd acceso a diferentes movimientos y
habilidades para moverse por las distintas plataformas.

17 Mas informacion en <https://chibig.com/>

18 M4s informacion en <htips://es.wikipedia.org/w/index.php?title=A Hat in Time&oldid=126612097>

19 Mas informacion en < https://gearsforbreak fast.com/>

20 Disponible en <https://www.kickstarter.com/projects/jonaskaerlev/a-hat-in-time-3d-collect-a-thon-platformer>
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Figura 3. Imagen promocional de A Hat in Time. A Hat in Time (2017).

2.2.4.  Spyro Reignited Trilogy*!

Spyro Reignited Trilogy es un videojuego 3D en tercera persona para un jugador publicado en
2019 para Windows, PS4, Xbox One y Nintendo Switch, desarrollado por Toys for Bob?. Se trata
ademas de una remasterizacion® de una serie de juegos publicados entre los afios 1998 y 2000.
Se encuentra dentro del género de aventuras, puzles y plataformas, y sigue las andanzas de un
dragon para restablecer la paz en una gran variedad de entornos y mundos. El juego permite
controlar libremente al personaje principal, asi como usar su habilidad especial para lanzar fuego
como ataque para enemigos, tal como se ve en la Figura 4. El objetivo del juego es el de liberar
otros dragones, pero también ofrece la posibilidad de recoger coleccionables esparcidos por los
diferentes mundos que estan conectados entre ellos por un mapa abierto. La serie de juegos
originales goz6 de popularidad en su momento, en gran parte al carisma de sus personajes y la
estética de dibujo animado, ademas no estaban disponibles en hardware actual, de modo que era
una revision demandada dentro de la comunidad.

Figura 4. Imagen promocional de Spyro Reignited Trilogy. Spyro Reignited Trilogy (2019).

2.2.5. Crash Bandicoot 4: It's About Time**
Crash Bandicoot 4 es un videojuego 3D en tercera persona pendiente de publicarse en 2020 para
PS4 y Xbox One, y desarrollado por Toys for Bob. Se trata de un juego de aventuras y

21 M4s informacion en <htips://es.wikipedia.org/w index.php?title=Spyro_Reignited Trilogy&oldid=119196281>
22 M4s informacion en <htips://www.toysforbob.com/>

23 Recreacion de un videojuego publicado con anterioridad para actualizarlo a nuevo hardware y graficos modernos
con el fin de hacerlo accesible a un publico actual.

24 Mas informacion en

<https://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Crash_Bandicoot_4: It%27s_About Time&oldid=974546032>




plataformas, donde se controla a un animal humanoide a través de una multitud de entornos. El
objetivo es derrotar a un malvado cientifico, superando y desbloqueando niveles que se
seleccionan en un mapa. El juego permite controlar el personaje en diferentes estilos, intercalando
secciones en 3D donde el movimiento es hacia dentro de la pantalla o hacia fuera (Figura 5) y
secciones en 2D como un juego de plataformas clasico. Las tres primeras entregas, publicadas
originalmente entre 1996 y 1998, recibieron una remasterizacion en 2017, recuperando asi la base
de usuarios y captando a nuevos interesados actuales.

Figura 5. Imagen promocional de Crash Bandicoot 4. Crash Bandicoot 4: It's About Time (2020).

2.2.6. Yooka-Laylee®

Yooka-Laylee es un videojuego de plataformas de mundo abierto desarrollado por Playtonic
Games®® y publicado en 2017 por Teaml7 en las plataformas Windows, Linux, macOS, PS4,
Xbox One y Nintendo Switch. Los creadores realizaron una campafia de Kickstarter para financiar
el juego?’, en esta participaron 73.206 personas las cuales contribuyeron 2.090.104 £. El jugador
controla a Yooka en un mundo 3D para explorar una variedad de niveles (Figura 6) y resolver
puzles en un mundo abierto. Esta exploracion se realiza a través de las habilidades especiales que
se desbloquean durante el progreso de la partida, los cuales permitiran avanzar y terminar la
historia. Ademas, se hace énfasis en los coleccionables.

E e S N

Figura 6. Imagen promocional de Yooka-Laylee. Yooka-Laylee (2017).

25 Mas informacion en <https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Yooka-Laylee&oldid=127889060>
26 Mas informacion en <https://www.playtoniceames.com/>
27 Disponible en <https://www.kickstarter.com/projects/playtonic/yooka-laylee-a-3d-platformer-rare-vival>
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2.2.7.  Night in the Woods*

Night in the Woods es un videojuego de aventuras desarrollado por Infinite Fall, un estudio
formado por tres personas y publicado en 2017 para las plataformas Windows, Linux, macOS y
PS4, aunque mas adelante también fue publicado para las plataformas Xbox One y Nintendo
Switch. Los creadores realizaron una campafa de Kickstarter para financiar el juego®, en esta
participaron 7372 personas las cuales contribuyeron 209.375 $. El juego trata de una joven que
vuelve a su pueblo tras irse a la universidad. Este intenta reunirse con sus amigos y recuperar su
antigua vida, pero todo parece distinto debido al paso del tiempo. Centrado en la exploracion,
historia y personajes, se hace énfasis en los dialogos y las interacciones con los personajes, visible
en la Figura 7, en un mundo en 2D con personajes y entornos originales.

M
ULD BE YOU.

Figura 7. Imagen promocional de Night in the Woods. Night in the Woods (2017).

28 M4s informacion en < >
2 Disponible en < >
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2.2.8. Resumen
Los videojuegos descritos sirven como analisis de mercado para comprobar con qué tipo de juegos
puede llegar a competir nuestra propuesta. Por otro lado, también es util para comprobar qué
caracteristicas son populares o esperadas por los usuarios de este género de videojuegos. A
continuacion, en la Tabla 1, se muestran las funcionalidades mas relevantes de estos juegos para
una comprension mas facil y rapida. Ademas, adjuntamos nuestra propuesta a modo de

comparativa critica de las funcionalidades deseables.

Caracteristica | A Short Summer in | A Hat in Spyro Crash Yooka-Laylee | Night in Frozen Out
Hike Mara Time Reignited | Bandicoot the Woods
Trilogy 4:1t’s
About time

Windows | Windows Windows Windows PS4 Windows Windows | Windows

Linux Linux macOS PS4 XBO Linux Linux Linux
Plataformas macOS macOS PS4 XBO macOS macOS macOS

PS4 XBO Switch PS4 PS4
Switch Switch XBO XBO
Switch Switch

Numero de 1 1 1-2 1 1 1-2 1 1
jugadores
Precio de salida | 6,59 € 21,99 € 27,99 € 39,99 € - 39,99 € 19,99 € 19,99 €
Mecanicas Si Si Si Si Si Si Si Si
jugables (pocas
y funcionales)
Duracién aprox. | 3 h 25h 10 h 15h - 15h 8h 8h
Ambientacion Si No Si Si No No Si Si
original
Dialogo Si No Si No - Si Si Si
entretenido
Estilo artistico | Si Si Si Si Si Si Si Si
simple
Critica No No No No - No No Si
medioambiental
Simplicidad de | No Si No Si - No Si Si
niveles
Centrado en Si Si Si Si No Si No Si
exploracion del
entorno
Uso de items Si Si No No No No No Si
Coleccionables | Si No Si Si Si Si No No

Tabla 1. Tabla comparativa de juegos competidores con la propuesta a desarrollar. Elaboracion propia.

Examinando la tabla se puede extraer que un juego de plataformas y aventuras debe tener una
ambientacion original, usualmente dentro de un mundo fantastico, con personajes carismaticos y
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con un estilo de dibujo animado o con disefios simples, donde gran parte del encanto viene de la
interaccion con ellos a través de los didlogos, dejando también sitio para la critica en estos. En
cuestion de mecanicas, aun siendo simples deben permitir al jugador poder explorar el entorno de
forma progresiva. Al igual que en nuestro proyecto, los esfuerzos en la mayoria de los casos se
centran en crear una aventura para un jugador. En cuanto a las plataformas donde se encuentran
disponibles, visto la presencia de consolas es una buena idea considerar en un futuro estas
plataformas, ya que usualmente estos juegos consideraron las consolas una vez tuvieron una base
de jugadores en computadoras. También suele ser habitual el afiadido de coleccionables para
incentivar una segunda partida, sin embargo, en nuestro caso tendrian el papel de ampliar el elenco
de habilidades o mejorarlas, como en el caso de A Short Hike y Yooka-Laylee.

‘v 18



2.3. Analisis DAFO

El anélisis DAFO permite a cualquier proyecto conocer sus puntos fuertes y débiles, de modo que
el equipo de desarrollo puede centrar sus esfuerzos en aquellos aspectos que haran su producto
destacar, ademdas de conocer de antemano en qué secciones se va a ver perjudicado por su
competencia y deberia minimizarse su impacto. A continuacion, se ofrece en la Tabla 2 la matriz

realizada para este proyecto usando esta técnica:

Debilidades Amenazas

e Escaso contenido al principio. e Exceso de lanzamientos de juegos
e Falta de financiacion. independientes en plataformas digitales.
e Equipo inexperto. e Competencia asentada.
e Poca presencia online. e Mayor duracion de los juegos.
e Primer producto en el mercado. e Auge de la popularidad de juegos como
e No presente para plataformas moviles ni servicio.

consolas.

Fortalezas Oportunidades

e Equipo multidisciplinar. e Jugadores en busca de contenido
e Entorno estudiantil. diferente.
e Soporte de profesorado experto. e Jugadores con poco tiempo en busca de
e Participacion en ferias universitarias. experiencias cortas.
e Idea innovadora. e Comunidad centrada en juegos
e Personajes y entorno del juego independientes.

originales.
e Disponibilidad de espacio de trabajo.

Tabla 2. Matriz DAFO para el proyecto Frozen Outy sus componentes. Elaboracion propia.

El proyecto se va a realizar bajo el marco de la universidad, de modo que va a existir una amplia
cantidad de recursos disponibles, ademas de la ayuda directa o indirecta de profesorado experto
a través de seminarios y la asistencia a ferias creadas por la comunidad universitaria. Cabe
destacar también la disponibilidad de espacios de trabajo por parte de la universidad para casos
como el nuestro, en el que un grupo de estudiantes decide crear un proyecto de emprendimiento.
Ademas, la variedad de personalidades y especialidades en los componentes del grupo de trabajo
permite crear un entorno donde contrastar diferentes ideas y puntos de vista. Creemos que se trata
también de una idea innovadora, dado que no hemos encontrado ejemplos de juegos
protagonizados por helados y polos, y con una critica medioambiental, razon por la cual esta sera
una de las caracteristicas que reforzaremos en la campafa de mercadotecnia.

Por otra parte, el hecho de ser la primera toma de contacto del equipo con la industria conlleva
una serie de problemas: falta de presupuesto, poca presencia destacable en redes y baja
experiencia en las mismas. Ademas, entre tanta cantidad de lanzamientos de juegos, sobre todo
videojuegos independientes, es bastante comtin que productos prometedores se vean enterrados
entre tantos productos disponibles. En caso de no ser asi, también habria que tener en cuenta la
cantidad de tiempo empleado por los jugadores en juegos como servicio, hecho que limita su
disponibilidad para probar otros juegos.
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2.4. Modelo de negocio y proyeccion econdémica

A la hora de crear una nueva empresa, al ser el objetivo de un proyecto de emprendimiento, es de
alta relevancia analizar la proyeccion econdémica con tal de revisar la viabilidad del proyecto
durante su desarrollo y comprobar de manera aproximada los gastos e ingresos que pueda generar
el proyecto. En cuanto al modelo de negocio propuesto para nuestro videojuego, se va a optar por
un precio de licencia Unico de 19,99 €, ya que en los juegos con una historia cerrada los
consumidores prefieren un precio final para despreocuparse de items y contenido adicional que
pueda crear experiencias distintas. La razon de este precio es por la relacion de contenido y
duracion con los ejemplos mostrados durante el estudio de mercado, concretamente con 4 Hat in
Time y Yooka-Laylee. Aun asi, no se descarta la creacion de expansiones que exploren otras
historias dentro del entorno creado.

Las plataformas de venta elegidas para su distribucion van a ser primariamente plataformas para
computadoras, ya que la publicacion de videojuegos para estos sistemas requiere de una inversion
nula o mas reducida en comparacion con las plataformas de consola, donde existe una tnica
plataforma digital de venta y es controlada por las compaiiias que desarrollan las consolas. Esto
también se debe a la libertad de desarrollo para sistemas de computadoras, ya que la creacion del
ejecutable para consolas requiere de un permiso de desarrollador de las compaiiias propietarias
de dichas consolas. Ademas, se descarta la publicacion fisica debido, por una parte, a la decaida
de las ventas fisicas durante los Gltimos afios [1], y, por otra parte, a la necesidad de contratar los
servicios de una editora de videojuegos. De este modo, las plataformas consideradas son: Steam*,
la cual cuenta con un alto porcentaje de adopcion en los consumidores de computadora [10]; y
itch.io*!, una plataforma dirigida a pequefios estudios y desarrolladores independientes.

A continuacion, se muestra la Tabla 3 con la proyeccion econdmica a tres afios vista dividida en
trimestres, asi como su representacion grafica (Figura 8). En ella se muestra el balance durante
este periodo y como se encontrarian las cuentas del equipo a raiz del modelo de negocio elegido,
las decisiones tomadas, las plataformas en las que se comercializara y el nimero de gente que se
encargara de terminar con su desarrollo tras el segundo MVP.

Es importante remarcar la formula utilizada para calcular los ingresos por licencia: por una parte,
estan divididos en las principales plataformas de venta consideradas, valorando que en Steam se
realizaran el 85 % de las ventas totales, y, el resto, por consiguiente, en itch.io; por otra parte, se
debe tener en cuenta las comisiones de venta que se lleva cada plataforma, siendo de un 30 % por
cada venta en Steam [11] y del 10 % en itch.io, aunque esta plataforma permite la asignacion libre
de esta comision [12], pudiendo incluso ser nula. Por tanto, la formula para cada plataforma tiene
en cuenta las licencias estimadas a vender en ese trimestre multiplicado por el precio del producto
(19,99 €), la comision de venta y el porcentaje de ventas dirigido a esa plataforma.

30 M4s informacién en < >
31 Ma4s informacién en < >
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Trim. 1| Trim. 2| Trim. 3| Trim. 4| Trim. 1| Trim. 2| Trim. 3| Trim. 4| Trim. 1| Trim. 2| Trim. 3 | Trim. 4
afio 1 afio 1 afio 1 afio 1 afio 2 afio 2 afio 2 afio 2 afio 3 afio 3 afio 3 afio 3
Licencias 0 0 0 0 2500 500 10000 3000 200 200 100 50
Ingresos trimestrales
Licencias Steam 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 29.735,13 | 5.947,03 € | 118.940,5 | 35.682,15 | 2.378,81€ | 2.378,81€ | 1.189,41 € | 594,70 €
€ 0€ €
Licencias itch.io 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 6.746,63 € | 1.349,33 € | 26.986,50 | 8.095,95€ | 539,73 € 539,73 € 269,87 € 134,93 €
€
Total ingresos 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 36.481,75 | 7.296,35€ | 145.927,0 | 43.778,10 | 2.918,54€ | 2.918,54 € | 1.459,27€ | 729,64 €
€ 0€ €
Gastos trimestrales
Gastos GitHub 13,23 € 13,23 € 13,23 € 13,23 € 13,23 € 13,23 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €
Licencia Steam Direct 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 88,20 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €
Mercadotecnia 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 1.000,00 € | 500,00 € 100,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €
Empleado 18.000,00 | 18.000,00 | 18.000,00 | 18.000,00 | 18.000,00 | 18.000,00 | 18.000,00 | 18.000,00 | 0,00€ 0,00 € 0,00 € 0,00 €
€ € € € € € € €
Total gastos 18.013,23 | 18.013,23 | 18.013,23 | 18.013,23 | 19.101,43 | 18.513,23 | 18.100,00 | 18.000,00 | 0,00 € 0,00 € 0,00 € 0,00 €
€ € € € € € € €
Personal contratado 3 3 3 3 3 3 3 3 0 0 0 0
Resultado trimestral -18.013,23 | -18.013,23 | -18.013,23 | -18.013,23 | 17.380,32 | -11.216,88 | 127.827,0 | 25.778,10 | 2.918,54€ | 2.918,54 € | 1.459,27€ | 729,64 €
€ € € € € € 0€ €
Resultado  trimestral | -18.013,23 | -36.026,46 | -54.039,69 | -72.052,92 | -54.672,60 | -65.889,48 | 61.937,52 | 87.715,62 | 90.634,16 | 93.552,70 | 95.011,97 | 95.741,60
acumulado € € € € € € € € € € € €

Tabla 3. Proyeccion econémica del proyecto a tres anios. Elaboracion propia.
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Figura 8. Grafica sobre el resultado dividido en trimestres. Elaboracion propia.

Para financiar el proyecto, se plantea el uso de la plataforma Kickstarter. En nuestro caso, y como
se puede comprobar en la Figura 8, nos planteamos una campaia de 30 dias con una meta de
75.000 €. Esta eleccion se debe a que, con un tiempo de desarrollo estimado de un afio y nueve
meses, el total acumulado tendria un maximo de 72.052,92 €. La cifra impuesta se justifica con
el pago de los sueldos de los trabajadores, la necesidad de pagar la licencia necesaria para publicar
un juego en la plataforma digital de Steam, las tasas a pagar a Kickstarter por haber percibido
ingresos a través de su plataforma y tener asi un margen para posibles imprevistos.

El desarrollo de los primeros MVP supondra la inclusion de los aspectos clave del proyecto,
conocido comunmente como vertical slice®*, en el cual se desarrollan por completo las
funcionalidades necesarias para un nivel, tal que se pueda jugar en su totalidad como si formara
parte del producto final. Esta técnica fuerza al equipo de desarrollo a describir ¢ implementar los
sistemas base, asi como un marco operativo y funcional donde conectar dichos sistemas, de modo
que, al finalizar este nivel, la creacion de los subsecuentes niveles se va a ver beneficiada de este
trabajo existente. Por estas razones se estima que el tiempo de desarrollo para terminar el
producto, al finalizar el segundo MVP, va a ser de afio y medio, y ademas durante este periodo el
equipo de desarrollo va a ser mas reducido, de tres personas. Al finalizar esta etapa, el desarrollo
se puede dar como finalizado, momento en que los trabajadores podran ser recolocados en otros
proyectos (que se encontraran en la fase de preproduccion o en proceso de salir de esta), tal como
se puede apreciar a partir del tercer trimestre del segundo afio.

Examinando con mas detalle el desglose de gastos e ingresos mostrados, se puede comprobar que,
durante el primer afio, el trabajo se centra en el desarrollo del producto, de modo que los gastos
son derivados de las remuneraciones de los empleados, en concreto de pagar tres empleados un
sueldo de 2000 €, y del coste de herramientas para control de versiones, con un coste de 5 $
mensuales®®, con el objetivo de poder almacenar el proyecto y los archivos binarios de gran
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tamafio en el servicio online de GitHub. De este modo, al finalizar el primer afio se tendria un
balance negativo de 72.052,92 € sin la inversion inicial de Kickstarter, suponiendo el pico de
perdidas.

Durante el segundo afio se empezaran a realizar los preparativos para llevar el juego a las
plataformas de juego y tiendas digitales, en concreto se deberia abonar la tasa unica de entrada en
la tienda de Steam de 100 $ [13] (en el momento de redaccion la conversion es a 88,20 €). Con
esta entrada temprana, se podria abrir un periodo de preventa en la que se pueden conseguir
ingresos adicionales de consumidores interesados que no pudieron participar en la campaiia de
Kickstarter. Con este método se estima obtener 3000 licencias adicionales, vendidas al precio
habitual de 19,99 €. Ademas, la campaifia de venta y preventa se veran ayudadas por la visibilidad
producida gracias a la campafia de mercadotecnia, a la que se dedicara un total de 400 € repartidos
sobre todo en los primeros trimestres: creacion de videos promocionales y cumplimiento con las
recompensas de los patrocinadores de la campaiia de Kickstarter. A partir del tercer trimestre, el
juego habria salido formalmente a la venta, momento en el que se pronostica el mayor pico de
ventas durante las primeras semanas, de unas 10.000 licencias. Cabe sefialar que se mantienen los
tres empleados hasta final del afio para cubrir el mantenimiento y resolucion de los mayores
problemas durante los primeros meses de lanzamiento. Adicionalmente, durante el cuarto
trimestre se prevé la venta de unas 3000 licencias mas.

Durante el tercer afio, los trabajadores ya habrian sido reubicados a otros proyectos y el producto
existente en el mercado habria alcanzado un nivel de madurez y estabilidad aceptable para poder
dejar de lado su mantenimiento. Por tanto, en este periodo solo habria ventas, ayudadas sobre
todo por temporadas de rebajas y ofertas presentes en las plataformas de venta, aunque cabe
destacar que las ventas trimestrales serian de menor cantidad y decrecientes debido a la alta
competencia y a la pérdida de las cualidades novedosas del producto.

Como conclusion de la proyeccion econémica deducimos que, dado la naturaleza del producto,
solo generaria beneficios una vez sea lanzado al mercado, decreciendo con el tiempo los ingresos
que este pueda producir, a diferencia de los juegos como servicio que generan ingresos a lo largo
de su vida, pero dedicando el equipo recursos en sacar nuevo contenido de forma periodica. En
nuestro caso, el lanzamiento de este producto, aunque no aporte un gran beneficio, supone la
entrada del equipo al mercado y, por consiguiente, abre la posibilidad a la creacion de otros
productos de tamafio similar, que en conjunto si podrian ofrecer una fuente de ingresos estable.
Esta estrategia también serviria, en vistas a futuro y en base a sus ventas, para financiar nuevos
proyectos de mayor envergadura que requieran de mas tiempo y dedicacion, dejando de depender
de técnicas de microfinanciacion colectiva como el mencionado Kickstarter.
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2.5. Lean Canvas

El Lean Canvas es una herramienta que permite analizar el modelo de negocio escogido para
aumentar las probabilidades de tener éxito. Esta técnica consiste en enumerar los valores de un
producto o de una idea de negocio, tal que queden claros en una tabla que aspectos del producto
son diferenciadores y tinicos en el mercado en cuestion, asi como las diferentes formas en la que
se puede dar a conocer el producto. Ademas, permite distinguir el publico objetivo y el tipo de
consumidor que pueden servir para probar el producto en sus fases mas tempranas, llamados early
adopters. La seccion de costes e ingresos se puede observar como un resumen de los factores mas
relevantes destacados en el apartado de proyeccion econémica. En definitiva, ofrece, de forma
compacta, las caracteristicas clave del producto con el objetivo de compartir y difundir la idea de
negocio a posibles interesados. A continuacion, en la Tabla 4, se puede apreciar el Lean Canvas
elaborado para este proyecto.
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E Problema

Se encontr6 en el mercado
escasos juegos con tematicas
éticas, asi como universos que
apuesten por una narrativa
trabajada en este aspecto o con
protagonistas no humanoides.

Cada vez hay mas tendencia en la
industria a hacer los juegos mas
largos y con mas contenido,
suponiendo un gran esfuerzo
para el jugador terminar la
historia.

Tendencia a realizar juegos como
servicio a los que hay que dedicar
mucho tiempo para progresar.

H Solucion

Historia ambientada en un
mundo distopico, donde tu
mision es paliar las
consecuencias de la crisis
climatica.

Contenido cerrado y de corta
duracion, que se pueda finalizar
de una sentada.

E Métricas

e Valoraciones de la pagina

del producto en sus
plataformas de  venta
(Steam vy itch.io).

e Formularios y
cuestionarios realizados en
ferias.

e Impacto social en redes
sociales.

Proposicion de
valor

Videojuego narrativo con tematica del
cambio climatico.

La historia busca concienciar y
ridiculizar a partes iguales los vicios de
nuestra sociedad acerca de la crisis
climtica, asi como presentarnos una
ciudad distopica habitada por helados.

34

Estilo  artistico  low-poly y

desenfadado.

Inclusion de mecanicas simples, pero
con gran variedad de uso.

E Ventaja
competitiva

Entorno de juego y propuesta
original, ya que se ambienta en

un

mundo habitado por

helados.

Canales

Portales de distribucion de
juegos (itch.io, Steam).

Ferias y eventos (Feria de
proyectos de estudiantes).

Redes sociales
(Instagram, Twitter).

Clientes

Publico objetivo:

Se busca un perfil casual, es
decir, gente interesada en
videojuegos o en entrar en el
medio, y por tanto no
necesariamente muy
habilidosos con los mismos.
Interesados en la
problematica  social  del
cambio climatico.
Interesados en experiencias
dirigidas a un solo jugador.

Early adopters:

Familiares, amigos,
patrocinadores relevantes y
activos de la campafia de
Kickstarter.

i Costes

Sueldos de trabajadores contratados para finalizar el desarrollo y costes de publicidad
para mejorar la visibilidad y aumentar la cantidad de potenciales compradores.

Licencias de herramientas de desarrollo como GitHub LFS.
Tasas de publicacion de juegos en plataformas de venta, concretamente Steam Direct.

E Ingresos

Ventas, tanto provenientes de campafias de preventa como ya en su salida al
mercado. Ingresos derivados de la campafa de microfinanciacion en Kickstarter.
Donaciones provenientes de la campafia de Kickstarter o posterior a ella.
Financiacion o aportacion adicional de los componentes del grupo.

Tabla 4. Lean Canvas realizado para el proyecto. Elaboracion propia.

34 Estilo o técnica de modelado basada en un bajo uso de poligonos a la hora de construir los modelados. Mas informacién en <

'/
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2.6. Conclusiones

Tras finalizar la evaluacion de la idea original a través de diferentes técnicas, el equipo obtuvo las
siguientes consideraciones: el equipo es consciente de los puntos fuertes del videojuego en
cuestion, especialmente su historia y entorno inicos, de modo que serian aspectos por destacar en
el juegoy, sobre todo, en las campafas de publicidad; la baja experiencia en el mercado del equipo
es uno de los aspectos que mas preocupan, es por ello que se deberia apostar por crear una
experiencia corta y satisfactoria; similarmente, se deberia centrar el desarrollo para su salida en
computadoras y, una vez comprobado su recibimiento, considerar su salida en otras plataformas,
ya que requeririan un periodo adicional de aprendizaje, registro en plataformas de desarrollo de
consolas y adaptacion de las mecanicas para otras formas de juego.

Por otro lado, el género del juego a desarrollar no esta entre los mas rentables y la competencia
para cualquier tipo de juego en la actualidad no permite tampoco a un estudio recién creado
depender de su primer producto, es por esto que se debera recurrir a la ayuda de campaifias de
financiacion colectiva para poder cubrir los gastos necesarios para finalizar el producto. Ademas,
sera esencial, una vez sacado al mercado, la planificacion de otros proyectos de similar
envergadura con el objetivo de conseguir un grupo de productos que permitan: por una parte,
sostener al equipo y poder contratar nuevo personal que ayude a realizar los siguientes trabajos;
y, por otro lado, subvencionar los subsecuentes proyectos, disminuyendo asi la dependencia en
las plataformas de financiacion colectiva. En cualquier caso, el aumento de juegos realizados
conseguira que el estudio consolide un lugar en el mercado, hecho que permitira el crecimiento
de la empresa, pudiendo incluso llegar a realizar desarrollos mas largos y atraer a editoras con el
porfolio de los productos creados, las cuales posibilitarian la comercializacion de ejemplares
fisicos gracias su apoyo.
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3. Desarrollo de idea de negocio

El desarrollo de este proyecto ha tenido una duracidon de nueve meses, periodo de tiempo en el
que también se incluyeron las distintas pruebas con usuarios. La asignatura de Introduccion a la
Programacion de Videojuegos sirvio de marco inicial para este desarrollo; donde se nos
proporcioné la oportunidad de juntarnos con alumnos del grado de Disefio y Tecnologias
Creativas. Tras la sesion en la que se presentaron las distintas ideas propuestas por los alumnos
de ambas asignaturas, se cred, a mediados de octubre, el equipo en base a nuestras preferencias,
con el objetivo de no solo ser evaluado en la asignatura sino también presentar el resultado en la
«Feria de proyectos de estudiantes» de la ETSINF que se celebraria en diciembre de 2019,
momento en el que tendriamos nuestra primera toma de contacto con posibles usuarios fuera del
aula.

Tras reunirnos, el equipo comenzo a idear que podria hacer el protagonista, un polo: se compard
con distintos juegos para ver donde se podia sacar inspiracion y ademas desarrollar elementos que
diferenciaran este proyecto del resto para hacerlo atractivo. Después de varias reuniones se
asentaron algunas mecanicas basicas, la estructura del entorno y qué caracteristicas tendria.
Durante el mes de octubre se elabord un tablero Kanban®® usando la herramienta colaborativa
Trello®® con las diferentes caracteristicas a implementar, de esa forma se podria realizar un
seguimiento de las tareas, asi como asignar responsabilidades a cada integrante. El primer MVP
tuvo lugar entre los meses de octubre y diciembre de 2019, coincidiendo con la asignacion de los
equipos y la celebracion de la feria, respectivamente.

Para la muestra en la feria de diciembre se elabord una encuesta que pudiera proporcionar datos
significativos acerca de la experiencia de los usuarios con la demo desarrollada. Estos hicieron al
equipo reflexionar acerca de la experiencia y los resultados, obteniendo como resultado la
necesidad de replantear la disposicion del mapa a mostrar al usuario y como este interactuaria con
el entorno. Tras esto, se dejo un tiempo para reflexionar al equipo y decidir si seguir con el
proyecto.

Después del periodo de reflexion, se decidio continuar con el proyecto, de modo que nos volvimos
a reunir, con un integrante menos, para decidir qué cambios aplicabamos de cara a un segundo
MVP. Tras una serie de reuniones, empezamos su desarrollo, sin embargo, debido a la pandemia
del COVID-19%, tuvimos que cambiar nuestro modo de trabajo: por un lado, una coordinacién
desde nuestras casas y reuniones telematicas, realizando sesiones de trabajo conjuntas a través de
servicios en linea; y, por otro lado, una preparacion de los mecanismos de difusion digitales para
evitar el contacto fisico y recoger las experiencias de los usuarios de forma digital. Este segundo
periodo de desarrollo ocurri6 entre los meses de febrero y junio de 2020.

35 Ma4s informacién en < >
36 Ma4s informacion en < >
37 Ma4s informacién en < >
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3.1. Mapa de caracteristicas

Al inicio del proyecto, el equipo de trabajo discutio las caracteristicas que iban a conformar el
videojuego, con este propdsito se elabor6 una lista de unidades de trabajo®®, de ahora en adelante
UT, tal que pudieran formar parte de la bolsa de trabajo®® del proyecto, la cual se puede ver en la
Figura 9. Basandonos en la jugabilidad deseada para el juego, se incluyeron varias UTs
relacionadas con el movimiento y las mecanicas de juego (salto, sigilo, forma de sorbete y cambio
de palos para conseguir nuevas habilidades). También se incluyeron tareas relativas a los sistemas
con el que el jugador podria interactuar dentro del entorno de juego (didlogos, inventario,
misiones, camara, patrullas y seguimiento de enemigos, zonas de calor y muerte), asi como los
menus que posibilitarian navegar hacia los niveles y configurar el juego (ment de pausa, mentl
principal, menuas de configuraciones, guardado y cargado de partidas). Con el objetivo de hacer
el juego mas accesible y ayudar a nuevos jugadores se incluyeron diversas tareas para introducir:
soporte para idiomas castellano e inglés, cinematicas de introduccion, cinematicas de explicacion,
minimapa® y una flecha para indicar el siguiente objetivo.

El desarrollo de los niveles que compondran el juego en un futuro se represento con las tareas de
niveles exteriores y niveles interiores (entendidos en referencia a la nevera, un punto central en el
juego donde el jugador podra entrar), sin embargo, el desarrollo del primer nivel (exterior) ya se
ha colocado como UT propia al ser el mas relevante para la evaluacion de la idea inicial. Esta
tarea se considerd demasiado genérica, de modo que se desgloso en tres: creacion del mapa nivel
uno, eventos nivel uno y personajes nivel uno. Para tener en cuenta la creacion de componentes
artisticos y modelados, se incluyeron UTs para objetos que aparecerian en la mayoria de los
niveles (objetos del entorno y objetos clave) y paralelamente, tareas para interactuar con los
componentes del entorno de juego (interaccion con personajes). Adicionalmente, se incluyeron
tareas de componentes que establecerian el tono del juego y que contribuirian a su apartado
artistico (postprocesado, animaciones, efectos del entorno, pisadas en la nieve, estilos de texto y

voces de dialogo).
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Figura 9. Mapa de caracteristicas. Elaboracion propia.

38 Entendido como una parte del producto o servicio requerido. Caracteristica de un producto cuya finalizacion aporta
valor al usuario.

39 Conjunto de tareas que se pretende realizar durante el desarrollo de un proyecto.

40 Mapa de pequefio tamafio empleado en videojuegos para situar al jugador en un espacio.



3.2. Tecnologia utilizada
Durante el desarrollo se hizo uso de diversas herramientas y tecnologias para llevar a cabo la
creacion del videojuego y, respecto a la especialidad de esta memoria, las funcionalidades
relacionadas con el dialogo. En la Figura 10, se pueden comprobar a simple vista los logotipos de
las tecnologias utilizadas y, a continuacion, se ofrece una breve descripcion de cada una de ellas
y su utilidad para el desarrollo del proyecto.

Quity b ©

GitHub @72l

Figura 10. Logotipos de las tecnologias utilizadas. De izquierda a derecha y de arriba a abajo. Unity, Visual Studio
Community (2019), Git, GitHub, Trello, Yarn Spinner y RestSharp.

Unity

Unity es un motor de videojuegos 2D y 3D disponible para Windows, Linux y macOS, aunque es
capaz de compilar proyectos para mas de 25 plataformas, entre ellas Windows, Linux, macOS y
las consolas de videojuegos de actual generacion®! a través de una misma base de cddigo. Cabe
destacar que el desarrollo para estas consolas esté regido por el programa de desarrollador de cada
compaiiia, la cual distribuye un modulo de soporte de Unity para sus consolas*? y controla su uso.
Unity es una de las soluciones mas populares para la creacion de videojuegos gracias a su version
Personal, 1a cual se encuentra de forma gratuita para proyectos que no superen los 100.000 $ en
ingresos ¥, de modo que se posiciona como una herramienta idonea para el desarrollo
independiente y amateur. Unity presenta una interfaz de desarrollo moderna donde se puede
anadir funcionalidad a través de escenas, permitiendo extender su funcionamiento e interacciones
a través de archivos de codigo (también conocidos como scripts) de C# pudiendo también ver los
cambios realizados en tiempo real. Ademas, cuenta con una tienda de recursos, llamada Asset
Store**, donde se pueden encontrar herramientas externas relacionadas, principalmente, con
audio, graficos, modelados, camara y sistemas de juego. Para este proyecto en cuestion se utilizo
la version 2019.3.0.

Visual Studio Community

Visual Studio Community es un entorno de desarrollo integrado desarrollado por Microsoft y
disponible para Windows y macOS. Se eligio este entorno de desarrollo debido a las extensiones
y facilidades para el desarrollo en Unity disponibles desde su instalador nativo, los cuales incluyen
opciones de depuracion para proyectos de Unity. Ademas, las herramientas disponibles para el

41 Octava generacion de consolas, donde se incluyen principalmente Microsoft Xbox One, Sony PlayStation 4 y
Nintendo Switch. Mas informacion en

< >
42 Mas informacién en < >

43 Extraido de < >

4 Disponible en < >
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desarrollo de proyectos en C# y .NET también se pueden reaprovechar, donde se incluye el
analisis en tiempo real de cddigo con recomendaciones funcionales y autocompletado de codigo
basado en el contexto actual, asi como la integracion de las librerias de Unity para facilitar su
acceso. Para este desarrollo se utilizo su version de 2019.

Git

Git es una herramienta de control de versiones descentralizada disponible para Windows, macOS
y Linux. A través de esta herramienta se posibilito la colaboracion conjunta en el proyecto de los
integrantes del equipo. Dado que el proyecto en cuestion también consta de archivos binarios de
gran tamarfio (principalmente para modelados y texturas) se recurrié a uso de Git Large File
Storage® (Git LFS), una extension para Git que gestiona estos tipos de archivo de forma mas
eficiente para mejorar su acceso y ahorrar espacio de almacenamiento en el repositorio.

GitHub

GitHub es un servicio web que permite el guardado de proyectos bajo el control de versiones de
Git, de modo que facilita la creacion y mantenimiento de un repositorio remoto, simplificando el
acceso al proyecto a sus colaboradores. Al tratarse de un servicio web, puede ser usado para
almacenar y compartir el estado del proyecto con las partes interesadas, sin embargo, al estar
basado en actualizaciones del codigo es preferible una herramienta externa mas centrada en las
caracteristicas de alto nivel, como Jira* o Trello.

Trello

Trello es una aplicacién web orientada a la gestion de proyectos. A través de esta herramienta es
posible especificar las caracteristicas deseadas para el proyecto en forma de tarjetas y planificar
con facilidad las siguientes caracteristicas que se van a desarrollar afiadiéndolas a listas, asi como
asignarse caracteristicas para dar a conocer en qué esta trabajando cada componente del equipo.
Esta estructura se puede adaptar en caso de hacer uso de una metodologia agil, como es nuestro
caso, de modo que cada tarjeta representa una historia de usuario y se crean listas para simular un
tablero Kanban para proyectos agiles: una lista backlog, para las caracteristicas por desarrollar;
una lista en espera, para las caracteristicas especificadas que esperan ser desarrolladas; una lista
en desarrollo, para las caracteristicas elegidas para el MVP actual; una lista en revision, para las
caracteristicas en fase de pruebas y revision; y finalmente una lista terminada, para las
caracteristicas que ya estan dentro del producto. Esta herramienta permite compartir el estado del
proyecto desde una perspectiva mas abstracta y basada en caracteristicas ttiles para el usuario
final.

Yarn Spinner

Yarn Spinner [14] es una herramienta que existe como extension para Unity. Esta herramienta
ofrece mecanismos para la proporcion de lineas de texto de forma individual, tal que se puedan
presentar durante el juego simulando una conversacion. Las lineas de texto son almacenadas en
un archivo de texto independiente siguiendo un formato especifico. Durante el capitulo 4.1.1 se
indagara en el porqué de su eleccion y como se integro en el proyecto. Cabe destacar que también
se utilizo Yarn Spinner Editor, un aplicacion web que facilita el control y creacion de los archivos
para almacenar el guion.

45 Mas informacién en < >
46 Aplicacion web disefiada para la administracion de proyectos y seguimiento de su estado. Més informacion en
< >
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RestSharp

RestSharp es una libreria para .NET que permite realizar llamadas web y, sobre todo, es til como
cliente para APIs REST. Ademas, permite la serializacion y mapeo a objetos de los datos XML y
JSON recibidos para un manejo mas intuitivo de los datos recibidos. Para su uso en Unity se
recurri6 a un fork*’ pensado para su integracion en el motor de videojuegos, llamado
RestSharp.Unity*. Esta herramienta se utilizo para realizar la conexion con Instagram, descrita
en el capitulo 4.9, necesaria para la creacion de una escena orientada a la mercadotecnia del juego.

47 Traducido como bifurcacion, en proyectos de codigo libre es €l hecho de crear un proyecto en base a otro para
afiadir o modificar su funcionalidad, de modo que se pueden discernir dos ramas de desarrollo. Mas informacion en
< >

8 Disponible en < >
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3.3. Primer Minimum Viable Product

Las caracteristicas seleccionadas a desarrollar para el primer MVP fueron las mostradas en la
Figura 11. Como se puede comprobar, aqui se incluyeron las mecanicas basicas, como andar,
saltar y agacharse, asi como la posibilidad de dialogo con los distintos personajes que aparecian
en el entorno y el comportamiento de los enemigos. Por otro lado, también se desarrollé una
primera version del menu principal y de pausa, para que los usuarios pudieran hacer ajustes y
acomodar los controles a sus necesidades, o pausar el juego. Para evaluar la viabilidad de las
caracteristicas novedosas se incluyeron la creacion de los personajes para el primer nivel, el estilo
de texto y la creacion de objetos del entorno, con el objetivo de empezar a establecer el carisma
del juego y comprobar el atractivo de este desde su inicio. También se incluyeron factores de
riesgo como el efecto de pisadas en la nieve, el cual también contribuiria a la estética del juego,
pero, por experiencia anterior de los componentes del equipo, podria suponer un problema en su
implementacion.
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Figura 11. Mapa de caracteristicas seleccionadas para el primer MVP (marcadas en azul). Elaboracion propia.

3.3.1. Desarrollo del MVP
El nivel pensado para este periodo de desarrollo se iba a situar en un entorno exterior, tomando
como punto de referencia la nevera, ya que es donde el inicio de la historia iba a tener lugar. En
la Figura 12 se puede comprobar el aspecto que tendria el nivel, introduciendo la nevera, la ciudad
exterior, asi como un vistazo a la ciudad abandonada, el que se consideraria el mapa para el
segundo nivel. Este mapa también se reutilizaria para crear un corto tutorial para la feria.

CONCEPT ART CIUDAD EXTERIOR

Figura 12. Arte conceptual para el nivel exterior. Elaboracion propia.



En cuanto a la jugabilidad, se discutié como deberia ser el movimiento del personaje y la libertad
que tendria para moverse por el entorno, qué animaciones serian necesarias para acompafarlo y
como seria la camara del juego. Nos decantamos por una camara libre en tercera persona que
siguiera al jugador, y se resolvio el problema de que la cdmara atravesase objetos: acercandola al
jugador segun la distancia del choque. Por otro lado, pese a que el usuario tiene total libertad de
movimiento, la zona se delimit6 con tuberias y muros que dan forma al entorno, y, por otra parte,
tal como se puede ver en la Figura 13, ciertos personajes no jugables (PNJ) marcados con STOP,
permanecerian bloqueando caminos de forma indefinida.

Figura 13. Mockup del mapa para el primer MVP con la distribucion de enemigos, patrullas y puntos clave para el
Jjugador. Elaboracion propia.

Como se ha descrito, el efecto de la nieve era clave para transmitir una sensacion de frio y, en
general, marcar la estética del entorno. Para ello, se recurri6 al uso de un sombreador (shader)”
para aplicar el efecto de una capa de nieve que se acumula en el suelo®, asi como pisadas en el
suelo disminuyendo esta capa y creando un rastro por donde pasan los personajes. Este efecto era
eficaz en terrenos pequefios, sin embargo, para el mapa de este nivel el efecto era pobre e
imperceptible, de modo que la demo compilada no tuvo este efecto y esta caracteristica se
mantuvo para el trabajo del siguiente MVP con el objetivo de finalizar su implementacion.

En el apartado de los dialogos, la idea original para la presentacion del texto se puede comprobar
en la Figura 14, donde el texto aparece como bocadillos flotantes sobre el personaje. Ademas,
también se puede ver una idea inicial del indicador de didlogos, colocando una imagen sobre ellos
para senalar al jugador que un personaje tiene una conversacion disponible. Estas ideas se
refinaron en un segundo mockup (Figura 15), donde el texto se presentaria en una clasica caja de
dialogos, a modo de centralizar la atencion del jugador.

4 Cédigo ejecutado en la unidad grafica de una computadora que modifica la imagen procesada seglin se especifique
en este. Mas informacion en <https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sombreador&oldid=122810336>

30 El tutorial seguido por el equipo para introducirse en este concepto fue el disponible en
<https://www.youtube.com/playlist?list=PL3P0OsQzaCw53KM74XVRXv2xyesLingfbG>
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Figura 15. Segundo mockup de indicadores de didlogo y presentacion de didlogo en una caja de texto. Elaboracion
propia.

Por otra parte, para el ment principal (Figura 16), al ser una primera version de prueba a ensefiar
al publico, se optd por un estilo basico, situando de forma simple las funcionalidades que tenia:
empezar la partida, acceder a las opciones (como ajustes de sonido, video, controles y juego) y
salir de la partida. De la misma forma, el men de pausa (Figura 17) solamente contenia las
opciones de reanudar partida, guardar y cargar partida (aunque estas no estaban desarrolladas), la
opcion de repetir el nivel y la de volver al menu principal.

Pruebas

Continuar
Cargar

Figura 16. Menu principal durante el primer MVP. Elaboracion propia.
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Figura 17. Menii de pausa del juego durante el primer MVP. Elaboracion propia.

3.3.2. Experimento

Durante la «Feria de proyectos de estudiantes» se compartié una encuesta realizada con Google
Forms>! con ocho preguntas y tres sugerencias a los que probaron el juego. Estas preguntas
estaban dirigidas a resolver dudas sobre los aspectos que creiamos eran los més atractivos
(estética, tematica, historia) y a poner énfasis en aspectos que podian haber resultado
problematicos. Las sugerencias planteadas permitian a los usuarios escribir de forma libre
aspectos relacionados con aquello que mas y menos habia gustado. A continuacion, se pueden ver
los resultados de la encuesta, la cual fue contestada por ocho personas.

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

Dado que la tematica del juego iba vinculada con un mensaje relacionado con el cambio climatico,
se elabor6 esta pregunta para comprobar si los jugadores la habian percibido, tal que se debiera
realizar algiin cambio en el disefio del nivel y como la idea era representada. Como se puede
observar en la Figura 18, el 62,5 % comprendio la idea, sin embargo, quedaba claro que aun podia
mejorar dado que un 37,5 % de los encuestados habian seleccionado la opcion «no del todo».

@ si
® No
No del todo

Figura 18. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 1. Elaboracion propia.

Pregunta 2.- ; Te ha resultado facil comenzar a jugar o cambiar las opciones de juego?

La segunda pregunta, relacionada con el menu principal y el de opciones, fue elaborada para
comprobar si los usuarios podian navegar correctamente por estos, comprobando si era intuitivo
su uso. Como se puede observar en la Figura 19, en este caso se obtienen resultados muy positivos,
pues al 87,5 % de los usuarios les resulto facil, hecho que indicaba que estos cumplian su funcion.

31 Disponible en < >
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® si
® No

Figura 19. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 2. Elaboracion propia.

Pregunta 3.- ; Te has quedado con ganas de jugar al resto de niveles del juego?

La tercera pregunta estaba relacionada con el interés general del producto, comprobando si los
encuestados quisieran jugar al resto de niveles del juego. Asi podriamos comprobar si la idea
podia mantener su frescura y mantener al jugador interesado. Como se puede observar en la Figura
20, todos los encuestados quedaron con ganas de probar mas niveles del juego, resultado que el
equipo recibié como un éxito.

@ si
® No

Figura 20. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 3. Elaboracion propia.

Pregunta 4.- ;Cuantas horas estarias dispuesto a invertir en un posible juego final?

La cuarta pregunta estaba relacionada con la duracion del juego, preguntando cuantas horas
estarian dispuestas a jugar a la version final del producto. Como se puede observar en la Figura
21, esta pregunta fue mas diversa, ya que se ofrecian diez opciones. La mayoria de los encuestados
preferirian jugar entre una y cuatro horas, mientras que una minoria eligieron una duraciéon mas
larga (ocho y diez horas, respectivamente). Con esto podemos comprobar que el juego tendria
€xito como una experiencia corta, aunque puede que la gente acostumbrada a jugar a estos juegos
prefiriera una mayor duracion.

| . l
a | I w
6 7 8 9 10

1 2 3 4 5

Figura 21. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 4. Elaboracion propia.

Pregunta 5.- ;Crees que se puede hacer repetitivo/aburrido al poco tiempo?

Esta pregunta fue realizada para comprobar si el conjunto de las mecanicas elegidas para el juego
junto con los didlogos, eran suficientemente atractivas para que el jugador siguiera jugando
durante un intervalo prolongado de tiempo. Como se puede observar en la Figura 22, esta pregunta
presenta diversidad en sus respuestas, la mayoria de los encuestados perdonarian la repetitividad
en caso de ser un juego corto, de modo que, en caso de aumentar el nimero de zonas, se deberia
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tener en cuenta que no tengan una gran extension que alarguen mas de la cuenta la duracion del
juego.

@® si

@ Si, pero entiendo que es un juego corto
) No

@ Me falta para saberlo

@ Depende de cdmo continle la historia

Figura 22. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 5. Elaboracion propia.

Pregunta 6.- ;Estarias dispuesto a terminar el juego solo por continuar con la historia
(conspiracion de la nevera, enfrentamiento con el alcalde, ...)?

La sexta pregunta estaba relacionada con la historia. Dado que la demo disponible solo mostraba
una pequefia porcion de la historia en comparacion con los planes previstos, se tuvo que explicar
a los participantes los antecedentes del personaje y que tipo de historia era esperable en los
siguientes niveles. Se pregunto, por tanto, si estarian dispuestos a terminar el juego para continuar
la historia, con tal de comprobar su atractivo. Como se puede observar en la Figura 23, en este
caso se obtuvieron resultados muy positivos, dado que el 87,5 % de encuestados indicaron que si
estarian dispuestos a seguir y terminar el relato, reforzando el encanto y originalidad de la historia.

®sSi
® No

87,5%

Figura 23. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 6. Elaboracion propia.

Pregunta 7.- ;Recomendarias a otra gente jugar a este juego?

La séptima pregunta era sobre si recomendarian el juego a otra gente, poniendo a prueba el factor
de la difusion del juego, el cual mejoraria la base de posibles interesados sin invertir recursos
adicionales. Como se puede observar en la Figura 24, el 62,5 % de los encuestados recomendaria
el juego, aunque el 25 % solo lo recomendaria a fans del género, de modo que, en general, se
demuestra que el producto podria gustar a bastante gente y ser facilmente comunicado a otros
interesados, aunque algunos consideran que solo interesaria a gente acostumbrada a juegos
similares.

@ si
® No

@ Solo si son fans del género

Figura 24. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 7. Elaboracion propia.
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Pregunta 8.- ;Has jugado a otros juegos como este?

Uno de nuestros puntos fuertes es la originalidad del producto y su estética, sin embargo, las
mecanicas son conocidas por jugadores del género de puzle y aventuras, de modo que con esta
pregunta quisimos conocer como de similar podian ver los usuarios nuestro producto con otros
juegos del mismo género para asi atraerlos a nuestro producto. Como se puede observar en la
Figura 25, el 75 % de los encuestados han jugado a juegos similares o relacionados, esto nos
muestra que podriamos atraer al piblico existente e interesado en este género.

@® si
® No
No del todo

Figura 25. Encuesta primer MVP, resultados pregunta 8. Elaboracion propia.

Sugerencia 1.- ;Qué aspectos te han gustado del juego?

En la primera de las sugerencias, queriamos conocer qué aspectos eran los que mas habian gustado
tras haber probado la primera version del juego. Asi pues, se obtuvo como resultado que los
aspectos mas destacados fueron la originalidad de la historia y la estética del juego («La
ambientacion e historia» o «El disefio y los controles).

Sugerencia 2.- ;Qué aspectos no te han gustado y coémo crees que se pueden mejorar?

La segunda sugerencia, en contraposicion, hacia referencia a los aspectos negativos. El mapa
obtuvo criticas por su extension y la falta de contenido en ¢l («El mapa es demasiado grande o
confuso» o «Falta contenido, mapa muy grande»). La jugabilidad también estuvo presente con
comentarios como «Los controles pueden dar fallos» o «lento de andar». De modo que se tuvo en
cuenta para la siguiente iteracion de desarrollo una revision a la jugabilidad y una recreacion del
mapa para que fuera mas reducido y sus componentes mas facilmente accesibles.

Sugerencia 3.- Sugerencias y otras consideraciones.

Para cerrar la seccion de sugerencias, se pidié a los usuarios que dieran su libre opinion acerca
del juego sin ninguna pregunta en especifico, para ver asi qué otros aspectos no incluidos en el
juego echaban a faltar o que les sobraba. Como respuesta, se obtuvieron distintas sugerencias,
principalmente destacando que la apuesta era interesante, pero que hacia falta mas contenido y
que aspectos de la interfaz relacionados con el texto en ocasiones no se ajustaba al cuadro de
dialogos («El layout de los didlogos es confuso»).
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3.4. Segundo Minimum Viable Product

Las caracteristicas seleccionadas a desarrollar para este segundo MVP fueron las mostradas en la
Figura 26. Por un lado, con el objetivo de mejorar los aspectos problematicos durante el primer
experimento se planificd modificar aspectos como el movimiento, el salto y el sigilo, que
formarian parte de una reestructuracion del movimiento. Similarmente, para atajar los problemas
relacionados con la falta de direccion y magnitud del mapa, se planeo el redisefio del mapa, asi
como adaptar la camara al nuevo entorno y afladir nuevos personajes al nivel. Se incluyeron
también retoques al efecto de pisadas en la nieve, el cual no pudo ser finalizado y deberia ser
revisado para este periodo. Con el objetivo de reforzar la estética del juego, un aspecto apreciado
en el anterior MVP, se considero la inclusion de mas efectos de entorno, como las particulas y el
postprocesado, y actualizar el menu principal y el de pausa.

Por otro lado, para este periodo se planeo la inclusion de voces para los dialogos, la traduccion
del juego al inglés, la introduccion de los diversos eventos en el mapa, la creacion de la zona de
calor para delimitar la zona jugable. Se consider6 también una nueva tarea de mejoras de
rendimiento, que se incluy6 al desarrollo de este MVP, para resolver los problemas relacionados
con el uso de memoria y disefio interno observados durante el anterior periodo. En cuestion de
mecanicas se afiadiria un inventario al jugador, asi como los objetos clave, la forma de sorbete
del jugador y la posibilidad de morir para reiniciar el nivel. Para mejorar la comprension también
se seleccionaron la creacion de una pantalla de carga y la inclusion de diferentes cinematicas,
tanto explicativas como relacionadas a eventos.

Adicionalmente, y para futuros desarrollos, las tareas de cargado y guardado se remplazaron por
una tarea de sistema de puntos de control®* para reflejar mejor el estilo de juego, liberando al
jugador de las tareas de control de guardados.

[Movimiemo] [ Salto J E-\nimaciones] E’isa:iaes\l:n Ia] [Mapa nivel 1]

Objetos del

Cémara
entorno

Idioma
Inglés
Eventos Configuracion
nivel 1 graficos
[Objetos clave] [ _Nivg\les ] [Minimapaj [ Misiones j
interiores
Niveles Mejoras de Cineméticas Disfraces .
Eonas de caloa [ exteriores j [rendimiemo] [explicativas [de helados e
Flecha para indicar
Eostprocesadg [ siguiente objetivo j

Figura 26. Mapa de caracteristicas seleccionadas para el segundo MVP (en azul las nuevas caracteristicas, en rojo
las caracteristicas a modificar o arreglar en base a los comentarios recibidos; en gris las caracteristicas finalizadas
en el MVP anterior). Elaboracion propia.
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3.4.1. Desarrollo del MVP
Tras la feria de diciembre y los examenes del mes de enero, no fue hasta casi mitad de febrero
que se empezd a planear la remodelacion del nivel que presentamos en la feria, asi como el
movimiento, que es el sistema que habia dado mas problemas. Junto a esto, se pensé como se

32 Zonas en las que se guardara automaticamente la situacion del jugador la primera vez que esta es alcanzada,
sirviendo como punto de aparicion en caso de cerrar el juego o perder la partida.
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podrian adaptar los sistemas que ya se habian implementado en el juego y como se podrian incluir
nuevos, afiadiendo el inventario que, junto a los dialogos, serian el nicleo de la jugabilidad.

Figura 27. Mockup de la version del mapa para el segundo MVP. Elaboracion propia.

Como se pude ver en la Figura 27, se planed un mapa con una extension mas reducida, teniendo
lugar en una mina donde sus componentes serian mas facilmente accesibles. Tal y como se puede
apreciar, el lado contrario del mapa quedaria vacio, visible en la zona marrén vacia de la Figura
28. Para el control de la camara en este nuevo entorno se decidi6 usar Cinemachine®, una paquete
opcional incluido en Unity que extiende las funciones para la camara. Con esta herramienta se
pudo crear un sistema basado en railes por los que interpolaria la camara, creando un movimiento
mas suave.

Figura 28. Zonas del mapa del segundo MVP vistas desde arriba, incluyendo el paramo (zona marron). Elaboracion
propia.

En cuanto al movimiento, dado que la primera version estaba desarrollada a partir de un
componente que no tenia en cuenta las fisicas y no se tuvo en mente la habilidad de cambio de
forma del jugador, nos vimos obligados a cambiarlo por completo de forma interna, separandolo
ademas en diversos scripts y empleando un componente diferente que si las empleara. Ademas,
se modificaron animaciones y se afladieron sonidos a algunas de estas.

Sobre la inteligencia artificial, para este segundo MVP se mejoro la respuesta de las patrullas,
resolviendo algunos fallos relacionados con las animaciones; se prepar6 un sistema de deteccion
completo similar al de juegos de sigilo tradicionales con deteccion y distintos campos de vision.
Junto a esto, también se desarrolld un editor propio para su manejo y configuracion.

33 Disponible en <https:/unity.com/es/unity/features/editor/art-and-design/cinemachine>




Uno de los aspectos que iba a mejorar la interaccion con el nivel y favorecer la exploracion era la
adicion de items y un inventario del personaje. Tal como se puede ver en la Figura 29, este
inventario seria presentado de una forma sencilla, con cada item representado por un icono.
Ademas, a través de este menu se podrian equipar los items que el personaje pudiera llevar (para
este nivel el pico y la cuchara). Solo un item podria estar equipado a la vez, y en el ment1 del
inventario seria marcado con un color azul.

i Bateria:
Quizale pueda interesar aalguien...

i

Figura 29. Mockup de la interfaz para el inventario. Elaboracion propia.

Con relacion a las mejoras de rendimiento, por una parte, se disminuy6 en la medida de lo posible
el nimero de poligonos de los elementos que conformaban el mapa, eliminando ademas las
colisiones no necesarias o sustituyendo las que se podian por unas mas simples. Por otro lado, se
reestructuro el codigo para que la comunicacion entre componentes fuera mas eficiente y también
hiciera mas facil la creacion de nuevos niveles desde cero. Para acomodarse a este nuevo disefio
interno, se migraron las funcionalidades de los didlogos, y se retocaron sus componentes de
interfaz para tener un estilo consistente con el resto del juego. El soporte para otros idiomas,
concretamente el inglés, se llevo a cabo a través de una libreria desarrollada por Unity (Unity
Localization®*) que se encontraba en estado beta. Esta libreria permitia actualizar el texto
mostrado en pantalla en base al idioma seleccionado. Para localizacion del dialogo, sin embargo,
se usaron las opciones internas de Yarn Spinner, de modo que se focalizara la edicion del guion.
Para acomodarse al estilo del videojuego, las voces de los personajes fueron sintéticas; durante el
capitulo 4.4 se indagara en las alternativas y su implementacion.

En cuanto al ment principal, este fue sustituido completamente por uno nuevo (Figura 30) en el
que se mostraron las opciones principales y los ajustes, ambos integrados en una nevera y con
efectos de distorsion de imagen. En cuanto al efecto de las pisadas en la nieve, se aplicaron las
mejoras para soportar terrenos grandes, de modo que el efecto fuese visible en el mapa actual.
Cabe destacar, sin embargo, que este efecto no esta presente en la demo compilada de este MVP
debido a problemas técnicos con la exportacion de Unity.

34 Disponible en beta como paquete de Unity
<https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.localization@0.6/manual/index.html>
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FROZEN OUT

Comenzar
Opciones
Salir

Figura 30. Menu principal de Frozen Out tras su rediseiio en el segundo MVP. Elaboracion propia.

3.4.2. Experimento

Al finalizar este MVP se realizd una prueba digital compartiendo un ejecutable del juego a
distintos jugadores. Decidimos también incluir un enlace a una guia para que supieran qué hacer
si se encontraban perdidos. Para evaluar su experiencia, se les adjunté nuevamente una encuesta
de Google Forms de diez preguntas y tres sugerencias. Estan preguntas estaban dirigidas a
resolver dudas sobre los aspectos que habian sido revisados, como la reduccion del mapa e historia
mas concisa, asi como el movimiento y la camara. También se planeaba evaluar los aspectos que
habian tenido éxito (humor, estética) para saber si permanecian interesantes. En cuanto a las
sugerencias, similarmente a la encuesta anterior se permitio compartir libremente qué aspectos
habian sido de su agrado y cudles no. A continuacion, se describen los resultados de la encuesta,
la cual fue contestada por trece personas.

Pregunta 1.- ;Has podido saber cuél era el objetivo por cumplir en cada momento?

Debido al redisefio del mapa, se preguntd a los encuestados si, gracias a los didlogos con los
diferentes PNJs y las diferentes cinematicas, les resultaba intuitivo conocer cual debia ser su
siguiente objetivo conforme los iban completando. Como se puede ver en la Figura 31, un 53,8
% de los encuestados tuvieron dificultades para conocer el objetivo a seguir. Esto significa que
deberemos hacer énfasis en este aspecto y reforzarlo para mejorar la experiencia.

® si
® No

46,2%

Figura 31. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 1. Elaboracion propia.

Pregunta 2.- ;Crees que ha sabido transmitir correctamente su idea y critica
medioambiental?

La segunda pregunta se hizo para comprobar si la critica medioambiental habia quedado clara
durante el juego, la cual habia sido insinuada en conversaciones de personajes y el entorno. Como
podemos observar en la Figura 32, mas de la mitad de los encuestados considera que no se
transmite del todo su idea y critica ambiental, de modo que el equipo decidi6 mejorar la
representacion de estos aspectos en mas mecanicas, como cinematicas o efectos.
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46,2%

Figura 32. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 2. Elaboracion propia.

Pregunta 3.- ;Como de satisfactoria te ha resultado la partida?

Debido al cambio en el mapa y los nuevos objetivos incluidos, se pidié a los encuestados que
puntuaran del 1 al 10 su satisfaccion tras haber completado todos los objetivos. Como se puede
ver en la Figura 33, habia diferencia de opiniones, obteniendo una media de 6. De modo que, pese
a que sabemos que no es una nota muy destacable, por comentarios de las sugerencias, conocemos
que el principal problema era debido a la ausencia de puntos de control durante la demo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 33. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 3. Elaboracion propia.

Pregunta 4.- ;Estarias dispuesto a terminar el juego solo por continuar la historia?

La cuarta pregunta tenia el objetivo de conocer si se mantenia el atractivo de la historia y sus
personajes. Como podemos observar en la Figura 34, el 86,4 % de la gente estaria dispuesta a
terminar el juego por continuar la historia, de modo que se reafirma el interés del publico en el
entorno y narrativa presentados, demostrando que el esfuerzo en estos aspectos no debe ser
mermado.

@® si
® No

Figura 34. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 4. Elaboracion propia.

Pregunta 5.- Si probaste el juego en la feria de diciembre, ;crees que se han resuelto los
problemas que encontraste?

Con el objetivo de intentar que alguna de las personas que participaron en el primer experimento
probaran la nueva version del producto, realizamos esta pregunta para comprobar si desde su
punto de vista, los problemas que percibieron se habian solucionado, obteniendo una respuesta
afirmativa de todos los encuestados que participaron en el experimento anterior, tal y como se
aprecia en la Figura 35.
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® si
® No

100%

Figura 35. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 5. Elaboracion propia.

Pregunta 6.- ;Te ha parecido claro y funcional el disefio de los ments?

La sexta pregunta se realizo para asegurarse que los menus eran claros y sencillos de utilizar, ya
que se habian realizado cambios a los mismos y se habian agregado menus para el control del
inventario. Como se puede observar en la Figura 36, en este caso las respuestas fueron positivas,
con un 92,3 % de los encuestados que han considerado el disefio de los ments claro y funcional.
Solo un 7,7 % ha indicado que tuvo una mala experiencia.

®si
® No

Figura 36. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 6. Elaboracion propia.

Pregunta 7.- ;Has tenido algin problema al interactuar con el inventario?
Debido a la inclusion del inventario en el juego, decidimos preguntar mas especificamente acerca
de su interfaz y uso, con el objetivo de comprobar si el disefio y funcionamiento elegido era del
agrado de los usuarios. Como podemos observar en la Figura 37, el 69,2 % de los encuestados no
ha tenido problemas para interactuar con el inventario, con un 30,8 % teniendo dificultades,
indicando que este sistema es funcional, pero deberia ser ligeramente revisado.

@ si
® No

Figura 37. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 7. Elaboracion propia.

Pregunta 8.- ;Has encontrado el texto facil de leer?

Como pregunta acerca de la accesibilidad a la hora de leer los didlogos del juego, preguntamos
acerca de su facilidad de lectura, ya que optamos por un color para la caja de dialogos y la letra
de un tono similar y con un bordeado negro. Segun las respuestas de la encuesta (Figura 38), un
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7,7 % de los encuestados tuvo problemas ocasionales al momento de leer alguno de los textos,
frente a la amplia mayoria del 92,3 % que no encontr6 problemas para ello.

@® si
@® No

) No siempre

Figura 38. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 8. Elaboracion propia.

Pregunta 9.- ;Si se abriera una campaiia de Kickstarter (micromecenazgo), estarias
dispuesto a contribuir para terminar el desarrollo?

La novena pregunta hacia referencia al futuro del proyecto y la disposicion de los usuarios a
ayudar en la finalizacion del proyecto, en concreto a su posible participacion con la hipotética
campafia de microfinanciacion en Kickstarter. Como se puede observar en la Figura 39, un 69,2
% de los encuestados estrian dispuestos a participar en esta campaiia de Kickstarter para contribuir
al desarrollo, poniendo de manifiesto una vez mas que la idea tiene potencial.

@® Si

® No
30,8%

Figura 39. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 9. Elaboracion propia.

Pregunta 10.- En caso afirmativo, ;cudnto estarias dispuesto a contribuir (en €)?

Como continuacion de la pregunta anterior, se preguntd sobre la cantidad de dinero con la que
estarian dispuestos a contribuir en caso de abrirse la campafia. Cabe destacar que esta pregunta se
dejoé como obligatoria de contestar por error, hecho que puede justificar los valores atipicos como
0,01. Pese a esto, debido al reducido niimero de encuestados, los resultados (Figura 40) son
bastante prometedores, ya que de los trece encuestados, ocho afirmaron estar dispuestos a
contribuir con 5 € 0 mas, de modo que, a una escala considerablemente mayor, se podria obtener
beneficio.

0.01 1 2 3 5 5 T 10

Figura 40. Encuesta segundo MVP, resultados pregunta 10. Elaboracion propia.

Sugerencia 1.- ;Cuales han sido los aspectos que mas te han gustado?
La primera sugerencia estaba relacionada con los puntos positivos del proyecto, preguntando qué
aspectos habian gustado mas. En la mayoria de las respuestas se menciona la estética y disefio del
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entorno, resaltando su originalidad («El disefio de los personajes y el mundo tienen mucha
personalidad.») y detalles («Las animaciones de los helados y el movimiento» o «La adaptacion
de elementos del mundo real al mundo de los polos»). También se hace hincapié en su aspecto
narrativo, destacando las diferentes conversaciones con los personajes («Los dialogos eran
graciosos, y la historia interesante»).

Sugerencia 2.- ;Cuales han sido los aspectos que no te han gustado o podrian mejorarse?
Dado el mayor alcance conseguido con este experimento, era de esperar nuevos puntos de vista a
la hora de probar el producto. Asi pues, los aspectos que menos gustaron fueron tener que repetir
todo el nivel tras morir, debido a la ausencia de puntos de control («Me gustaria haber tenido
algan tipo de checkpoint o guardado de partida, aunque fuera manual»); el comportamiento de la
camara, que en ocasiones no era el correcto («La camara es liosa») y debido a no poder controlarla
generaba situaciones en las que dificultaba el juego («La camara no ayudaba: esto era
especialmente problematico en algunos saltos, ya que era dificil saber donde ibas a caer»); y la
interaccion con el inventario, cuyos controles no quedaron claros a algunos usuarios («La interfaz
de los menus es clara excepto el menu de objetos. A lo mejor indicar las teclas de coémo
utilizarlo»). Con estas sugerencias, esta claro que nos falta mucho por mejorar en general y mucho
que pulir en cuanto al disefio y la implementacion de mecanicas y sistemas.

Sugerencia 3.- Sugerencias y otras consideraciones.

La tercera sugerencia serviria para incluir conclusiones que no habian tenido cabida en los otros
apartados. En este caso nos indicaron posibles mejoras para conocer el objetivo o la mision actual
en todo momento, ya que muchos de ellos habian usado la guia para avanzar en el juego («Estaria
bien que de alguna forma se indicara lo que debes de hacer» o «No se sabe que hay que hacer
[...] sin la guia»). También hay mejoras para la camara, donde se sugiri6 el uso de una «[camara]
estatica un poco desde arribay» para aliviar los problemas de visibilidad. Finalmente, como
consideracion para los menus se recomienda ofrecer soporte para «navegar [los menus] usando el
teclado».

.



3.5. Mercadotecnia y difusion

Dado que este trabajo se realizé dentro de un marco universitario, existieron actividades de control
por parte del profesorado de las asignaturas para controlar y evaluar el desarrollo de cada grupo
de trabajo. Estas evaluaciones se realizaban en un estilo de presentacion, donde cada grupo de
trabajo debia defender delante del resto de alumnos las adiciones que se habian realizado a su
proyecto. De este modo, se podia aprovechar para mostrar el juego y sus atractivos al resto de
compaiieros, los cuales podrian difundir el proyecto dentro de la universidad en preparacion para
futuros eventos estudiantiles.

Como tarea final para la asignatura, se nos presentd la oportunidad de mostrar el proyecto
realizado en la «Feria de proyectos de estudiantes» de la escuela (Figura 41), en la que pudimos
tener un contacto mas cercano con gente ajena al proyecto y mostrarles las caracteristicas
principales de nuestro proyecto, qué idea queria representar y en qué destacaba. Durante esta
puesta en escena, la gente interesada pudo probar el juego y realizar al final la encuesta que nos
sirvié como retroalimentacion al equipo.

Figura 41. Equipo inicial de desarrollo de Frozen Out durante la feria de diciembre. De izquierda a derecha: Vicent
Pla Madrid, Adrian Reina Saez, Alejandro Jiménez Carrasco, Alejandro Gomez Noe, Tomds Ruiz Martin y Pablo
Lopez Orrios.

En preparacion para la salida de la segunda demo al publico (relacionada con el desarrollo del
segundo MVP) se abrié una cuenta de Instagram para compartir imagenes y novedades sobre el
juego. Se eligié esta red social debido a la importancia que tienen las imagenes en sus
publicaciones, una caracteristica ideal para la difusion del apartado artistico, uno de los atractivos
del juego.

La difusion de la segunda demo y la prueba por parte de sus usuarios estuvo mermada por la
evolucion de la COVID-19, de modo que se centraron los esfuerzos en proveer de mecanismos
para permitir una difusion totalmente digital. Es por ello que se prepard la pagina de GitHub del
proyecto para albergar un espacio donde informar los usuarios de los enlaces para descargar la
demo y para responder la encuesta, asi como informacion adicional sobre los controles y una
pequeiia guia para poder terminar la demo en caso de confusion.
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4. Dialogos

Antes de indagar en el problema, se debe tener presente el uso de los didlogos a través de su
historia en el videojuego. Debido a la capacidad del medio para contar historias ficticias, el
dialogo se ha convertido en un elemento fundamental.

Aqui exploraremos su uso en el contexto de los videojuegos, para disefiar y desarrollar diferentes
aproximaciones posibles que amplien la interaccion entre los participantes del juego, el cual nos
sirve de base a este proyecto en grupo. Este capitulo constituye el reflejo mas propio y personal
de mi aportacion, con su consecuente necesidad de estudiar el uso en productos existentes, las
técnicas y herramientas que hay disponibles, asi como plantear casos de uso relacionados con la
etimologia de didlogo, entendido como conversacion entre dos o mas interlocutores.

4.1. Estado del arte

En sus inicios, cuando los juegos solian carecer de historia y las interacciones eran simples
(Pong® (1972), Space Invaders>® (1978)), el didlogo tenia muy pocos usos, limitandose a
instrucciones directas al jugador, sin embargo, conforme la complejidad de las historias y el
avance tecnologico lo permitio se ampliaron sus usos para acomodarse a las nuevas capacidades:
doblaje, opciones y ramificacion narrativa mas pronunciada, entre otros. Aun asi, en la actualidad,
se recurre al dialogo escrito en multitud de proyectos de bajo coste debido a la sencillez de
implantacion y a su eficacia.

Medios mas longevos como el cine y los libros han dedicado gran parte de sus esfuerzos en la
narracion, de modo que el corpus dedicado a contar y transmitir historias se puede trasladar con
facilidad al medio del videojuego. Ademas, debido a su limitada interactividad con su audiencia,
los esfuerzos de sus creativos se han volcado casi en exclusiva a esta finalidad. Esta es también
una de las razones por las que Smith [15] sostiene que hay pocos estudios que hablan de las
funciones del dialogo en el videojuego, argumentando, de nuevo, que ya existe una coleccion
probada y establecida de estudios de dicha indole en el cine.

Texto

Atendiendo a las ocurrencias de dialogo en videojuegos a lo largo de su historia se puede elaborar
un seguimiento de su evolucion, tanto en la presentacion como en sus usos. Cabe destacar que,
en los primeros juegos conocidos, como Tennis for Two’’ (1958) o Spacewar*® (1962), no existia
texto en pantalla, prefiriendo dedicar todos sus recursos en mostrar las imagenes para favorecer
el novedoso aspecto de la interactividad. Las primeras instancias de dialogo en videojuegos son
de tipo ludico, consistiendo en texto estatico para informar al jugador del estado de su partida,
claros ejemplos son juegos de recreativa como Pong (1972) o Space Invaders (1978), donde se
informa al jugador de su puntuacion y de la validez de su partida («Insert coin to play»). Mas
tarde, en el espacio de las computadoras personales, fueron muy relevantes las aventuras textuales
[16], donde el juego consistia Gnicamente de texto relatando una historia y las acciones que
tomaba el jugador se elegian mediante la escritura en el teclado. Colossal Cave Adventure®
(1976) y Zork® (1977) son claros ejemplos. Para la eleccion de opciones y la ramificacion del
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dialogo, se usaba un analizador de texto que reconocia comandos escritos a través del teclado, de
modo que podia reconocer palabras y frases para decidir acciones a tomar en el juego, usualmente
frases compuestas por un verbo y un sustantivo (ej.: «coger cuerday, «tirar palanca»). Cuando las
capacidades tecnologicas permitieron la inclusion de graficos para acompafiar al texto, la
necesidad de describir textualmente los entornos y objetos se relegd, permitiendo asi centrar el
uso del texto en didlogos, dando comienzo a las aventuras graficas (Mystery House®' (1980) o
King’s Quest I** (1984)).

A mediados de los afios 80, la popularizacion del raton como dispositivo de entrada introdujo
nuevos sistemas para la eleccion de opciones que pusieron en desuso los analizadores de texto.
Uno de los ejemplos mas relevantes es el sistema SCUMM, presentado con la salida de Maniac
Mansion® (1987), con este sistema la creacion de comandos se producia a través de la eleccion
de palabras (verbos) ¢ items (sustantivos) con el raton. La simplicidad de interaccién con este
sistema junto con los avances graficos facilitd la popularizacion de este género de juegos y la
consecuente publicacion de multiples aventuras graficas. A finales de la década de los 90, y con
la popularizacion del juego en tres dimensiones, este sistema empezo a entrar en desuso.

Paralelamente a los desarrollos acaecidos en las aventuras graficas, los videojuegos de rol también
resultaron ser otro género que depende del dialogo de forma similar. Este género de videojuegos
se nutre principalmente de los juegos de rol de mesa, donde el jugador toma el control de un
personaje y sigue sus aventuras a través de un mundo fantastico junto con otros jugadores. Son
caracteristicos en este tipo de juegos la abundante exposicion y desarrollo de sus personajes, con
el objetivo de hacer mas creible los eventos acontecidos durante la narracion de la historia. Es en
este tipo de videojuegos donde se populariza la caja de texto y donde se puede rastrear el origen
de muchas de las caracteristicas inherentes del didlogo en videojuegos. Uno de los ejemplos que
perfeccion6 estas cualidades fue Final Fantasy VII** (1997). En él se pueden enumerar las
siguientes caracteristicas [15]: controlar un personaje permite conocer distintos puntos de vista
simplemente habitando su avatar y siguiendo sus vivencias; dado que conocer la historia no es el
unico interés del jugador (gracias a la interactividad y juego afiadido) los dialogos se pueden
espaciar mas que en otros medios; el jugador decide si hablar con los PNJs, de modo que el juego
puede tener en cuenta la falta de informacion o, similarmente, se puede beneficiar de esconder
ciertos PNJs. Otra de las caracteristicas de este género es la inclusion de los eventos o secuencias
programadas (comunmente conocidos por su homologo inglés scripted events), donde personajes
entablan conversacion entre ellos sin intervencion del jugador, con el objetivo de crear la
sensacion de estar en un mundo vivo, que no necesita del jugador para existir.

Voz

El dialogo en forma de texto en videojuegos ha ido acompaifiado de efectos de sonido para simular
la lectura o el habla de sus personajes y, en la actualidad, se puede hacer uso de actuaciones de
voz para asemejarse a una conversacion natural. En los inicios, los juegos tenian un
almacenamiento limitado, de modo que la inclusion de actuaciones de voz no era factible,
recurriendo a efectos de sonido para transmitir la sensacion de voz durante una conversacion. Un
efecto que, combinado con la presentacion del texto de forma incremental, ayuda a simular una
conversacion natural, donde el usuario procesa las palabras conforme las lee y escucha, ya que
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son reveladas y acompanadas por sonido. El sonido que acompaia al texto mostrado en pantalla
siempre ha ido ligado a los avances en los chips de sonido® presentes en maquinas recreativas vy,
eventualmente, en computadoras personales y consolas de juego.

El objetivo de los desarrolladores de juegos era conseguir que el texto de los personajes pudiera
ser hablado, por ello las primeras iteraciones de los chips de sonido tenian la capacidad de
sintetizar texto, es decir, crear voz artificial a partir de texto para simular la voz humana. De esta
forma se podia crear audio en tiempo real, sin necesidad de almacenar el archivo de audio
completo junto con el juego. Estos chips se comercializaban como extensiones a productos
existentes, claros ejemplos son el cartucho Intellivoice Voice Synthesis Module®®, para la consola
de juegos Mattel Intellivision®’, sacada al mercado en 1982; la extension para sintesis de voz para
la consola de juegos Philips Videopac G7000% (también conocida como Magnavox Odyssey 2)
de 1982; 0 una extension para las computadoras personales Atari 400y Atari 800%° 1lamada Voice
Box™ de 1982. Pese a la disponibilidad de esta tecnologia, la complejidad de estos chips y el
conocimiento necesario para producir voz natural ocasionaron que los desarrolladores optaran por
un uso mas simple de ellos para crear efectos de sonidos sin aparente sentido para representar la
voz, como en uno de los primeros ejemplos de uso de esta técnica: Q*bert’' (1983).

La técnica de crear sonidos aparentemente sin sentido para substituir las posibles instancias de
didlogo gan6 popularidad debido a su facilidad de implementacion y bajo espacio de
almacenamiento, tal como adoptaron juegos como The Legend of Zelda™ (1986). Ademas, otro
de los factores positivos estéd relacionado con la localizacion de estos, ya que no era necesario
crear y distribuir un nueva coleccion de sonidos de dialogo para otros idiomas o regiones. El
avance en la capacidad de los chips de sonido, también permitieron asignar un sonido diferente a
cada personaje, un ejemplo de esto fue Star Fox™ (1993), donde se juega con el tono y el timbre
para caracterizar el sonido de cada personaje.

Junto con los avances en chips de sonido y almacenamiento de datos, surgieron los primeros
juegos con actuacion de voz, siendo uno de los pioneros Resident Evil™ (1996) y Metal Gear
Solid"™ (1998). Pese a las capacidades técnicas disponibles, el alto coste de produccion derivado
de afiadir actuaciones de voz permitid a la técnica tradicional de sonidos aleatorios seguir
evolucionando de forma paralela. Por una parte, Banjo-Kazooie’® (1998), aun haciendo uso de
tecnologia moderna para almacenar voz, optd por replicar el efecto de los sonidos ininteligibles
modificando y remezclando actuaciones de voz. De manera que se crea el contraste de personas
reales actuando para simular un estilo de voz sintética.
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Por otra parte, hubo juegos que, descartando las actuaciones de voz, tomaron la técnica de los
efectos de sonido para crear su propio idioma fonético, es decir, crear una correspondencia ente
letras y fonemas en el texto con un sonido especifico. De esta forma, se mantiene la conexion
entre el texto y el habla, ya que el sonido va a depender del didlogo y este va a mantener una
prosodia’’ familiar, pero los sonidos se mantienen ininteligibles ya que el oyente no es capaz de
discernir las palabras. En este campo se encuentra el idioma «simlish» proveniente de la saga The
Sims’® (2000), donde cada idea o emocion se corresponde con un sonido, el cual consta de
remezclas de actuaciones de voz reales tal que el resultado final es inteligible pero tiene semejanza
con el idioma ingles original; y el idioma «animalese» procedente de la saga Animal Crossing”
(2001), donde la técnica usada es la pronunciacion estricta de cada fonema presente en el texto
(ej. la palabra «Hola» se pronunciaria «H»-«o»-«ele»-«a»). Ambos idiomas consiguen mantener
la familiaridad del jugador al mantener el ritmo y pausas de la pronunciacion, si bien los sonidos
y el resultado total no se puede comprender ni se corresponde con un idioma conocido.

4.1.1.  Conclusiones
A vpartir del analisis del estado del arte y las ocurrencias de didlogo se pueden extraer
consideraciones y caracteristicas que afectan el desarrollo de los didlogos en videojuegos.

Niveles de comunicacion

En Domsch [17] se especifican tres niveles de comunicacion presentes en el videojuego, a través
del cual se pueden clasificar las diferentes instancias de dialogo, estas son: la comunicacion
ludica, la comunicacion diegética y la comunicacion mixta, vista esta como un tercer nivel
derivado de la mezcla de las dos anteriores de forma simultanea. Ademas de estos niveles de
comunicacion, se distinguen dos subtipos atendiendo a la direccion de la comunicacion, los cuales
permiten un mayor desglose de los diferentes dialogos en cada nivel. De modo que se tiene en
cuenta la comunicacion: game-to-player, de juego a jugador, donde elementos relativos al juego
(interfaz, personajes, ...) se dirigen al jugador, y viceversa; player-to-player, de jugador a jugador,
donde el jugador se comunica con otros jugadores a través de herramientas proporcionadas por el
videojuego. Cabe destacar que se ignora la comunicacion game-to-game, ya que, ademas de que
no incluye al jugador, hace referencia a mecanismos y sistemas internos de comunicacién de datos
y estados entre componentes del juego. Profundizando en los niveles mencionados, el primero de
ellos, el nivel Iudico, se refiere al que se dirige directamente al jugador y lo trata como persona
real (reconociéndola como aquella que esté interactuando con el videojuego). Atendiendo a la
direccion de la comunicacion, la correspondiente de juego a jugador tiene en cuenta los mensajes
explicativos o que retroalimentan el jugador sobre acciones que esta tomando, de modo que suelen
hacer referencia a actividades propias del acto de jugar; por otro lado, los mensajes de jugador a
jugador serian los provenientes de un canal de comunicacion interno, ya sea de texto o de voz,
donde los jugadores pueden entablar conversaciones libres entre ellos, es decir, sin estar
necesariamente centradas en el juego.

El nivel diegético habla de aquel que transcurre dentro de las limitaciones ficticias del videojuego
y hace referencia a conceptos de ese mundo ficticio. Mientras que el nivel ludico tenia como
funcién principal comunicar las reglas de juego al jugador e informarle sobre sus acciones, el
nivel diegético tiene la funcion de exponer la historia al jugador y hacerle participe de los

7 Estudio fonético y fonologico de los elementos que se refieren a unidades superiores al fonema. Extraido de
< >,

78 Mas informacion en < >

79 Mas informacion en

< >

51



"Frozen Out", videojuego de aventura grafica 3D. Disefio y uso de los diadlogos

acontecimientos que transcurren en ese mundo que habita su avatar. Considerando de nuevo la
direccion de la comunicacion, cuando esta es de juego a jugador se basa en la transmision de
mensajes de aspecto narrativo a través de elementos del mundo ficticio, aqui pueden entrar tanto
conversaciones con otros personajes como la lectura de informacion en un libro que habita en ese
mundo. Este tipo de comunicacion es el que mas se nutre de lecciones y practicas de otros medios
como ¢l cine o los libros. Hablando ahora de la comunicacion de jugador a jugador, como se ha
comentado, existen videojuegos que permiten la comunicacion libre entre jugadores, la cual suele
derivar en conversaciones ludicas sobre temas externos al juego en cuestion. No obstante, la
opcidén mas comun para mantener la conversacion sobre conceptos del mundo del juego es limitar
la comunicacion y sus opciones. Usualmente esto significa integrar la comunicacién entre
jugadores dentro de mecanicas de juego, incluso omitiendo el hecho de que la comunicacion se
esta produciendo entre jugadores reales, de modo que los jugadores solo perciben el mensaje a
través del avatar del otro jugador o de otros elementos del mundo ficticio (para mas informacién
refiérase a casos como Journey® (2012) o Dark Souls®' (2011)).

El tercer y tltimo nivel, el mixto, se usa para clasificar aquellas interacciones que combinan los
niveles anteriormente descritos, es el caso en el que el mensaje se dirige tanto al jugador (ladico)
como a su avatar (diegético). Aqui entran situaciones en el que los personajes toman conciencia
de su propio papel y se dirigen al jugador directamente (acto comtiinmente conocido como romper
la cuarta pared®?). Por otro lado, también entran casos en los que mensajes de juego e informacion
usualmente relegada a mends se integran dentro de conversaciones de personajes del mundo
ficticio. Esta técnica favorece la inmersion del jugador ya que reduce la consulta de interfaces de
juego y mantiene el enfoque en el mundo ficticio, es decir, reduce la presencia explicita de
comunicacion ludica.

Cabe sefialar también en este apartado que, aunque las conversaciones de los personajes tienen
como receptor al avatar del jugador, la mayoria de la informacion comunicada va a ser recibida y
procesada por el jugador, ya que es el receptor final que interacta a través de su avatar. De modo
que la comunicacion diegética siempre va a necesitar del jugador para ser completa.

Relacion con el estilo

Tal como se describe en Stoeber [18], con la salida al mercado de Banjo-Kazooie y su coexistencia
con otros videojuegos que hacian uso de actores de voz, se empezd a percibir como la eleccion
de actuaciones de voz frente a los efectos ininteligibles de sonido afectaba al estilo y tono que los
creadores querian transmitir sobre su juego. De este modo, se relaciono la actuacion de voz para
contar una historia mas seria y aplicable al mundo real (como en los casos de Resident Evil con
un drama postapocaliptico y Metal Gear Solid con la problematica de la guerra), mientras que el
dialogo usando sintesis de voz o efectos de sonido fue mas preferible para una historia con un
tono mas alegre y humoristico (como en el caso de Banjo-Kazooie junto con su estética de dibujo
animado ¢ historia fantastica).

En la actualidad, de hecho, se mantienen estos estereotipos, siendo este un punto mas que sopesar
en la generacion del videojuego. Esto ha llevado a la coexistencia de productos de alto
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presupuesto (The Last of Us Part II** (2020) y Ghost of Tsushima®* (2020)), donde se utiliza el
soporte de voz para transmitir seriedad y favorecer al realismo de los personajes y su historia,
junto con titulos en los que se utiliza sonido (aparentemente aleatorio) para favorecer una historia
mas ligera y con estética desenfada (4nimal Crossing: New Horizons® (2020) o A Short Hike,
(2019)). Cabe destacar que esta ultima opcion sigue siendo preferible por estudios independientes
debido a su bajo coste de implementacion y su comprobada eficacia.

4.2. Uso de didlogos realizado en el primer MVP
Previamente a ahondar en la reestructuracion y extensiones realizadas durante el segundo MVP,
periodo de desarrollo donde se van a centrar las explicaciones técnicas de esta memoria, cabe
destacar el trabajo realizado en cuanto a didlogos para el primer MVP, con el objetivo de
establecer la base de desarrollo sobre la que se trabajé posteriormente.

4.2.1. Alternativas de Texto

Al principio del desarrollo se puso gran énfasis en encontrar una solucion eficaz y flexible para
manejar los dialogos y, en consecuencia, la forma de contar la historia, dado que se trata de un
juego donde las conversaciones y la trama es de alta relevancia. Dado que el inicio del desarrollo
estuvo dirigido por las clases practicas, y el material docente practico estaba centrado en el
desarrollo a través de la herramienta Unity, se optd por la busqueda e integracion de una
herramienta externa (p/ugin). Esta herramienta, ademas, tendria la ventaja de ser una solucion
existente y probada por otros desarrolladores y contaria con ejemplos practicos en proyectos
reales. De este modo se investigaron diferentes opciones y se consideraron las tres mas populares:
Twine®, Ink®” y Yarn Spinner.

Previamente a la eleccion, sin embargo, se elaboré una lista de caracteristicas Optimas que este
sistema debia cumplir: guardar del guion de texto de forma separada del codigo, tal que se pudiera
ver y editar sin necesitar conocimiento de programacion; permitir editar el estilo del texto, en
especial el tamafo, y efectos como el color, la cursiva y el grosor; ofrecer opciones para crear
narrativas ramificadas, es decir, controlar la sucesion y flujo del texto en base a condiciones de
juego. La simplicidad de estas opciones debia ser clave, ya que facilitaria el trabajo de los
compaiieros de disefio, los cuales estaban a cargo de la elaboracion del guion. A continuacion, se
detallan las alternativas consideradas durante el proceso de busqueda y el porqué de la eleccion
final.

Twine

Twine es una herramienta de creacion de historias interactivas creada por Twinery. En esta
herramienta los guiones se conocen como historias, dentro los cuales se incluyen los dialogos,
conocidos como pasajes, y las conexiones entre ellos (a través de opciones y condiciones). Twine
soporta el guardado de variables y su uso para condicionar las conversaciones. Sin embargo, su
soporte se limita a su aplicacion web, donde las historias creadas pueden cobrar vida en forma de
paginas webs interactivas. Cuenta con un editor donde se visualizan los pasajes (Figura 42) para
abstraer parte del formato del archivo fuente, no obstante, el formato de cada conversacion
(condicionalidad, acceso a variables, entre otros) debe ser escrito de forma explicita.
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Para posibilitar la integracion de estas historias dentro de Unity, existe la herramienta Cradle®, la
cual toma el archivo fuente generado por Twine y proporciona la funciones para acceder a cada
pasaje y extraer sus lineas de texto. De este modo, se ofrece una separacion clara entre los
escritores que pueden centrar sus esfuerzos en la edicion a través del editor, y los desarrolladores
los cuales trabajan con Cradle para implementar las cuestiones técnicas derivadas de mostrar y
controlar el dialogo. Cradle también elimina la necesidad de establecer un pasaje inicial, ya que
en un videojuego es necesario acceder a conversaciones sin un orden concreto.

W forest - o x
Edit View Window Help

aring_spectacle
the

u find a pair
decide to

A forest a | XK Te: U

Figura 42. Captura de pantalla de la aplicacion Twine con un archivo de muestra abierto. Elaboracion propia.

Yarn Spinner

Yarn Spinner [14] es una herramienta y lenguaje de creacion de didlogos desarrollado por el
estudio thesecretlab. Este sistema de didlogos fue creado originalmente para el videojuego Night
in the Woods (2017), el cual posteriormente desacoplaron y publicaron como herramienta
independiente. Sus desarrolladores la describen como un analizador sintactico, el cual lee el guion
contenido en un archivo de texto y suministra las lineas de texto segtin son pedidas por el usuario.
Este archivo de texto debe seguir un formato establecido (llamado comlnmente scripting
language), del mismo modo que Twine, donde se estructura en nodos, entendidos como un
conjunto de lineas entre personajes (similar a los pasajes de Twine).

Yarn Spinner también ofrece soporte para expresiones condicionales, asi como la configuracion
de variables de didlogo y su uso en estas expresiones. La integracion de Yarn Spinner dentro de
Unity es practicamente nativa al estar desarrollada originalmente para ella, sin embargo, este solo
se encarga de proveer la linea de dialogo deseada, la presentacién en pantalla y gestion de
variables no se proporciona y debe implementarse para cada proyecto. De este modo también se
pueden diferenciar, por una parte, la escritura del guion y, por otra parte, la integracion de la
herramienta en Unity. Cabe destacar que la edicion del guion se puede elaborar en su editor web
(Figura 43), el cual visualiza las conversaciones (nodos) como cajas, abstrayendo el formato para
separar los nodos, pero para las conversaciones de cada nodo es necesario saber el formato de
condiciones y acceso de variables.
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Sally.Exit
sally.Sorry
sally: Bye

#line:60c262 Sally: Yeah. Don't do
it again. #line:d7df49
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Figura 43. Captura de pantalla de la aplicacion web Yarn Spinner Editor con un archivo de muestra abierto.
Elaboracion propia.

Ink

Ink es un lenguaje para la creacion de didlogos desarrollado por Inkle Studios. Este lenguaje de
dialogos permite el control del flujo del didlogo a través de expresiones condicionales y uso de
variables. El guion estd estructurado en historias, las cuales contienen un conjunto de lineas
formando una conversacion independiente. Cada conversacion, junto con sus opciones y
ramificaciones, constituye una historia y, por ende, un archivo distinto.

Para facilitar la creacion y edicion de los archivos fuente, el estudio ofrece también la aplicacion
Inky, la cual consta de un visor de historias para comprobar en tiempo real el flujo de didlogo del
guion abierto, tal como se puede ver en la Figura 44. Sin embargo, este editor no abstrae el
lenguaje de Ink, de modo que seria necesario conocer el formato para la creacion de dialogos.
Para la integracion con Unity existe Ink-Unity integration®, el cual permite la conversion del
archivo fuente a un formato JSON y posibilitar la ejecucion de las historias deseadas. La gestion
y presentacion de estas lineas al jugador se deja en manos de cada equipo de desarrollo, similar a
las otras herramientas discutidas.

& 80-days-example.ink = [m} X
File Edit View Story [Inky Debug] Window Help
= <4 » *« &

LONDON, 1872
Residence of Monsieur Phileas Fogg

-> london LONDON, 1872
=== london === Residence of Monsieur Phileas Fogg.

Monsieur Phileas Fogg returned home early from the Reform
i & _carri | ) )
. Club, and in a new-fangled steam-carriage, besides! Monsieur Phileas Fogg returned home early from the
Passepartout,” said he. "We are going around the world!
Reform Club, and in a new-fangled steam-carriage,
+ "Around the world, Monsieur?” besides!
I was utterly astonished.
-> astonished
+ [Nod curtly.] -> nod

"Passepartout,” said he. "We are going around the
world!"

=== astonished ===

“You are in jest!" I told him in dignified affront. “You make
mock of me, Monsieur."

"I am quite serious.”

+ "But of course”
-> ending

e
I nodded curtly, not believing a word of it.
-> ending

=== ending

“We shall circumnavigate the globe within eighty days." He
was quite calm as he proposed this wild scheme. "We leave
for Paris on the 8:25. In an hour."

-> END

Figura 44. Captura de pantalla de la aplicacion Inky, el editor visual de Ink, con un archivo de muestra abierto.
Elaboracion propia.
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Conclusiones

Una vez descritas las herramientas, se realizé una tabla comparativa (Tabla 5) para comprobar a
simple vista el cumplimiento de los objetivos sefialados. Cabe destacar que todas las opciones
propuestas son de codigo abierto y de uso gratuito, de modo que pueden ser facilmente
expandidas. Se ha incluido también la simplicidad de integracion, recogiendo los aspectos mas
relevantes de la documentacion de cada herramienta, asi como de comparativas como la realizada
por Neil [19].

Twine Yarn Spinner Ink

Guion guardado de Si Si Si

forma independiente

Estilo del texto La presentacion del texto no se cubre por ninguna de las
herramientas, pero permiten etiquetar el texto para su posterior uso.

Opciones para crear | Si Si Si

narrativas

ramificadas

Simplicidad de Con Cradle y Nativa, inclusion de | Con Ink-Unity

integracion llamada a sus componentes en integration y llamada
métodos publicos. proyecto y en escena. | a sus métodos
Variables de didlogo | Personalizacion de publicos.
gestionadas guardado de Personalizacion de
internamente. variables. componentes.

Juegos relevantes - A Short Hike (2019) | 80 Days*® (2015)

desarrollados con la Night in the Woods Heaven's Vault™

herramienta (2017) (2019)

Tabla 5. Tabla comparativa de sistemas de texto. Elaboracion propia.

En general, todas las alternativas propuestas cumplen con los objetivos y caracteristicas que se
buscaban: el guardado en un archivo independiente y las opciones para ramificar el dialogo son
las caracteristicas mas populares y demandadas por los equipos de desarrollo; y la inclusion de
un editor visual también suele ser un afiadido comun para abstraer parte del aprendizaje. En
cuestion de integracion, las herramientas poseen de diversas facilidades para adecuar su sistema
a cada desarrollo (principalmente, la especializacion de clases base y las llamadas a métodos
publicos). Debido a la necesidad de nuestro proyecto para acceder a las conversaciones de forma
aleatoria, se consider6 también un analisis de los tipos de juego que mas se favorecen con cada
herramienta, comprobando los juegos existentes desarrollados usando cada una.

En primer lugar, nos encontramos con que Cradle no era muy popular en la creacion de juegos y
no se encontrd ningin juego de renombre o, al menos, que afirmaba publicamente usar la
herramienta. Por otro lado, Inkle es una herramienta popular en juegos basados exclusivamente
en torno a la interaccion a través del didlogo, sirviendo este de motor a través del cual se controla
el juego. 80 Days o Heaven’s Vault son claros ejemplos: juegos narrativos donde la mecanica
principal se desarrolla a través de conversaciones. Sin embargo, el control de las variables de
dialogo esta restringido (siendo variables que existen dentro de un nodo, pero cuyo valor seria
perdido al cambiar de conversacion), de modo que limita el acceso a nodos de conversacion de
forma aleatoria. Finalmente, en el caso de Yarn Spinner se encontrd que dos de los referentes
considerados en el estudio de mercado (capitulo 2.2), A Short Hike y Night in the Woods, hacian
uso de la herramienta. Ambos son juegos de aventuras donde las mecanicas como movimiento

9 Mas informacion en
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del jugador o uso de items son centrales, y tienen la misma importancia que el dialogo, el cual
puede ser relegado a un segundo plano para acceder a cada nodo bajo demanda y manteniendo el
estado de las variables entre conversaciones. De este modo, finalmente se eligio Yarn Spinner.

4.2.2. Integracion de Yarn Spinner

La herramienta de Yarn Spinner consta de dos partes: una parte privada, la cual se encuentra
precompilada y sirve de libreria para las clases internas de la herramienta; y una parte publica,
donde se encuentran las clases usables desde Unity que contienen el funcionamiento necesario
para accionar el flujo de texto y controlar el dialogo. La estructura de esta parte se puede consultar
en la Figura 45 y consta de una clase principal DialogueRunner, la cual representa el elemento
que administra el sistema: en ¢l se establecen los archivos donde se encuentran los didlogos y
contiene métodos para iniciar una conversacion. La parte publica parte contiene, ademas, la
definicion de dos clases abstractas que subsumen la funcionalidad de guardado de variables de
didlogo (VariableStorageBehaviour) 'y de la presentacion del texto en pantalla
(DialogueUlBehaviour). Cabe destacar que, aunque la herramienta también ofrece versiones
concretas de estas clases, se trata de implementaciones basicas para demostrar su funcionamiento
y se recomienda crear implementaciones personalizadas para adaptar su funcionamiento a las
particularidades de cada proyecto.

El correcto funcionamiento de DialogueRunner depende de la implementacion de estas dos clases,
ya que este contiene una referencia a cada una de ellas y va a interactuar con ellas para llevar a
cabo el flyjo de texto. La clase mas relevante en este aspecto es DialogueUlBehaviour, la cual
contiene métodos que van a ser invocados por DialogueRunner para comunicar las lineas de texto
y las opciones de dialogo. La implementacion de estos métodos afectara la forma de mostrar la
conversacion en pantalla. En cuanto a VariableStorageBehaviour, actia de forma similar,
ofreciendo métodos para obtener y establecer variables, asi como para reestablecer y borrar las
variables guardadas, que también son llamadas internamente por DialogueRunner cuando desea
conocer el valor de una variable.

Unity.Yarn

DialogueRunner

+ |sDialogueRunning: bool

+textLanguage: string

+ StartDialogue(string): voic
+ Stop(string): void

+ ResetDialogue(): void

+ Clear(): void

+ AddCommandHandler(st

+ AddFunction(string, int, Re| UlBehayiour

VariableStorage 1 <=abstract>>

DialogueUIBehaviour
1

<<abstract>> + DialogueStart(): void

Variable StorageBehaviour + DialogueComplete(): void

+ GetValue(string): Yarn.Valu
+ SetValue(string, Yarn.Valu

+ ResetToDefaults(): void

+ RunLine(Yarn.Line, ILocal
+ RunOptions(Yarn.Options

+ RunCommand(Yarn.Com

+ Clear(): void

Figura 45. Diagrama de clases UML mostrando las clases publicas de Yarn Spinner. Elaboracion propia.

El flujo de texto se realiza, por tanto, de la siguiente forma: inicialmente, el usuario especifica el
nodo a correr usando DialogueRunner.StartDialogue(string), a partir de este momento se van a
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proporcionar las lineas de texto y elecciones a través de llamadas internas a
DialogueUIBehaviour; para poder recibir las siguientes lineas, DialogueUlIBehaviour debe
comunicar que ha finalizado de presentar la linea de texto llamando a una funcion proporcionada
llamada onComplete() (usualmente llamada tras esperar la interaccion del jugador a través de la
pulsacion de una tecla). Este ultimo paso se repetira hasta que el sistema comunique a
DialogueUlBehaviour ¢l fin de la conversacion.

De modo que, para finalizar la integracion de la herramienta se debieron crear implementaciones
concretas de estas dos clases base. En primer lugar, se cred YarnDialogueBehaviour con el
objetivo de implementar la clase abstracta de DialogueUlBehaviour. Tomando como base el
ejemplo proporcionado por la herramienta, la implementacion toma la linea proporcionada y la
comunica de letra en letra a la interfaz, y para permitir el paso a las subsecuentes lineas se espera
a la interaccion del jugador pulsando cualquier tecla. Ademas, con el objetivo de mostrar el
nombre del personaje junto con su dialogo se establecid que cada linea debia contener el nombre
siguiendo este formato: «Nombre: Didlogo». De modo que, una vez separados nombre y dialogo,
se actualizan los respectivos componentes de interfaz. Los métodos referentes al control de las
opciones de dialogo y el tratamiento de comandos se omitieron dado que eran caracteristicas de
las que no se iba a hacer uso durante este periodo de desarrollo.

En segundo lugar, de forma similar, la implementacion de VariableStorageBehaviour tomé como
base el ejemplo concreto proporcionado, el cual hacia uso de un diccionario para guardar las
variables, una estructura de datos de acceso en un tiempo constante (®(1)), de modo que se
mantuvo en nuestra clase concreta YarnVariableStorage. Los métodos para reestablecer las
variables se limitaron a limpiar el contenido de este diccionario.

4.2.3. Utilidades de texto

Durante el primer MVP, se penséd en la posibilidad de mostrar el texto con estilo, similar a
ejemplos referentes como Animal Crossing (2001) o A Short Hike (2019), tal que se pudiera
alterar el tamafio o color de palabras. Los componentes de texto de Unity permiten el formato de
etiquetas en el lenguaje de marcado RichText”?> (RTML), de modo que se optd por usar estas,
afadiéndolas manualmente en el guion de Yarn Spinner. Unity soporta principalmente el color,
el tamafio, la cursiva y la negrita [20]. Sin embargo, el uso de estas etiquetas combinadas con el
mostrado del texto de letra en letra entraba en conflicto: los separadores de inicio y fin de la
etiqueta también son proporcionados en el orden en que aparecen, de modo que hasta que el fin
de la etiqueta es proporcionado se pueden visualizar las etiquetas en pantalla. En la Figura 46 se
puede comprobar este problema en Unity: tomando como linea de texto «Desde que el alcalde
<i>Mc Topping</i>» se puede ver como las etiquetas de inicio son visibles hasta que la etiqueta
de fin ha sido proporcionada, momento en el que Unity aplica automaticamente el estilo de cursiva
al texto encapsulado. Para solucionar este fallo se determind que, en el caso de encontrar una
palabra contenida en una etiqueta, las letras se deberian mostrar una a una pero rodeadas de la
etiqueta completa. Con este objetivo se elaboraron una serie de clases que permitieran clasificar
el texto en texto simple y texto etiquetado.

92 Un formato de etiquetas proveniente y basada en la especificacion de HTML disponible en

< >. Més informacion del uso practico de este lenguaje de
marcado en otras aplicaciones en < >. No confundir
con el formato de archivo RTF

(< >).
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Figura 46. Capturas de pantalla de Unity ejemplificando la problematica del texto con etiquetas (arriba texto
empezando seccion con etiquetas visible, abajo texto con etiqueta finalizado y estilo en negrita activo). Elaboracion
propia.

En primer lugar, se elabor6 una interfaz IDialogueText para abstraer las clases concretas. Esta
interfaz consta de dos métodos para afiadir texto asociado: AddText(string) 'y
AddText(IDialogueText), asi como un método para proporcionar el texto de letra en letra: Parse()
que devuelve una lista de string con el texto creciendo de forma acumulada ([“H”, “Ho”, “Hol”,
“Hola™]). Las clases concretas fueron las siguientes: DialogueText, la forma mas simple de texto,
ya que no contiene etiquetas, de modo que el texto asociado es de tipo string y la implementacion
de Parse() seria trivial, iterando sobre los caracteres del texto; DialogueTaggedText representa
un trozo de texto con una etiqueta, de modo que para guardar el texto se guarda un elemento de
tipo IDialogueText representando el texto dentro de la etiqueta y un elemento para guardar el tipo
de etiqueta (explicado con mas detalle en el siguiente parrafo); y ComplexDialogueText, ¢l cual
estd formado por una lista de IDialogueText (implementando asi patron compuesto) y para la
implementacion de Parse() delegaria su funcionamiento al Parse() de cada elemento de su lista
de IDialogueText. En la Figura 47 se puede apreciar la estructura de estas clases.

<<interface>>
IDlalogue Text

+ AddText(string): void
+ AddText(IDialogueText): vc
+ Parse(): IEnumerable<strir

+ ToString(): string

V ‘A Text

DialogueText Texts '

+ Text: string : .
H TaggedDialogue Text

Patron compuesto ComplexDialogue Text

+ AnalyseText(string): IDialo

Figura 47. Diagrama de clases UML con componentes relacionados con IDialogueText. Elaboracion propia.

Para guardar las ctiquetas de texto, se elaboraron de forma similar una serie de clases con el
objetivo de representar su anatomia, la cual se puede comprobar en la Figura 48. Por un lado,
TagOption contiene la opcion de la etiqueta, en el caso de RichText serian «color=green» o «by.
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Por otro lado, TagFormat representa el formato de la etiqueta, es decir, cudles son sus separadores
para identificarlo en el texto, en el caso de RichText el formato de la etiqueta es con los caracteres
«<» y «>», asi como el caracter «/» para denotar el fin de la opcion. Finalmente, se incluye
TagType, el cual representa una etiqueta al completo, de modo que contiene una propiedad de
tipo TagOption y dos de tipo TagFormat (para representar el formato del principio y del final,
respectivamente). De este modo, DialogueTaggedText guarda una propiedad de tipo TagType
para denotar la etiqueta que encapsula su texto asociado. La implementacion de su método Parse()
ahora iterara sobre el Parse() de su IDialogueText interno y encapsulara cada componente
recibido con las etiquetas de su propiedad de tipo TagType. El hecho que DialogueTaggedText
contenga una propiedad de tipo IDialogueText, en lugar de tipo string, es para permitir la
anidacion de texto con diferente etiqueta. Con esta coleccion de clases que permiten clasificar y
agrupar partes del didlogo dependiendo de su contenido, se puede resolver el problema, ya que
ahora cada letra sera devuelta con su etiqueta.

TagType

+ Option: string

+ StartSeparator: string
TaggedDialogue Text Tagﬁ + Attributes: IDictionary<strir EndS t i
R ———Format + EndSeparator: string
] ] — )

+ GetTaggedText(string): stri

TagFormat

+ EndOptionSeparator: strin.

+ Parse(Func<IEnumerable- + Formatter: Func<string, sti
1
+ Extract(string, int, int, strin
Start End Format
1 1
TagOption
e <<enumeration>>
+ Option: string TagOptionPosition
Position—————»]
] T | Start
+ Text(): string
X . X End
+ MainOption(): string

Figura 48. Diagrama de clases UML relacionado con la representacion de etiquetas. Elaboracion propia.

Finalmente, para ofrecer un punto de entrada para analizar el texto y clasificar sus partes en las
clases presentadas se elaboré un método AnalyseText(string), donde el parametro de tipo string
representa el dialogo. Este método realiza un analisis del texto proporcionado en busca de
etiquetas para poder crear objetos de tipo DialogueText o TaggedDialogueText, asi como
combinar los diferentes objetos dentro de un elemento de tipo ComplexDialogueText. En la Figura
49 se puede comprobar el desglose generado por este analisis. En cualquier caso, la clase que
solicite este andlisis recibira un elemento de tipo IDialogueText al que podra usar Parse() para
recibir correctamente cada incremento de texto. YarnDialogueBehaviour usa, por tanto, este
analisis para posteriormente poder actualizar los componentes de interfaz.
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Pol: Cémo que a <i>nadie</i> mas, ;quién ha pasado por aqui?

DialogueText

L J

- i
DialogueText DialogueText

TaggedDialogueText

—~
=4
—

ComplexDialogueText

Alfrio: Ahora te interesas, pues era un <b><i>pequefio</i> tutti.</b>

DialogueText
| DialogueText

TaggedDialogueText
JL ComplexDialogueText
k DialogueText TaggedDialogueText J

ComplexDialogueText

Figura 49. Desglose de lineas de dialogo en componentes de [DialogueText generado por el método AnalyseText.
Elaboracion propia.

4.2.4. Integracion del guion

En la Figura 50 se puede ver un fragmento del guion utilizado durante el primer MVP. Aqui se
pueden apreciar tres caracteristicas: el formato proveniente de Yarn Spinner, denotando el nombre
del nodo en title y encapsulando la conversacion entre la cadena de caracteres «---» y «===», asi
como un ejemplo del uso de condicionales «<< if visited(“Historial ”) is false >>» para, en este
caso, crear dialogo que solo se va a mostrar la primera vez que se ejecuta este nodo; el formato
autoimpuesto de «Nombre: Didlogo» para poder posteriormente separar el nombre y el dialogo;
y, finalmente, las etiquetas de RichText en «<b>tutti</b>» para dar estilo individual a palabras
del texto.

1 title: Historial
<<if visited("Historial") is false>>
1 Yell: Oye, se ha ido un <b>tutti</b> colina arriba.
Yell: Salia de tu cubitera, parecia ir con prisa.
Pol: De verdad? mm...
Pol: (Deberia ver donde ha ido)
Pol: (sigue siendo mejor plan que ir a trabajar)
<<else>>
Yell: No he visto mucho mas, lo siento
i[5 Pol: (Deberia ver donde ha ido)
<<endif>>

o1

Figura 50. Fragmento de guion para el nivel. Elaboracion propia.

4.3. Disefio y desarrollo de un Gestor de Dialogos
Durante la preparacion del segundo MVP se encontrd que la mayoria de los afiadidos y
extensiones relacionadas con el sistema de didlogos se beneficiarian del desacoplamiento de la
herramienta actual, Yarn Spinner. Para ello se comprobaron la lista de caracteristicas existentes
de la herramienta, con la finalidad de extraerlas para crear la base de un disefio abstracto. Este
disefio, sobre todo, eliminaria la necesidad de que el resto de los componentes de juego conozcan
la herramienta concreta que se esta haciendo cargo de la implementacion.

En primer lugar, se cre6 una clase abstracta DialogueManager, la cual estaria encargada de
agrupar los subsistemas necesarios y exponer los métodos para actuar con estos. Inicialmente se
introdujeron métodos para empezar y parar el dialogo, asi como para conocer si estaba en
funcionamiento. El método para empezar el didlogo ahora necesitaria de un parametro de tipo
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DialogueActer, en lugar de uno de tipo string, con el objetivo de eliminar las similitudes con
métodos provenientes de DialogueRunner de Yarn Spinner, asi como permitir la futura entrada
de las otras herramientas comentadas en el capitulo 4.2.1. La clase DialogueActer también consta
de una propiedad de tipo string, pudiendo representar el nodo de Yarn Spinner o el pasaje de Ink,
sin embargo, ahora otras clases derivadas de esta podrian extender sus caracteristicas para
representar un tipo de dialogo distinto, tal como se describira en el capitulo 4.7. Ademas, dado
que DialogueActer estaria asociado a un personaje, consta de métodos que se ejecutaran una vez
se cumplan ciertas condiciones, con el objetivo de comunicar al personaje estos cambios: p. ¢j.,
cuando se ha va a empezar el didlogo con su nodo y cuando se ha terminado.

En segundo lugar, se cred una clase DialogueSystem para abstraer la funcionalidad del sistema
encargado de guardar y proporcionar las lineas de didlogo, especialmente disefiado para abstraer
la funcionalidad de DialogueRunner de Yarn Spinner, asi como otras clases similares en Cradle
o Ink. Atendiendo a las funcionalidades de DialogueRunner, se introdujeron en DialogueSystem
métodos para: iniciar y parar el didlogo, establecer y consultar variables de didlogo, y para marcar
el idioma de texto. También se incluyeron métodos complementarios para consultar el estado del
sistema y para solicitar la siguiente linea de dialogo.

Los sistemas de didlogo descritos en el capitulo 4.2.1 cuentan con la caracteristica de funcionar a
través de un guion de texto estatico, es decir, las lineas de texto deben ser conocidas de antemano
y no se pueden modificar durante el juego. Existen, sin embargo, mecanismos por los que la
ejecucion del dialogo se puede pausar, en cuyo caso si se podrian modificar el numero de lineas
en tiempo de ejecucion, introduciendo informacidn proveniente de un servicio web u otra fuente,
para posteriormente continuar con la ejecucion del sistema de dialogos. De modo que, llegados a
este punto, se pueden discernir dos tipos de sistemas de dialogos: el considerado principal, el cual
suministra lineas de dialogo en base a un guion y es capaz de ramificar la conversacion a través
del control de opciones y uso de variables; y un sistema al que denominaremos secundario que
solo debe ofrecer lineas de texto en base a un tema concreto y variable segn el tiempo. La
principal diferencia entre ambos es la fuente del texto, ya que mientras que el sistema principal
orquesta y acciona un didlogo predefinido (estatico), el sistema secundario tiene el objetivo de
ofrecer contenido cambiante (dinamico), el cual ofrece a demanda del principal.

Visto de esta forma las tres herramientas que se han tenido en cuenta se pueden considerar
sistemas principales, en cambio, las subsecuentes conexiones con fuentes de informacion
dindmica deberian considerarse sistemas secundarios. Teniendo esto en cuenta se reflejaron estos
cambios en el disefio de clases como se puede comprobar en la Figura 51, partiendo de
DialogueSystem y reorganizando sus métodos para crear:

— Un MainDialogueSystem con las funcionalidades de consulta de variables e inicio de
dialogo especificando un DialogueActer.
— Y un SecondaryDialogueSystem con la funcionalidad de iniciar el dialogo.

Existiria en ambos, a través de la herencia de DialogueSystem, los métodos para cambiar el
lenguaje, parar el sistema, consultar su estado y para solicitar la siguiente linea de didlogo.
Adicionalmente, se agregdé un método Switch(), con el objetivo de comunicar su activacion y
preparar el sistema interno para recibir solicitudes.
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<<abstract>>
DialogueSystem

+ Stop(): void
+ SetLanguage(Locale): voic
+ IsRunning(): void

+ RequestNextLine(): void

+ Switch(): void

/

<<abstract>>
MainDialogueSystem

<<abstract>>
SecondaryDialogueSystem

+ StartDialogue(DialogueActer): void

+ StartDialogue(): void

+ GetVariable<T>(string): T

+ SetVariable<T>(string, T): void

Figura 51. Diagrama de clases UML de DialogueSystem y las subclases MainDialogueSystem y
SecondaryDialogueSystem. Elaboracion propia.

Con el objetivo de conectar ambas clases, se introdujo en DialogueManager una propiedad de
tipo DialogueSystem para denotar el sistema activo y una propiedad de tipo MainDialogueSystem,
para requerir un sistema principal con el que empezar los didlogos. Dado que el sistema de
dialogos es la pieza clave para el funcionamiento del resto de subcomponentes, es imprescindible
el paso de informacion del sistema a DialogueManager. Para ello se crearon dos métodos: uno
para comunicar el nombre del personaje y otra para transmitir la linea de dialogo. Adicionalmente,
se crearon métodos similares para comunicar el inicio y el fin del dialogo. Cada vez que una linea
de didlogo es extraida por el sistema de didlogos, se comunica a DialogueManager esta
informaciéon. De este modo, el resto de los subcomponentes que se vayan afiadiendo a
DialogueManager seran informados de estos cambios de estado y podran actuar en base a ellos.

Con el objetivo de permitir el cambio de sistemas, se introducen en DialogueManager dos
métodos: SwitchToMain() para indicar que se requiere cambiar al sistema principal y
SwitchToSecondary(string) para sefalar que se desea cambiar a un sistema secundario,
identificado por el parametro. En la implementacion concreta se debera especificar una estructura
de datos donde guardar los sistemas secundarios para poder cambiar al adecuado.

En tercer lugar, dado que DialogueSystem solo se encarga de proporcionar las lineas de dialogo,
se necesita una clase independiente de esta para mostrar dicho texto en pantalla: TextManager.
Siguiendo el mismo patron, TextManager se trata de una clase abstracta que define el
funcionamiento para mostrar el texto en pantalla. Para ello se incluyeron métodos para comunicar
el comienzo de una nueva linea, el nombre del personaje y la linea de texto, la cual puede ser
recibida de dos formas: por un lado, la linea de texto completa, método que se llamaria una sola
vez en caso de querer mostrarla toda; y, por otro lado, solo una letra o caracter, de modo que
deberia llamarse al método varias veces, pasando un nuevo caracter cada vez tal que se actualice
el componente visual. Con el objetivo de introducir el subcomponente se incluyd en
DialogueManager una propiedad de tipo TextManager, de modo que la estructura general de las
clases introducidas hasta el momento quedaria tal como se describe en la Figura 52, habiendo
reorganizado y abstraido la funcionalidad presente del primer MVP.
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<<abstract->
DialogueManager

<<abstract>>
DialogueSystem

+ DialogueStarted: event

+ DialogueEnded: event

+ Stop(): void
+ SetLanguage(Locale): void
+ IsRunning(): void

+ RequestNextLine(): void

+ Switch(): void

‘\Dlaloguesyslem\

MainDiglogueSystem

<<abstract>>
MainDialogueSystem

+ StartDialogue(DialogueActer): void
+ GetVariable<T>(string): T

+ SetVariable<T>(string, T): void

+ IsRunning(): void

+ IsReady(): void

+ StartDialogue(DialogueActer): void
+ StopDialogue(): void

+ SwitchToMain(): void

+ SwitchToSecondary(string): void

| + OnDialoguestarted(): void

+ OnDialogueEnded(): void
+ OnLineStarted(): void
+ OnNameLineUpdated(string): void

+ OnLineDialogueUpdated(string): void

<<abstract>>
DialogueActer

+ StoryNode: string

+ OnStartTalk(): void

+ OnEndTalk(): void

TexthManager

<<abstract>>
TextManager

"] + open(): void

+ Close(): void
+ StartLine(): void
+ ShowName(string): void

+ ShowDialogueAccumulated(string): void

+ ShowDialogueSingle(string): void

Figura 52. Diagrama de clases UML representando la estructura abstracta necesaria para implementar la
funcionalidad del primer MVP. Elaboracion propia.

Para finalizar la reestructuracion solo se necesitaria implementar cada una de las clases concretas
tal que cumplen acttien de la misma forma que su equivalente del primer MVP. Empezando con
MainDialogueSystem, ahora seria necesario incluir una clase derivada de esta,
YarnDialogueSystem, para encapsular el funcionamiento de Yarn Spinner. Cabe destacar en esta
clase la implementacion del método StartDialogue(DialogueActer), ¢l cual se limita a llamar al
método DialogueRunner.StartDialogue(string) adjuntando como parametro la propiedad
StoryNode de DialogueActer; y de SetLanguage(Locale), que establece la propiedad de
DialogueRunner.textLanguage a la proporcionada. Para la comunicacion de las lineas de texto,
Yarn Spinner depende de la implementacion concreta de DialogueUIBehaviour. En nuestro caso,
ahora la clase concreta se llamaria YarnDialogueController, la cual se limita a implementar los
métodos de DialogueUlBehaviour para: transmitir los eventos de inicio y fin de didlogo a
DialogueManager; y recibir las lineas de texto para transmitirlas también a DialogueManager.

La estructura de estas clases se puede comprobar en la Figura 53.

<<abstract>>
MainDialogueSystem

YarnDialogueSystem

i __DaogueRunne/ - ConvertEvents(): void
DialogueRunner 1 1 1 1

DialogueController

Unity.Yarn

DialogueFunctions

ifarnDialogueFunctions
UBehaviour

VariableStorage

YarnDialogueControllert + Load(): void

+ LineNameUpdated: UnityE VariableStorage

<<abstract>>
VariableStorageBehaviour

<<abstract>>
DialogueUIBehaviour

+ LineDialogueUpdated: Uni

YarriInitial TextVariables

+ RequestNextLine(): void

+ VariableFile: TextAsset

+ SetlnitialVariables(): void

\

YarnVariableStorage

+ Variables: Dictionary<strin:

Figura 53. Diagrama de clases UML para relacionar YarnDialogueSystem con Yarn Spinner. Elaboracion propia.

La visualizacion del didlogo en la implementacion del primer MVP ya se realizaba dentro de una
caja de texto. Sin embargo, esta funcionalidad estaba presente dentro de la clase DialogueUlYarn,
por tanto, se debia extraer de esta clase para introducirla en una nueva clase concreta de
TextManager, la cual se nombrd BoxTextManager. En esta clase se introdujeron las referencias a

.



los componentes de texto (para el nombre y para el didlogo) usados hasta el momento. Los
métodos de la clase abstracta se implementaron de la siguiente forma: StartLine() borra el
contenido del componente de dialogo para prepararlo para la siguiente linea de texto;
ShowName(string) sobrescribe el texto del componente de nombre;
ShowDialogueAccumulated(string) actGa de forma similar sobrescribiendo el texto del
componente de diadlogo; y, finalmente, ShowDialogueSingle(string) agrega el texto
proporcionado al existente en el componente de dialogo.

Para completar la reestructuracion, cabe destacar el redisenio de las clases relacionadas con
IDialogueText. En este aspecto se agregd una clase DialogueTextAnalyser y se movioé aqui el
método AnalyseText(string) para simplificar el punto de entrada a la clasificacion de texto. El
método Parse() en IDialogueText tiene como objetivo devolver una lista de string de forma
acumulada, sin embargo, seria conveniente tener un método que devolviera una lista donde cada
elemento representa el siguiente caracter, tal que “Hola” se devuelve como [“H”, “0”, “1”, “a”],
siguiendo en ambos casos las reglas de encapsulacion de etiquetas. Para ello, se renombro6 el
método Parse() actual a ParseAccumulated() y se introdujo un método ParseSingle(). Del mismo
modo, el método ToString() devuelve el texto tal y como se recibi6 al analizarlo, pero se encontro
que si se introducian elementos que no soportaran las etiquetas seria necesario obtener el texto
sin estas. Por esta razon, en /DialogueText se renombro el método ToString() a ToStringFull() y
se agrego un método ToStringClean() para devolver el texto sin etiquetas.

Finalmente, llega el momento de la pieza clave en esta reestructuracion: DialogueManager.
Siguiendo la nomenclatura adoptada en otros sistemas de juego donde existia una estructura
similar, se optd por nombrar a la clase concreta NormalDialogueManager. Esta clase debia
relacionar los métodos de los subsistemas mencionados (hasta el momento MainDialogueSystem
y TextManager). Es de destacar el método StartDialogue(DialogueActer), el cual permite al resto
de sistemas externos de juego empezar un didlogo y se limit6 a llamar al método homoélogo del
DialogueSystem activo. En la Figura 54 se pueden comprobar las clases concretas desarrolladas
hasta el momento.

DialogueTextAnalyzer

+ AnalyseText(string): IDialogueText

<<abstract>>
DialogueManager

DialogueSystem

<<abstract>> 1
DialogueSystem

MainDialogueSystem TextManager

NormalDialogueManager

- ProcessDialogue(string): void

<<abstract>> - DoParse(IDialogueText): IEnumerator <<abstract>>
MainDialogueSystem TextManager

YarnDialogueSystem BoxTextManager

+ NameText: Text

- ConvertEvents(): void

+ DialogueText: Text

Figura 54. Diagrama de clases UML representando las clases abstractas y concretas necesarias para implementar
la funcionalidad del primer MVP. Elaboracion propia.
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Para la comunicacion del didlogo y el flujo de texto, ya se ha comentado que las implementaciones
de DialogueSystem hacen uso de los métodos creados en DialogueManager, de modo que en
NormalDialogueManager se especifico como actuar ante la recepcion de esta informacion:

— OnDialogueStarted() 'y OnDialogueEnded() 1llaman a los métodos de
TextManager.Open() y TextManager.Close(), respectivamente. También es en estos
métodos donde se invocan eventos de inicio y fin de didlogo con el objetivo de que
sistemas externos puedan reaccionar en base a ellos (p. €j.: para cerrar menus o impedir
el movimiento del personaje).

— OnLineStarted() invoca el método TextManager.StartLine() para preparar la caja de texto
para la linea actual.

— OnlLineNameUpdated(string) se limita a llamar a TextManager.ShowName(string)
adjuntando el mismo parametro recibido.

— Por ultimo, OnDialogueLineUpdated(string) llama al método estatico AnalyseText de
DialogueTextAnalyser para obtener el texto clasificado. De este modo se puede extraer
una lista de caracteres a través de su método ParseSingle(), la cual se puede iterar para
transmitir un nuevo caracter (junto con sus etiquetas de texto si las tuviera) a través de
TextManager.ShowDialogueSingle(string).

En la Figura 55 se puede comprobar el flujo de texto desde el sistema de didlogos, pasando por
NormalDialogueManager, para finalmente presentar el texto en pantalla. Este nuevo disefio
permite la intercambiabilidad de TextManager sin afectar la implementacion de
NormalDialogueManager, asi como la facil inclusion de un posible VoiceManager, para incluir
soporte de voz. Una vez empezado el dialogo también es NormalDialogueManager el encargado
de detectar la pulsacion de teclas para avanzar el texto, en cuyo caso se avanzaria en suministrar
letras a TextManager o, en caso de ya haber terminado la linea, llamaria al método
DialogueSystem.RequestNextLine() para solicitar al sistema la siguiente linea.

Di YarnDi ‘ k: NormalDi ‘ ‘ "Box’ ‘ ’ DialogueTextAnalyser I

classifiedDialogue:IDialogue Text

Eve i\tos
Yarn

LineStarted : : :
: OnLineStarted() :
H - L StartLine() N
H LineNameUpdated . : D
E OnLineNameUpdated(Name:string) ! ‘
f g D Show Name(Name)
: LineDialogueUpdated - :
! OnLineDialogueUpdated(Dialogue:string) '

ProcessDialogue(Dialogue)
AnalyseText(Dalogue)
retur classifiedDialogue: DialogueText
ParseSingle()
Mientras haya i g
caracteres sl S sodeDabdueCieracion SIS .. s
loop Show DialogueSingle(character) i—l
I

Figura 55. Diagrama de secuencia para representar el flujo de texto desde la invocacion de los eventos de Yarn
Spinner hasta su presentacion en pantalla. Elaboracion propia.

4.4. Alternativas de Voz

Similarmente a la problematica con el sistema de didlogo durante el inicio del desarrollo, al inicio
del segundo MVP se decidio incluir voz a los personajes para pronunciar sus lineas de dialogo.
Dada la naturaleza de los personajes del videojuego y su estética de dibujo animado, se optd por
un sistema en el que los personajes hablaran de forma distinta a cualquier idioma existente, similar
sobre todo a los ejemplos de voz sintética del «animalese» de Animal Crossing. En esta serie de
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juegos, al igual que en nuestro proyecto, se da voz a personajes no humanos con un sistema simple
pero efectivo: dada una linea de dialogo, se pronuncia cada fonema de forma estricta, con
diferente tono y entonacion para cada personaje. A continuacidn, se describen las alternativas
existentes en el mercado con posibilidad de conseguir este efecto, tanto servicios web como
herramientas independientes.

Cabe remarcar que, durante la busqueda de estas opciones también se encontraron soluciones que,
pese a no poder ser integradas al no tratarse de herramientas independientes o ser creadas en
lenguajes de programacion incompatibles, demostraron la sencillez de las implementaciones
dedicadas directamente a crear el efecto deseado. Son el caso de: RPG Dialogue Generator®, un
proyecto personal creado por Zack Bogucki con el objetivo de demostrar la simplicidad de crear
un sistema de sintesis de voz para Unity basado en sonidos y fonemas; y Animalese Audio
Generator™, un proyecto de codigo abierto y de simple estructura desarrollado con Python para
simular el efecto de voz «animalese».

Servicios text-to-speech en la nube

En la actualidad existen servicios en la nube, también conocidos como software como servicio o
SaaS® por su siglas en inglés, que ofrecen una utilidad concreta a través de Internet. Dentro de
los servicios ofrecidos existen aquellos relacionados con la sintesis de voz, donde se incluyen
funcionalidades para conseguir voz sintética a partir de texto. Estos servicios son ofrecidos bajo
un servicio de suscripcion, en base a la cantidad de audio generado o numero de caracteres
convertidos a audio. En este &mbito hay soluciones ofrecidas por empresas populares dentro de
la computacion, que son capaces de usar redes neuronales con el objetivo de generar voces mas
naturales. Este es el caso de Microsoft Azure Text to Speech®®, Amazon Polly’’, Google Cloud
Text-to-Speech®® o IBM Watson”. Seglin opiniones de sus usuarios'”, la calidad del servicio
ofrecido por estas empresas es similar, de modo que la diferencia competitiva reside en aspectos
concretos: la alternativa de Google ofrece la mejor disponibilidad y tiempo de respuesta frente a
sus competidores; Amazon Polly ofrece como baza principal un bajo precio de introduccion y un
buen servicio al cliente; el servicio de Microsoft tiene una documentacion mas completa y facil
de entender. Debido a su similitud, finalmente solo se tuvo en cuenta el servicio de Microsoft, ya
que dispone de kits de desarrollo y tutoriales especificos para Unity.

Asset Store

La Asset Store de Unity es una tienda donde se pueden encontrar y obtener herramientas para
facilitar el desarrollo mediante Unity en diferentes ambitos, incluyendo el de audio y voz. A través
de esta tienda se encontraron dos opciones a destacar: por una parte, RT Voice Pro'!, una solucién
de sintesis de texto de forma local que ofrece opciones de tono, género y velocidad para generar

habla natural; y, por otra parte, Klattersynth TTS'*?, una herramienta para producir voz a partir

3 Disponible en < >
% Disponible en <
95 Mas informacién en < >
% Disponible en < >

°7 Disponible en < >

%8 Disponible en < >

% Disponible en < >

100 Extraido de <

\

101 Disponible en < >
102 Disponible en < >
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de texto tal que deforma el habla natural sintetizado para generar un resultado de voz
intencionadamente mecénico.

Conclusiones
En la Tabla 6 se pueden discernir las caracteristicas descritas de los sistemas de voz propuestos
con el objetivo de comparar sus cualidades y simplificar su eleccion.

Azure TTS RT Voice Pro Klattersynth TTS
Conexion a internet | Necesaria, servicio | No No

en linea.
Integracion en A través de Paquete autosuficiente y creado para Unity.
Unity conexion con API.

Kit de desarrollo
disponible para

Unity.
Opciones de Voz (persona), Tono, género, Personalizacion de
configuracion tono, género, velocidad. fonemas usados.
pronunciacion,

pausas, entonacion.
Configuracion existente de componente de audio de Unity.
Coste Suscripcion basada | Pago tnico de 69,68 €. | Pago unico de 21,44 €.
en horas de audio
generado y niimero
de usos
concurrentes.
Tabla 6. Tabla comparativa de sistemas de voz. Elaboracion propia.

Las alternativas consideradas cuentan, en general, de opciones de configuracion suficientes para
crear el efecto «animalese» deseado. La opcion de Microsoft ofrece opciones de género, velocidad
y tono, sin embargo, la necesidad de mantener una conexion a internet para funcionar dificulta su
eleccion, ya que, al tratarse de un videojuego para un jugador, se podrian suceder experiencias
distintas segun la conexion del usuario final. Por otro lado, la herramienta RT Voice Pro cuenta,
en comparacion, con un menor nimero de opciones de configuracion, pero se trata de un paquete
local y autosuficiente. Ambas opciones podrian beneficiarse de las opciones adicionales ofrecidas
por el componente de audio (AudioSource) de Unity para crear el efecto deseado. Klattersynth
TTS ofrece, sin embargo, una propuesta distinta, similar a la que se necesita para crear el efecto
«animalese» y con un coste menor, donde se pueden personalizar los fonemas utilizados para
conseguir un mejor resultado.

Pese a ello, la aproximacion de estas herramientas usa la sintesis de voz para generar un habla
humana natural, un efecto preferible para otros juegos o para aplicaciones donde se necesita de la
accesibilidad que esta funcionalidad ofrece, exceptuando la alternativa de Klattersynth TTS. De
modo que, tras deliberar las opciones y tener en cuenta estas consideraciones, se determiné que
la funcionalidad deseada se podia implementar por el propio equipo de desarrollo para obtener un
mayor control de la solucion y de la voz, tomando como inspiracion los proyectos independientes
anteriormente mencionados (RPG Dialogue Generator y Animalese Audio Generator). Por otro
lado, dado que la popularidad de los servicios en la nube es innegable y, en concreto, de la sintesis
de voz natural, también se propuso la implementacion de la alternativa de Azure para introducir
este servicio en el juego, ya que existe un nivel gratuito en el caso de mantener una sola conexion
concurrente y no sobrepasar los 5 millones de caracteres.
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4.5. Implementacion de voz

Previamente a implementar los aspectos que permitirian a los personajes hablar en un idioma
similar a «animalese», cabia introducir los mecanismos para permitir la funcionalidad de voz
dentro de la estructura presentada en el capitulo 4.2.4. Para ello se siguid una estructura similar a
la utilizada con TextManager, creando una clase abstracta llamada VoiceManager, de modo que
el texto recibido por el sistema seria enviado tanto a TextManager como a VoiceManager. Esta
clase incluye métodos para abrir y cerrar el sistema, asi como para comunicar el texto actual para
ser pronunciado. Similarmente se agregd una propiedad de tipo VoiceManager a
DialogueManager con tal de poder comunicarle la informacion y el estado del dialogo a través
de los métodos descritos, tal como se puede apreciar en la Figura 56. Finalmente, el flujo de texto
realizado en NormalDialogueManager ahora también incluiria los aspectos de VoiceManager:
cuando se inicia una linea (OnStartLine) seria llamado su método StartLine(), y la comunicacion
del texto de dialogo (OnLineDialogueUpdated) se rtealizaria a través del método
SpeakAccumulated(string)  adjuntando el texto sin  etiquetas (a través de
IDialogueText. ToStringClean()), ya que estas no deberian ser pronunciadas.

<<abstract>>
VoiceManager

+ Open(): void
+ Close(): void
+ StartLine(): void

1
VoiceManager + SpeakAccumulated(string): void

_<<abstract>> DialogueSyste _ <<abstract>> 1 + SpeakSingle(string): void
DialogueSystem |, i DialogueManager

1 1

MainDialogueSystem
TextManager

<<abstract>> 1 <<abstract>>
MainDialogueSystem TextManager

+ Open(): void
+ Close(): void

+ StartLine(): void

+ ShowName(string): void

+ ShowDialogueAccumulated(string): void

+ ShowDialogueSingle(string): void

Figura 56. Diagrama de clases UML para representar la adicion de VoiceManager (resaltado en amarillo) a la
estructura. Elaboracion propia.

Implementacion propia

Para la implementacion del estilo de voz de «animalese» se cred una clase concreta de
VoiceManager llamada AnimaleseVoiceManager. Una vez DialogueManager proporcionara el
texto se efectuaria un analisis para dividir el texto en frases, entendido como aquellas que
terminan en un signo de puntuacidon, de modo que se obtiene una lista de frases independientes
que facilitara la pausa entre ellas. Con esta lista se procede a iterar sobre ella para encontrar y
pronunciar cada fonema de la frase actual: se extrae cada caracter y se analiza qué fonema le
corresponde, en el caso de haber confusion con un digrafo también se extrae el siguiente caracter
para determinar el fonema exacto (ej.: en inglés «c» puede cambiar su fonema si va seguido de
«h» o de «k»); después de cada fonema, se efectia un retardo de tiempo para simular una pausa
en la conversacion. Este proceso se repite hasta que no quedan mas caracteres por pronunciar,
momento en el que se realiza un retardo de medio segundo y se empieza el proceso con la siguiente
frase. Dado que el conjunto de digrafos varia con cada idioma, y uno de los puntos fuertes de este
estilo de voz es la no correspondencia con ningtn idioma, se debia elegir previamente un idioma
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sobre el que basar la comprobacion de digrafos. Finalmente se opto por el idioma inglés debido a
la simplicidad de este. Cabe destacar que esta decision se tomo puramente por conveniencia y no
afecta la experiencia final del jugador, ya que se seguira percibiendo un sonido sin sentido basado
en el texto y con una vaga correspondencia a cualquier idioma real. Los archivos de audio para
los fonemas se tomaron del proyecto de codigo abierto Animalese Audio Generator, donde se
proporciona cada fonema en el formato de sonido Waveform audio (.wav). En la Figura 57 se
puede observar estos sonidos importados dentro del inspector de Unity junto con su asociacion
en AnimaleseVoiceManager.

° | a:axp ERE=E
» il v Audio Source o : | a ‘5\ ‘ € * ‘@22
v # v Animalese Voice Manager (Script) @ + : Assets > Scripts > Level > Dialogue > Voice > Animalese > SFX

Script AnimaleseVoiceManager
» Voice Configuration ‘ ‘
Audio Source “I AnimaleseVoice (Audio Source) (0]
Radio Mixer Group [ Radio (RadioMixer) ® ‘
A na ©
B ab o) ° ° € f
c nc ©
CH X © ‘
D ad ©
E [ne )| ‘
EE ai (0]
E nf © ] h i ) k !
G ng ©
H sih © ‘ ‘
1 ai ©
J aj <]
K ik (O] ‘
L al ® m n o P period q
M am ©
N nn (0]
[0} o (]
00 Au ® -
P ip [0} ‘
2 =] © r s sh space t th
R nar (©)
S ns ©
SH Jish (0] ‘ ‘
T nt (0} o =
TH sAth (0] ‘
u nu ©
v o o) u v w x y z
w nw ©
X nx ©
Y ny ()
z nz ]
Space Jispace (0]
Period /1 period ®

v, —e

Figura 57. Captura de pantalla de Unity donde se encuentra el inspector seleccionando el script
AnimaleseVoiceManager en la escena (izquierda) y los archivos de audio vistos desde Unity (derecha). Elaboracion

propia.

Azure Text To Speech

Dado que se trata de un software como servicio seria necesario cumplimentar una serie de pasos
con el objetivo de obtener el permiso para usar la herramienta en nuestro proyecto. En primer
lugar, se debid crear una cuenta de Microsoft Azure, la cual se cred a través de una cuenta
existente de Microsoft. Una vez activada esta cuenta, se procedié a la creacion de un recurso,
visto como un contenedor donde se agrupan servicios relacionados con un mismo proyecto. En
nuestro caso se cred un nuevo recurso llamado «Frozen-Out» y, dentro de él, se agrego el servicio
«Servicios cognitivosy, el cual contiene las funcionalidades de voz a texto (Speech to Text), texto
a voz (Text to Speech), traduccion de voz (Speech Translation) y reconocimiento de voz (Speech
Recognition). Tal como se describe en su documentacion!®, hay dos pardmetros necesarios para
identificarse en el servicio y acceder a sus funcionalidades: la region del servicio, un valor de tipo
string que representa la region del mundo desde la que se tiene permiso para acceder al servicio,
en nuestro caso el oeste de Europa («westeurope»); y la clave de suscripcion, una cadena de

103 Disponible en <https://docs.microsoft.com/es-es/azure/cognitive-services/speech-service/get-started-text-to-
speech?tabs=script%2Cwindowsinstall&pivots=programming-language-csharp>




caracteres alfanumérica Unica para autenticar la conexion. En la Figura 58 se pueden ver estos
conceptos en el portal de Azure.

Las utilidades de este servicio se pueden acceder a través de llamadas a su API REST!%,
proporcionando los parametros mencionados para autenticarse con el servicio. Sin embargo,
desde Microsoft proveen de un kit de desarrollo, llamado Speech SDK!%, con el objetivo de
abstraer las llamadas REST y facilitar el acceso. Este kit se encuentra disponible para Unity, de
modo que se hizo uso de él para delegar la autenticacion y administracion de tokens de seguridad,
y centrarse en obtener un resultado convincente de voz a través de este.
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Control de acceso (IAM) segura, por ejemplo, con Azure Key Vault. También se recomienda regenerar estas claves periédicamente. Solo se
necesita una clave para realizar una llamada a la API. Al volver a generar la primera clave, puede usar la segunda clave

Etiquetas para continuar accediendo al servicio.

/? Diagnosticar y solucionar pro...

ADMINISTRACION DE RECURSOS
& Inicio rapido
Claves y punto de conexion Clave 2
Encryption
Plan de tarifa EXTREMO
> Redes https://westeurope.api.cognitive.microsoft.com/sts/v1.0/issuetoken

Identidad UBICACION ©

_, L westeurope
:) Facturacion por suscripcion

Propiedades

ra 58. Captura de pantalla del portal de Azure listando los recursos creados (arriba) y las claves de conexion
para los servicios cognitivos agregados (abajo). Elaboracion propia.

Figu

Una vez integrado el kit de desarrollo se podia proceder a la implementacion de una clase derivada
de VoiceManager, llamada AzureTTSManager, con tal de poder recibir las lineas de dialogo y
actuar en base a ellas. La primera vez que se instancia esta clase se establece la configuracion de
la conexion: estableciendo la region y la clave de suscripcion. Ademas, tal y como se recomienda
en los tutoriales [21] y clases de ejemplo para Unity [22], se configura el formato de respuesta al
tipo de audio monoaural de 16 bits y 16 KHz (tipo interno «Raw16Khz16BitMonoPcmy).
Tomando estas consideraciones, cuando se recibe el texto del dialogo se crea un SpeechSintesizer
con la configuracion inicial y se procede a llamar al servicio con este texto. Los datos de audio
recibidos no se pueden reproducir directamente en Unity y deben ser convertidos para poder ser
reproducidos a través de un componente de AudioSource. Esta conversion esta basada en la
presente en las clases de ejemplo.
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Cabe destacar que, al tratarse de un servicio externo y dependiente de la conexion de la red, existe
un lapso entre la llamada y la recepcion del audio, de modo que tampoco se postula como una
herramienta de confianza para un videojuego, donde se requiere que todos los jugadores perciban
la misma experiencia, independientemente de su conexion a la red. Ademas, en caso de jugar sin
conexion, se deberia tener en cuenta un plan de contingencia y proporcionar una herramienta de
voz alternativa para reemplazarlo, otro aspecto que segregaria la base de jugadores y crearia
experiencias distintas. A continuacion, en la Figura 59, se pueden apreciar las clases concretas de
VoiceManager, donde se encuentran tanto AnimaleseVoiceManager como la recientemente
creada AzureTTSManager.

<<abstract>>
VoiceManager

+ Open(): void
+ Close(): void
+ StartLine(): void

+ SpeakAccumulated(string): void

+ Speaksingle(string): void

Microsoft.CognitiveServices.Speech |

SpeechConfig

nfig—
1

AnimaleseVoiceManager AzureTT: pe

S
2

+ AudioSource: AudioSource + AudioSource: AudioSource

+ Phoneme: *AudioClip —>
1 SpeechSynthesizer
- SpeakSentences(): IEnumerator

- PlayPhoneme(char, char?): void

Figura 59. Diagrama de clases UML para representar las clases concretas de VoiceManager. Elaboracion propia.

4.6. Estilo de dialogo

Con la estrategia de presentacion de texto y voz actual, todos los personajes del juego van a poseer
el mismo estilo de texto y voz, disminuyendo asi el atractivo estético de encontrar nuevo dialogo.
Con el objetivo de ofrecer un facil control de los estilos para cada personaje y unificar las
diferentes opciones de texto y voz, se disefiaron dos nuevas clases TextStyle y VoiceStyle. Dentro
de ellas se introducirian las opciones disponibles de tal modo que se puedan modificar para
configurar cada personaje. Estas clases estarian finalmente agregadas dentro de una clase
DialogueStyle para ofrecerlas desde un mismo punto de control, asi como para extraer
funcionalidad comun y conectar opciones de estilo relacionadas.

Previamente a la descripcion de las opciones de cada estilo, cabe destacar como se incluyen dentro
del disefio introducido, ya que su objetivo es ofrecer un sistema donde se pueden agregar
implementaciones distintas, para ofrecer distinta funcionalidad. Por esta razon, no se puede
presuponer que cada herramienta use los mismos valores de estilos y puede ser conveniente la
calibracion de estos valores para obtener un mismo resultado, es por ello que se decidio que el
control del desarrollador deberia ser sobre un valor relativo, dentro de un rango de -1 a 1, para
posteriormente, en base a la herramienta de texto y voz usada, convertir estos valores a valores
entendibles y usables. De este modo cada herramienta debe presentar sus valores minimos,
maximos y por defecto de cada opcion, con el objetivo de convertir el valor relativo recibido en
un valor interpolado y entendible por la implementacion concreta, tal como se puede comprobar
en la Figura 60. Para almacenar estos tres valores se cred la clase StyleConfiguration, la cual
presenta tres propiedades para representar el valor por defecto, minimo y maximo. Para agrupar
las configuraciones de texto y de voz se cred TextStyleConfiguration y VoiceStyleConfiguration,
respectivamente, para contener propiedades de tipo StyleConfiguration. Para denotar la
configuracion de cada herramienta debe presentar se introdujo en TextManager una variable de
TextStyleConfiguration, y del mismo modo con VoiceManager y VoiceStyleConfiguration.

.



s DialogueStyle

atic float InterpolateRelative(float relativevalue, float defaultvalue, float minvalue, float maxValue)
float finalvalue = defaultvalue;
if(relativevalue < 0)

{
finalvalue = Mathf.Lerp(minvalue, defaultvalue, (1 + relativevalue));
}

lse if(relativevalue > @)

finalvalue = Mathf.Lerp(defaultvalue, maxvalue, relativevalue);

finalvalue;

Figura 60. Fragmento de codigo encargado de obtener el valor interpolado dado un valor relativo, un valor por
defecto, un valor minimo y un valor mdximo. Elaboracion propia.

Las opciones de estilo también deberian ser transmitidas a TextManager y VoiceManager durante
el fluyjo de informacion desde DialogueManager. Para ello se introdujo un método
OnStyleNameUpdated(string), para poder comunicar desde DialogueStyle a DialogueManager el
estilo a aplicar en la linea de didlogo actual. Paralelamente, se introdujo en TextManager un
método SetStyle(TextStyle) y, similarmente, en VoiceManager un método SetStyle(VoiceStyle),
para comunicar el estilo a aplicar en la linea de didlogo actual. De este modo, el sistema de
dialogos proveera el nombre del estilo (podria ser distinto al nombre del personaje) a través de
OnStyleNameUpdated(string), este parametro debera ser usado para obtener el objeto de estilo
(DialogueStyle) asociado para poder finalmente transmitir el estilo de texto a TextManager y el
estilo de voz a VoiceManager.

Cabe destacar que tener un método independiente para comunicar el nombre del personaje y el
nombre del estilo permite guardar estilos basados en un estado de 4nimo o emocion. Estos
cambios en la estructura se pueden consultar en la Figura 61. Esta estrategia introduce el problema
de almacenar el nombre del estilo en la linea de texto. Hasta el momento se imponia un formato
«Nombre: Dialogo» para cada linea, de modo que se amplié para afiadir el nombre del estilo:
«Nombre++Estilo: Dialogo». Con este nuevo formato se eligié el separador «++», una sucesion
de caracteres poco comun de aparecer en el dialogo. La separacion de componentes de la linea de
texto ahora extraeria el didlogo, el estilo y el nombre, exceptuando en ocasiones en el que no se
especifique el estilo, caso en el que se establece el estilo igual que el nombre (entendido como
que el estilo por defecto de un personaje tiene su mismo nombre).

<<abstract>
VoiceManager

<<abstract>

+Open(): void
DialogueManager

+ Close(): void

+ DialogueStarted: event —>
+ StartLine(): void 1

+ DialogueEnded: event
+ SetStyle(VoiceStyle): void

Delay Volume Pich
+ IsRunning(): void / + SpeakAccumulated(string): void

Voicshanager i 28 2%
+ IsReady(): void + SpeakSingle(string): void

StyleConfiguration
+ StartDialogue(DialogueActer): void I

<<abstract>>
DialogueSystem
JAN

DisogueSystem___ | + Defaul: float

+ StopDialogue(: void
+ Minimum: float
+ SwitchToMain(): void

< > + Maximum; float
+ SwitchToSecondary(string): void h‘::’n::::: =
;
ManDeloguesyerem || + OnDialogueStarted(: void ToxtManager % 1 % 1
+ Open(): void ey EN
+ OnDialogueEnded(): void
Trsones m
+ OnLineStarted( vold
MainbialogueSystem + StartLine(): void >
+ OnLineStyleUpdated(string): void Lar!

+ SetStyle(TextStyle): void
+ OnNameLineUpdated(string): void
+ ShowName(string): void
+ OnLineDialogueUpdated(string): void
+ ShowDialogueAccumulated(string): void

+ ShowDialogueSingle(string): void

igura 61. Diagrama de clases representando la estructura tras la adicion del soporte para estilo (resaltando
Fi 61. D de cl UML tando la estructura tras la ad del t til Itand,
en amarillo los cambios). Elaboracion propia.
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4.6.1. TextStyle

Para el texto se decidio incluir la configuracion de la fuente, el tamatfio y el color, asi como agregar
efectos de salto (breve salto de las letras), de fundido (tenue fundido de las letras), de contorno
de letras y de irregularidad (convertir parte del texto en otros simbolos para imitar una
comunicacion entrecortada). De este modo, se incluyo en TextStyle dos propiedades de tipo Font
y Color, provenientes de Unity, para representar la fuente y el color, respectivamente. Por otro
lado, el tamafio del texto se puede establecer seglin un valor relativo, dejando en manos de la
implementacion de TextManager decidir los rangos de tamafio permitidos. Es por ello que se
agregd una propiedad para representar el valor relativo y otra propiedad para el tamafo final
interpolado. En la clase TextStyleConfiguration creada anteriormente se incluy6 una variable de
tipo StyleConfiguration para representar el rango permitido del tamafio. Los efectos mencionados
se representaron por un enumerator y se agrego una propiedad de ese tipo en TextStyle: Jumping
para el efecto de salto, Fading para el efecto de fundido, Highlighted para el efecto del contorno,
Interrupted para el efecto de texto interrumpido y, finalmente, un elemento adicional llamado
None para marcar que no se desea aplicar ningun efecto.

La aproximacion inicial para implementar estos estilos desde BoxTextManager fue aprovechar
las capacidades existentes en los elementos de texto de Unity. Estos elementos permiten cambiar
la fuente, el color y el tamafio de la fuente, asi como la alineacion del texto y el estilo de la fuente,
entre otras opciones. De esta forma, una vez recibido el estilo se pueden reemplazar los valores
de la caja de didlogo con aquellos provenientes del estilo. Ademas, durante el primer MVP el
unico estilo disponible era aquel que se aplicaba al guion. Recuperando la estrategia del lenguaje
de marcado RichText (RTML), existirian ahora dos formas de afectar al estilo del texto, a través
de la configuracion de estilo de TextStyle o a través del formato RichText en el guion. Para evitar
confusiones, se decidio limitar el uso de RichText para palabras o frases concretas de un personaje
(ej.: para destacar una palabra o dirigir la atenciéon a una parte concreta del texto) y delegar a
TextStyle 1a forma de hablar usual de cada personaje. En cuanto a la configuracién especifica de
BoxTextManager, visible en la Figura 62, se establecio un tamafio por defecto de texto de 30, el
cual resultd ser un tamafio con buena visibilidad en las resoluciones en las que se iba a distribuir
el juego, y un tamafio minimo y maximo de 25 y 50.

v |# Box Text Manager (Script) o it
Script BoxTextManager

¥ Text Configuration
v Delay Configuration

Default 0.1
Minimum 0.1
Maximum 1
¥ Size Configuration
Default (30 ]
Minimum 25
Maximum 50

Dialogue Canvas  mDialogueCanvas (Canvas) ©
Name Text H@Name (Text) O]
Dialogue Box Contro # Dialogue (DialogueBoxCont ©®

Figura 62. Captura de pantalla de Unity con el inspector seleccionando el script BoxTextManager en escena.
Elaboracion propia.

La idea para abordar la creacion de los efectos seria crear una animacion para cada efecto, tal que,
segun el efecto seleccionado, la animacion se produjera para cada letra de forma ordenada. Sin
embargo, el componente de texto no permite animar las letras de forma individual, sino el texto
completo, de modo que seria necesario cambiar la forma en la que el texto es proporcionado a la
caja de texto: creando un componente de texto por cada letra proporcionada. Seria necesario
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también crear las lineas de forma manual y procurar que el texto se mantiene dentro de la caja de
texto.

Para ello, se identifico la estructura basica de una frase y se cred un prefab'® para cada uno: el
parrafo, la linea, la palabra, y finalmente la letra, entendida como el componente indivisible y el
cual debe animarse, y que, por tanto, contendria el animador!®’. De forma trivial, el parrafo
contendria lineas de forma vertical, la linea constaria de palabras ordenadas horizontalmente, y la
palabra estaria compuesta de letras de manera horizontal. Siguiendo esta estrategia, ahora el texto
proporcionado, que ya se suministra de letra en letra por el sistema de dialogos, crearia uno de los
diferentes prefab tal como se puede comprobar en la Figura 63. Para su posterior animacion de
las letras, se recorreria la lista de letras y, segtn la opcion elegida en TextStyle, la animacion
tendria lugar y daria la sensacion del efecto deseado.

S N
Al
v € Prefabs : [afl

y letras para presentar la linea de texto. Elaboracion propia.

4.6.2. VoiceStyle

En cuanto a la configuracion relativa a la voz, se examinaron los ejemplos existentes del juego en
el que se basaban (Animal Crossing), de modo que se establecieron las siguientes opciones: el
tono, el volumen y la velocidad, asi como un efecto de radio necesario para una porcion del nivel.
Para tener en cuenta la configuracion de cada herramienta se agrego6 en VoiceStyle una propiedad
para representar el valor relativo y otra para guardar el valor absoluto, para cada una de estas
opciones. Los efectos de audio se agregan como un enumerator donde se distingue el elemento
None, para determinar que no se aplica ningun efecto, y el elemento Radio. Paralelamente se
agreg6 una propiedad de este enumerator en VoiceStyle. La configuracion necesaria para los tres
valores relativos (tono, volumen y velocidad) se afiadieron en VoiceStyleConfiguration como tres
propiedades de tipo StyleConfiguration.

Para implementar el estilo en AnimaleseVoiceManager se tuvieron en cuenta las capacidades del
componente de audio de Unity (AudioSource), donde se pueden configurar el volumen y el tono,
ademas de ajustar la espacialidad del audio. De modo que para integrar las opciones en
AnimaleseVoiceManager, se establecen los valores interpolados recibidos de VoiceStyle a las
propiedades correspondientes en el componente AudioSource asignado. Las configuraciones de

106 Componente de Unity que almacena objetos con configuraciones y propiedades predefinidas tal que se facilita su
reusabilidad. Mas informacion en <https://docs.unity3d.com/Manual/Prefabs. html>
107 Componente de Unity que administra y reproduce las animaciones de un objeto.
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VoiceStyleConfiguration para esta clase también estan basadas en los valores permitidos por el
componente AudioSource: el tono puede tomar valores entre 1 y 3, estableciendo un valor por
defecto de 2, los cuales preservan el audio agudo caracteristico de Animal Crossing; el volumen
toma valores entre 0 y 1, siendo el valor por defecto 0,9 para conseguir un dialogo audible pero
también dejando margen para elevarlo y disminuirlo si se desean conseguir otros efectos. Por otro
lado, la velocidad se representa como el retardo de tiempo en segundos entre la pronunciacion de
cada letra, de modo que tomo valores entre 0,1 y 1, estableciendo un valor por defecto de 0,1. El
valor del retardo proveniente de VoiceStyle se aplica en la funcion encargada de analizar los
caracteres y los fonemas para esperar la cantidad de tiempo requerida. En la Figura 64 se pueden
apreciar los valores de la configuracion en escena.

v # v Animalese Voice Manager (Script) @ i :
Script AnimaleseVoiceManager

¥ Voice Configuration
v Delay Configuration

Default 0.1
Minimum 0.1
Maximum 1

v Volume Configuration
Default 0.9
Minimum 0
Maximum 1

v Pitch Configuration
Default 2
Minimum 1
Maximum 3

Audio Source “l AnimaleseVoice (Audio Soul ®

Figura 64. Captura de pantalla de Unity con la configuracion de estilo de AnimaleseVoiceManager. Elaboracion
propia.
El efecto de radio mencionado también se puede obtener a través de componentes AudioMixer,
los cuales modifican la salida de audio de un componente AudioSource. De este modo, si el estilo
tiene seleccionado el efecto Radio se puede aplicar al AudioSource asignado un AudioMixer que
produzca un efecto de audio de baja calidad y similar a una radio vieja. Para conseguir este efecto
se baso en implementaciones de otros desarrolladores'® aplicando la configuracion final visible

en la Figura 65.
© Inspector o
]xl = Radio o
(]
RadioMixer
Pitch ~® ——— 100.00 %
" Highpass &
Cutoff freq ~——@® ——— 2909.00 H:
@ 1.00
" Compressor &
Threshold =9 -9.80dB
Attack ~—® —— 50.00ms
Rel ® 50.00 ms
Make up gain ~@® ——————— 4.00dB
" Distortion &
Level - ® 096
" Distortion o
Level - @ 0.96
" Lowpass &
Cutoff freq -~ @® ——— 2064.00 H:
Resonance ® 100
Attenuation bed
Volume -——@® ——— -22380dB
[ 1
I ]

Figura 65. Captura de pantalla de Unity con el inspector seleccionando el AudioMixer con la configuracion
necesaria para generar el efecto de radio. Elaboracion propia.
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4.6.3. DialogueStyle

Hasta el momento, las dos configuraciones de estilo se encuentran de forma independiente, sin
embargo, existen opciones que tienen relacion entre ellas como: el tamafio de texto y el volumen,
un texto mas grande deberia también suponer un volumen mas alto de voz, y viceversa; y la
velocidad de texto y de voz, ya que las palabras que se van revelando en pantalla deberian
coincidir con su pronunciacion. Ademas de estas relaciones, la estructura de codigo se beneficiaria
de una clase que congregara ambas clases de estilo para transmitirlas de forma conjunta. Por ello,
se desarrolld una clase DialogueStyle con una propiedad de tipo TextStyle y otra de tipo
VoiceStyle. Para introducir la relacion entre tamafio y volumen se agrego6 en DialogueStyle una
propiedad que representa el valor relativo de la intensidad del dialogo, la cual, aplicando la
configuracion de las herramientas en uso, se convertiria en el valor de tamafio y de volumen,
respectivamente. Para reflejar estos cambios y relaciones se elimind el valor relativo de tamafio
en TextStyle y el valor relativo de volumen en VoiceStyle. Similarmente, para la opcion de la
velocidad se incluyd una propiedad que representaria el valor relativo de la velocidad, la cual
afectaria al retardo de TexStyle y el retardo de VoiceStyle. Finalmente, con el objetivo de ofrecer
un punto de entrada para establecer los valores interpolados se crearon dos métodos en
DialogueStyle: UpdateText(TextStyleConfiguration), el cual usa los valores de la configuracion
proporcionada para establecer los valores finales de TextStyle; y
UpdateVoice(VoiceStyleConfiguration), que actGa de forma similar para los valores de
VoiceStyle. Esta estructura definitiva se puede consultar en la Figura 66.

DialogueStyle

+ RelativeDelay: float

TextStyle + Relativelntensity: float VoiceStyle

+ Font: Font + RelativePitch: float

/TeXlSlyleT + UpdateText(TextStyleConfiguration) TVOIC&SMG\

lour: Col : 2 < 3 itch: fl
#iGelour; Color 1 + UpdateVoice(VoiceStyleConfiguratic 1 [Rehdloat
+ Size: int + Volume: float
+ Delay: float + Tone: float

| VoiceStyleConfiguration |

Effect Effect

1 Delay Volume Pich 1

<<enum eration>> 1 1 1 <<enumeration>>
TextEffect StyleConfiguration VolceBfrect
None + Default: float None
Jumping + Minimum: float Radio
Fading + Maximum: float
Highlighted % %
1 1
Interrupted Delay Size

I TextStyleConfiguration |

Figura 66. Diagrama de clases UML relacionado con el estilo de didlogo. Elaboracion propia.

4.6.4. Guardado de estilos
El objetivo final de estas clases es tener la capacidad de establecer un estilo para cada personaje,
por ello es necesario el guardado de estos estilos para su posterior recuperacion. Con este objetivo
se cred una clase abstracta StyleStorage con un tinico método publico GetStyle(string), el cual
recibe el nombre de un estilo y devuelve el DialogueStyle asociado a este. Dentro de
DialogueManager se incluyd una propiedad de StylesStorage, la cual se usaria cuando se
obtuviera el nombre del estilo (OnStyleNameUpdated) para obtener el estilo correspondiente y
comunicarlo a TextManager y VoiceManager. Para la implementacion concreta se decidio
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almacenar la relacion entre el personaje y el estilo en un diccionario, de modo que se nombrd
DictionaryStylesStorage. Dado que en Unity los diccionarios no pueden ser modificados a través
de la interfaz, se cred una clase modelo CharacterDialogueStyle donde se encuentra una
propiedad de tipo string, para representar el nombre del personaje, y una segunda propiedad de
tipo DialogueStyle. De este modo, DictionaryStylesStorage convertiria una lista de
CharacterDialogueStyle en el diccionario interno. Por ultimo, se agregd una propiedad de tipo
DialogueStyle para denotar el estilo por defecto, el cual seria usado en los casos en los que no se
especifica un estilo. Esta estructura de clases se puede comprobar en la Figura 67. Cabe destacar
que, al recuperar el estilo correspondiente al personaje, se aplicara la configuracion de texto y de
voz de las herramientas en wuso, a través de los métodos creados anteriormente
DialogueStyle. UpdateText y DialogueStyle. UpdateVoice.

<<abstract>>

StylesStorage
'+ Getsyesiig) Disogue
DialogueSystem + GetStyle(string): Dialoguet
\ /‘ A
Styles Storage
<<abstract>>
MainDialogueSystem

A T

o
DictionaryStylesStorage

— . — ;

NanDialogueSystem Styles: Dictionary<string, DialogueStyle>

1<<abstract>>

DialogueManager CharacterStyles

TextManager -
DefaultStyle CharacterDialogueStyle

v’ Sty\e/
DialogueStyle '

<<abstract>> 1 + i
Name: strin
TextManager 9

VoiceManager

<<abstracfi->

VoiceManager

Figura 67. Diagrama de clases UML representando los ariadidos para permitir el guardado de estilos (resaltando en
amarillo los cambios). Elaboracion propia.

4.7. Interaccidon
La interaccion entre el jugador y el didlogo en el videojuego se puede clasificar en tres apartados
principales: la perteneciente a iniciar el didlogo; la interaccion permitida durante la conversacion;
y la relativa a elegir opciones de dialogo.

4.7.1. Inicio de didlogo
El dialogo con los personajes o elementos del entorno se puede iniciar de dos formas, dependiendo
del nivel de control que tiene el jugador: por un lado, mediante la pulsacion de una tecla
determinada cuando el personaje principal se encuentra cerca de un personaje, el caso mas
habitual en videojuegos; y, por otro lado, de forma automatica cuando el personaje principal se
encuentra cerca de una zona concreta.

Antes de indagar en la implementacion, cabe destacar como se distingue dentro de Unity si un
personaje se encuentra cerca de otro. En Unity cada objeto, ya sea un personaje o un item, puede
tener un colisionador asociado, el cual se puede entender como un objeto invisible que suele
envolver al objeto. En el caso de que el colisionador de otro objeto entre en contacto se emite un
evento, estas colisiones se conocen como triggers, traducido como disparador, ya que la colision
dispara dicho evento. En Unity existen dos #riggers principales: para cuando se entra dentro del
colisionador y para cuando se sale del rango del colisionador.

La emision de estos eventos es la clave para que los personajes de un videojuego actiien en base
a la proximidad de otros. De modo que, considerando los dos casos mencionados, se pueden
diferenciar entre ellos atendiendo a como reaccionan los personajes cuando el personaje principal
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colisiona con ellos. Para ello se elaboraron dos clases: TriggerTalkDialogue 'y
TriggerAutoDialogue.

La funcionalidad de TriggerTalkDialogue se basa en empezar la conversacion solo si se esta cerca
del personaje principal y se ha pulsado una tecla concreta. Sin embargo, esta situacion propone
dos problemas a resolver: por una parte, se debera controlar la repeticion de las llamadas para
comprobar si la tecla deseada se ha pulsado, y, por otra parte, en el caso de que dos o mas
personajes a la vez se encuentren cerca del personaje principal, con tal de decidir cual de ellos
sera el elegido. Incidentalmente, ambos problemas se podian resolver creando un controlador
central que recibiera la informacion de los personajes que entren y salgan de la colision. En primer
lugar, se podra establecer en una sola parte del codigo la comprobacion de la tecla pulsada,
pudiendo desactivar esta comprobacion dependiendo de otros factores. En segundo lugar, a
medida que entren y salgan personajes del rango del personaje principal, se clasificaran dentro de
este controlador, de tal modo que siempre hay un principal candidato.

Para permitir esta funcionalidad se cre6 una clase abstracta DialoguePromptController, con tal
de permitir otras implementaciones en otros proyectos, con dos métodos Open(DialogueActer) y
Close(DialogueActer) para indicar la entrada y salida de personajes, respectivamente. Para
nuestro proyecto se desarrolld una implementacion con tal de favorecer el personaje que se
encontraba mas cercano al personaje principal, tal como se puede comprobar en la Figura 68, al
que denominamos ClosestPromptController. Paralelamente, se afiadi® una propiedad de
DialoguePromptController en la clase DialogueManager y, finalmente, para agregar un punto de
acceso publico se ofrecid6 un nuevo método OpenDialoguePrompt(DialogueActer) 'y
CloseDialoguePrompt(DialogueActer). De este modo, la funcionalidad de TriggerTalkDialogue
se simplifica a llamar a OpenDialoguePrompt (cuando entre dentro del rango) y
CloseDialoguePrompt (cuando salga del rango) del DialogueManager actual.

o -

Figura 68. Captura de pantalla de juego haciendo uso de ClosestPromptController y DialogueActer para activar el
indicador del personaje con dialogo mas cercano. Elaboracion propia.

La funcionalidad de TriggerAutoDialogue es relativamente mas sencilla, ya que, una vez
detectado la entrada del personaje principal se llama directamente al método StartDialogue del
DialogueManager actual. Cabe destacar que, dado que cada personaje tiene una propiedad de tipo
DialogueActery esté es transmitido por estas clases trigger, se considerd que se podia comunicar
al personaje el estado de su dialogo a través de su DialogueActer, es por ello que se afiadieron
métodos para informar que el jugador estaba cerca o se alejaba y para cuando el jugador habia
sido seleccionado o deseleccionado desde DialoguePromptController. La posibilidad de ampliar
y modificar métodos abstractos en implementaciones concretas de DialogueActer es 1til para
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personalizar las reacciones de cada personaje. Esta funcionalidad es la que permite activar el
indicador en la Figura 68, y la que, en otras partes del juego, permite a los personajes rotar para
mirar al personaje principal cuando hablan. Los afnadidos a las clases abstractas existentes y las

nuevas clases el control de colisiones y candidatos se puede apreciar en la Figura 69.

ntroller

<<abstract>>
DialoguePromptController

<<abstract>>
DialogueActer

+ StoryNode: string

+ OnStartTalk(): void
+ OnEndTalk(): void

+ OnPlayerClose(): void
+ OnPlayerAway(): void
+ OnSelected(): void

+ OnDeselected(): void

+ Open(DialogueActer): void

+ Close(DialogueActer): void
\1

PromptController

Acter

<<abstract>>
DialogueManager

+ DialogueStarted: event

+ DialogueEnded: event

1

+ IsRunning(): void
+ IsReady(): void
+ StartDialogue(DialogueActer): void

+ StopDialogue(): void

VoiceManager

<<abstract>>
VoiceManager

1

+ SwitchToMain(): void <<abstract>>
-‘—Texlmanager p TextManager

TriggerTalkDialogue + SwitchToSecondary(string): void

<<abstract>>
DalogueManager

TriggerActDialogue
\D .

1
+ OpenTalkPrompt(DialogueActer): void

~_
+ OnPlayerEnter(): void +Close’ yvod | D
/ + OnPlayerExit(): void + OnDialogueStarted(): void .
e CacALtoDia) + StartTalk(): void + OnDialogueEnded(): void DialogueSystem
iggerAutoDialogue MainDialogueSystem JAN

+ OnLineStarted(): void
+ OnLineStyleUpdated(string): void

<<abstract>

MainDialogueSystem

+ OnNameLineUpdated(string): void

+ OnLineDialogueUpdated(string): void

Figura 69. Diagrama de clases UML con afiadidos para soportar la deteccion y seleccion del candidato para
empezar la conversacion (resaltando en amarillo los cambios). Elaboracion propia.

4.7.2. Control durante el diadlogo
Una vez iniciado el dialogo, es el DialogueActer del personaje el que contiene la informacion
sobre la interaccion del jugador permitida durante el transcurso de este. De modo que, se plantean
variantes de DialogueActer atendiendo a dos factores: en primer lugar, en cuanto al bloqueo de
movimiento del personaje principal (el grado de bloqueo), y, en segundo lugar, relacionado con
el control del jugador para pasar a las sucesivas lineas de dialogo (el grado de automatizacion).

La configuracion bloqueante inmoviliza al personaje principal y restringe el movimiento de este,
estableciendo el dialogo como el elemento central al que el jugador deberia prestar atencion. El
uso del resto de sistemas durante el didlogo también permanece bloqueado, exceptuando el menti
de pausa. Por otro lado, la configuracion opuesta, no bloqueante, no ofrece ninguna restriccion de
movimiento al jugador, de modo que la conversacion se puede entender como un elemento
secundario. La configuracion no automatica cede al jugador el control para avanzar en las
sucesivas lineas de dialogo, requiriendo que el jugador pulse una determinada tecla para, o bien
terminar la linea de texto actual, o pasar a la siguiente si la actual ya ha terminado. En
contraposicion, la configuracion automatica elimina este requerimiento, y aplica un retardo de
tiempo concreto al finalizar una linea antes de pasar de forma automatica a la siguiente, creando
la sensacion de que la conversacion no esta bajo el control del jugador.

Con estos dos factores presentes, se pude elaborar una tabla (Tabla 7) para examinar con facilidad
las diferentes combinaciones y tipos de DialogueActer resultantes:

Bloqueante No bloqueante
Automatica DialogueCinematic DialogueAnnouncer
No automatica DialogueTalker -

Tabla 7. Variantes de DialogueActer atendiendo al grado de bloqueo y automatizacion. Elaboracion propia.
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La variante automatica y bloqueante restringe totalmente la interaccion por parte del jugador, es
por ello que se puede relacionar con escenas cinematicas, donde el jugador solo puede seguir la
conversacion y no puede controlar su duracion, de modo que se denominéd DialogueCinematic.
La variante automatica y no bloqueante releva la conversacion a un segundo plano, como si se
tratara de un anuncio que ocurre sin su control (razon principal de su nombre,
DialogueAnnouncer). Finalmente, DialogueTalker representa uno de los modos mas comunes de
dialogo en los videojuegos, ya que ofrece un minimo de interactividad al jugador para seguir
actuando con el juego (no automatico) mientras limita sus otras actividades para centrar su
atencion en la conversacion (bloqueante).

Como se puede comprobar, la variante no bloqueante y no automatica no se considera al tratarse
de una configuracion contraproducente, ya que se trataria de una conversacion en la que el jugador
es libre de moverse (no bloqueante), pero sigue teniendo la necesidad de interactuar para avanzar
en el dialogo (no automatico), proporcionando al jugador dos acciones activas que demandan su
atencion de forma simultanea. En la Figura 70 se puede comprobar los afiadidos al disefio de
clases en esta seccion.

<<abstract>>

DialogueActer DialogueTalker

+ StoryNode: string

+ IsBlocking: bool

+ IsAutomatic: bool

+ OnStartTalk(): void <— DialogueAnnouncer

+ OnEndTalk(): void

+ OnPlayerClose(): void
+ OnPlayerAway(): void

+ OnSelected(): void DialogueCinematic

+ OnDeselected(): void

Figura 70. Diagrama de clases UML con los afiadidos para accionar y controlar la interaccion del dialogo
(resaltando en amarillo los cambios). Elaboracion propia.

4.7.3. Eleccion de opciones de dialogo
La interaccion del jugador para elegir opciones y ramificar la narrativa se puede elaborar de
distintas formas, tal como se ha comprobado durante el capitulo 4.1. Sin embargo, previamente a
este desarrollo cabe elaborar un mecanismo a través de DialogueManager para permitir la
abstraccion de un sistema de elecciones. En los sistemas de didlogo descritos en el capitulo 4.2.1,
se posibilita la interrupcion del dialogo para que el jugador elija entre las opciones que se han
establecido a través del guion. Dado que dejan en manos de los equipos de desarrollo la
presentacion de estas opciones se puede elaborar un sistema externo, tal que reciba la sefial de
inicio de una seccion de opciones, junto con las opciones para ese momento. Esta funcionalidad
se encapsulo en una clase abstracta denominada ChoiceSystem, donde se incluyd un método para
comunicar la lista de opciones. También se elabor6 una clase DialogueChoice para unificar la
representacion de una opcion, ya que en cada sistema se utiliza una clase distinta y esta no deberia
ser conocida por ChoiceSystem. Esta se baso en las clases homologas de los tres sistemas de
referencia, con dos propiedades: una de tipo string, para denotar el texto asociado a la opcion; y
una de tipo entero, para representar el identificador de la opcion. De este modo ChoiceSystem
recibiria una lista de DialogueChoice. Para el flujo de opciones desde el sistema de dialogos se
introduce en DialogueManager un método OnChoicesStarted(*DialogueChoice). De forma
opuesta también se introduce OnChoiceSelected(DialogueChoice) para permitir la comunicacion
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de la opcion elegida por parte del sistema de opciones. Con el objetivo de acomodar
MainDialogueSystem a esta nueva funcionalidad se agrega en este un nuevo método abstracto
RequestSelectChoice(DialogueChoice), tal que se transmita la opcion elegida y se devuelva el
control al sistema de dialogos.

Una vez aplicadas estas modificaciones solo seria necesario implementar una clase concreta de
ChoiceSystem, atendiendo a la interaccion deseada. Con el objetivo de hacer uso de la reusabilidad
de sistemas se crearon dos clases concretas. En primer lugar, una implementacién donde cada
opcion representa un boton, llamada ButtonChoiceSystem, de forma que cada boton muestra el
texto de la opcidn y el boton pulsado constituye la eleccion resultante en el dialogo. Dado que el
nimero de opciones en cada momento es variable, se diviso un sistema para crear tantos botones
como opciones se habian recibido y organizarlos de forma justa en pantalla. Para ello se decidio
utilizar los componentes de disposicion automatica'® presentes en Unity, los cuales organizan
sus componentes de forma dinamica para ocupar un espacio determinado. De esta forma, se
pueden instanciar tantos botones como sean necesarios y colocarlos dentro de un componente de
disposicion horizontal (HorizontalLayoutGroup), tal que se coloquen de forma horizontal sin que
haya superposicion entre ellos y queden automaticamente organizados. De este modo,
ButtonChoiceSystem hara uso de este componente al recibir la lista de DialogueChoice y, una vez
el jugador ha seleccionado el boton, llamaran al método OnChoiceSelected adjuntando como
parametro el DialogueChoice asignado a boton.

En segundo lugar, se divis6 una implementacion alternativa donde la eleccion del jugador es a
través de palabras introducidas en el teclado, tal que las opciones no son visibles pero el sistema
elige internamente la opcién mas relevante atendiendo a la palabra introducida. Este sistema se
denominé InputChoiceSystem debido a la necesidad de introducir (input) palabras por parte del
jugador. En esta implementacion de ChoiceSystem las opciones entrantes se guardan para su
posterior uso y se muestra en pantalla un campo de texto. Una vez el jugador ha introducido el
texto, se recorre la lista de DialogueChoice para encontrar una opcion cuyo texto contenga esta
palabra y se selecciona para llamar a OnChoiceSelected. Este mecanismo de eleccion presenta
dos problemas a resolver: por un lado, en el caso de que dos o mas opciones contengan la misma
palabra, se debera tener en cuenta cual de esas opciones es la seleccionada; por otro lado, en el
caso en el que no se encuentre la palabra en ninguna opcion se debera proporcionar una opcion
por defecto. Para solucionar el problema de la duplicidad, se decidié que la primera opcion que
cumpliera con el requisito seria la elegida, independientemente de las subsiguientes opciones. Sin
embargo, para atajar mejor estos problemas, se considerd tomar dos precauciones previas. Por un
lado, el guion que se proporcionara al sistema de dialogos deberia contener opciones tal que su
texto esta formado por palabras clave sueltas, asi como procurar que no se repitan estas palabras
en otras opciones, de este modo se facilitaria el posterior reconocimiento de la opcion mas
relevante. Por otro lado, se deberia procurar, también desde el guion, que la Gltima opcion se
considerarara la opcion por defecto (de modo que su texto no se tendria en cuenta para la
comprobacion). Con estas dos consideraciones previas se asegura un éptimo funcionamiento para
este sistema de opciones. En la Figura 71 se puede apreciar las clases afiadidas y modificaciones
propuestas en el disefo de clases.
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<<abstract>
TextManager
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<<abstract-> Daloguesyster——_|
DialogueSystem 1
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<<abstract>
MainDialogueSystem f

+ StartDialogue(DialogueActer): void

+ GetVariable<T>(string): T

+ SetVariable<T>(string, T): void

+ RequestSelectChoice(DialogueChoice):
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+IsReady(): void
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+ OpenTalkPrompt(): void

+ CloseTalkPrompt(): void
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+ OnDialogueEnded(): void

+ OnLineStarted(): void

+ OnLineStyleUpdated(string): void
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+ OnLineDialogueUpdated(string): void
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1
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—

f
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+ StantChoice(*DialogueChoice): void
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+ Text: string
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InputChoiceSystem

+ SelectChoice(DialogueChoice): void

1

Controller

1
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+ Openinput(): void
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[+
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1
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+ Close(): void
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P
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Figura 71. Diagrama de clases UML con las adiciones relacionadas con el control de opciones de didalogo
(resaltando en amarillo los cambios). Elaboracion propia.

4.8. Internacionalizacion del dialogo

Uno de los objetivos del segundo MVP fue afiadir soporte para el inglés en todo el juego. Los
componentes de interfaz fueron localizados a través de la libreria nativa de Unity (Unity
Localization), sin embargo, para los didlogos, donde existen variables que se pueden incrustar y
marcas de formato (con RichText) no se pudo recurrir a las funcionalidades de esta herramienta.
La localizacion del guion se delego a la ofrecida por el sistema actual de dialogos, Yarn Spinner.
La estrategia de esta herramienta es simple: utilizando el archivo de texto base, la herramienta
introduce un identificador a cada linea de texto, de modo que permite crear archivos Comma
Separated Value (CSV)''? donde relacionar el identificador de la linea con su contenido traducido.
Para ello, el archivo de texto, reconocido como el archivo base, se le debe asignar un idioma, de
modo que solo es necesario crear un archivo CSV por cada idioma adicional. Las variables de
dialogo que puedan existir aparecen en estos archivos CSV como representaciones simbdlicas, de
modo que no es necesario conocer el nombre de la variable y se centraliza su uso en el archivo de
texto base. En cambio, cualquier etiqueta afiadida, como en el caso de las provenientes de
RichText, si deben ser copiadas al archivo CSV. Un ejemplo real se puede comprobar en la Figura
72, donde se aprecian los identificadores al final de cada linea, las cuales reaparecen en el CSV
para la traduccion al inglés. Por ultimo, el idioma a aplicar se indica a DialogueRunner
estableciendo una variable interna textLangauge. De este modo, al iniciar el nivel,
YarnDialogueSystem extrae el valor del idioma actual a través de la libreria de localizaciones de
Unity y establece la propiedad textLanguage del DialogueRunner actual acorde con su valor.

title: Naranjito
Naranjito:
) Naranjito:
20 Naranjito:

Deberias volver a la ciudad antes de que te vean <b>los helados</b> #1ine:0628603
No permiten que nadie merodee por aqui fuera de su turno #line:0el915c
Recuerda usar {$crouchKey} para que no te detecten #line:0e01947

7 7

line:0628603,0rangey: You should go back to the city before those <b>ice creams</b> see you,Lv1_Dialogue,Naranjito,11
line:0e1915c,0Orangey: They don't let anyone wonder about around here off-shift,Lv1l_Dialogue,Naranjito,12
line:0e01947,0rangey: Remember to use {0} to remain undetected,Lv1l_Dialogue,Naranjito,14

1 nan au fn) T ! T < TN DU -V AL fian a7

Figura 72. Captura de pantalla con un fragmento de guion en castellano en el archivo de texto base (arriba) y su
fragmento de guion traducido al inglés en archivo CSV (abajo). Elaboracion propia.

110 Archivo similar en estructura y utilidad a Microsoft Excel, usado para almacenar tablas. Mds informacion en
< >
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4.9. Conexidn con Instagram

Para una apartado promocional del segundo MVP se pensd en integrar la cuenta del juego
existente en la red social de Instagram, ya que es una plataforma centrada en compartir imagenes
y videos. Dado que una de las caracteristicas mas relevantes del proyecto desarrollado es la
estética y el entorno de juego, se considerd la plataforma mas apropiada para popularizar el
videojuego. El objetivo de esta integracion seria introducir un personaje en el nivel que se habria
encontrado un teléfono movil y, desconociendo su utilidad, le hablaria al personaje sobre aquello
que veia en la pantalla: la cuenta del juego en Instagram y los comentarios de los usuarios a sus
publicaciones. De modo que, a efectos de este proyecto, seria necesario acceder a las ultimas
publicaciones de la cuenta y consultar los comentarios realizados por los seguidores.

Esta funcionalidad requeriria operar con los servicios API de Instagram, asi como ofrecer los
datos devueltos en forma de linea de texto para poder ser presentada en pantalla y pronunciada.
La conexion con Instagram deberia considerarse, por tanto, un sistema de dialogos secundario, ya
que los datos extraidos serian cambiantes dependiendo del momento de la consulta y no se podria
conocer de antemano el nimero de comentarios.

Con este objetivo, se procedio a la busqueda e integracion de su API. Existen dos tipos de acceso
disponible para su API [23]: la llamada Instagram Basic Display API, la cual esta dirigida a
usuarios comunes de la plataforma, y contiene puntos de acceso de solo lectura a sus
publicaciones; y Instagram Graph API, dirigida a cuentas profesionales de Instagram (cuentas de
negocio y de creadores), las cuales realizan un uso comercial de la plataforma con el objetivo de
vender una marca o producto. Este ultimo servicio de API ofrece un rango de funciones mas
amplio, permitiendo modificar publicaciones y acceder a datos de traccion de la cuenta, ademas,
el requisito de acceder a los comentarios solo esta disponible en esta Instagram Graph API, de
modo que se decidié por acceder a través de esta.

Sin embargo, para poder empezar a usar sus servicios se debian realizar cambios en la cuenta
existente: en primer lugar, se debia cambiar el tipo de cuenta a una de tipo profesional, de modo
que se eligié cambiar a una cuenta de negocio, ya que es la apropiada para una marca o producto
[24]; en segundo lugar, se necesita crear y vincular una pagina de Facebook, ya que las llamadas
ala API son inicialmente dirigidas a Facebook, que actia como punto central desde donde acceder
a los servicios relacionados (como los de una cuenta de Instagram). De modo que se creé una
cuenta de Facebook, donde se generd una nueva pagina del juego y se vinculd con la cuenta del
juego en Instagram. Una vez realizados estos cambios se procede a activar las funcionalidades de
desarrollador en la cuenta de Facebook y crear una aplicacion, la cual se entiende como el
contenedor de los servicios contratados. Dentro de esta nueva aplicacion, llamada «Frozen-Outy,
se activaron los servicios de Instagram Graph API. Estos elementos se pueden consultar en la
Figura 73. Por ultimo, la propiedad necesaria para autenticarse en el servicio es un token de
acceso, el cual se puede obtener a través de la pagina de desarrollador de Facebook. Estos tokens
de acceso, sin embargo, tienen un periodo de validez y requeririan de una renovacion pasado este
periodo. Dado que esta funcionalidad se pretendia usar para la demo, la cual deberia ser usada y
probada por los usuarios durante las primeras semanas tras su publicacion, se procuraria un token
de acceso de larga duracion (en concreto dos meses) para asegurarse de que esta funcionalidad
seria accesible durante el periodo de circulacion de la demo.
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# pashboard
Q Settings »

AJ Roles »
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Apps Q

@ App Review »

Frozen-Out
App ID: 2968224263270846 PRODUCTS (+
Mode: In development
Facebook Login »

@ Instagram Graph API v
® Administrator O
Business API Settings

Figura 73. Captura de pantalla del portal para desarrolladores de Facebook listando las aplicaciones creados
(izquierda) y los productos asociados a esta aplicacion (derecha) entre las que se encuentra Instagram Graph APL
Elaboracion propia.

El kit de desarrollo proporcionado por Facebook para acceder a su API no esta disponible para
Unity, de modo que se optd por implementar las llamadas en formato REST. En primer lugar, se
crearon clases para representar los objetos devueltos en formato JSON, basados en la estructura
presente en la documentacion: en cuanto a las entidades pertenecientes a Facebook!!!, seria
necesario incluir clases para FacebookUser, el cual representa el usuario de Facebook y
FacebookAccount, que simboliza las cuentas de Facebook (donde entran las paginas y cuentas
personales); para los objetos correspondientes a Instagram ''?, se introdujeron las clases
InstagramAccount, InstagramMedia, que representa las publicaciones de Instagram (ya sea
compuesta por imagenes o video) e InstagramComment, €l cual encapsula los comentarios a las

publicaciones.

De forma similar, se proporcionaron clases para representar los modelos que se iban a usar en las
clases, ya que las entidades descritas tienen la funcion de guardar y encapsular los objetos JSON
de las llamadas REST y todas sus propiedades son cadenas de caracteres. Estas clases modelo
serian similares en contenido a las clases entidades, sin embargo, contendrian la informacién en
tipos de dato nativos: FacebookPage representa la entidad FacebookAccouont especifica para
paginas de Facebook; User contiene propiedades de InstagramAccount; Post y Comment tienen
el objetivo de abstraer el contenido de InstagramMedia y InstagramComment, respectivamente.
Las propiedades para cada elemento se pueden consultar en la Figura 74. Con la ayuda de estas
clases, se puede proceder a crear una clase repositorio para acceder a los servicios de la API,
obtener los datos encapsulados en las clases entidad y devolverlos en clase modelo para facilitar
su acceso a las clases que usen el repositorio. Esta clase repositorio contaria con las siguientes
funciones y llamadas:

— GetPosts(User), realiza una llamada para obtener las publicaciones del usuario de
Instagram proporcionado y las encapsula en objetos de tipo Post:
https://graph.facebook.com/v7.0/{user.Id}/media?fields=id,username,caption,timestamp
,like count,comments_count.

— GetComments(Post), obtiene los comentarios de la publicacion proporcionada (ya que se
trata de llamadas distintas) en forma de lista de string:
https://graph.facebook.com/v7.0/ {post.Id} ?fields=comments.

T Disponible en < >
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— GetUserFromFacebookPage(FacebookPage), realiza una llamada para extraer la cuenta
de Instagram (User) vinculada a la pagina de Facebook proporcionada:
https://graph.facebook.com/v7.0/{page.Id} ?fields=instagram_business account.

— GetCurrentFacebookUser() obtiene los datos del usuario de Facebook (FacebookUser)
con el que se ha autenticado:
https://graph.facebook.com/v7.0/me?fields=id,name.

— GetCurrentFacebookUserPages() consulta y devuelve una lista de paginas
(FacebookPage) que estan a cargo del usuario con el que se ha autenticado:
https://graph.facebook.com/v7.0/me/accounts.
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InstagramConnection.Model
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IAPIAccess
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+ GetLatestPostComments(): “Comment +1d: string

+ DoRequest<T>(string, Me!
+ GetLatestPost(): Post

; +Name: string

- GetFrozenOutinstagramUser(): User
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|
Repos tor
pv ory
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+ GetPosts(User): ‘Post ~baseURL: string +Name: string +Name: string

+ GetComments(Post): *Comment - Token: string

+ GetUserFromFacebookPage(FacebookPage

Post Comment
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Jser(): FacebookUser

+1d: string +1d: string
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+1d: string
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+ Timestamp: string
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Figura 74. Diagrama de clases UML representando las clases relacionadas con la conexion con Instagram.
Elaboracion propia.

Para poder efectuar las llamadas REST y ayudar en la serializacion de datos provenientes de la
API de Facebook se utilizo la libreria RestSharp, en concreto una version modificada pensada
para su uso en Unity. Esta libreria permite hacer llamadas web y serializar datos provenientes en
formato XML o JSON directamente a propiedades de clases. Con el objetivo de encapsular su
funcionamiento y tener accesible las propiedades necesarias para autenticar la conexion, en este
caso el token de acceso, se facilito una clase InstagramGraphAPIAccess con un método
DoRequest<T> proporcionando como parametro la cadena de caracteres que identifica los
recursos que se desean acceder y el método HTTP sobre el que efectuar la llamada (en nuestro
caso siempre serian GET). Esta clase también permite centralizar el control de errores. En la
Figura 75 se puede comprobar el uso de esta clase: la llamada obtiene un objeto entidad que
posteriormente es convertido a un objeto modelo (proceso también conocido como mapeo de
objetos). Finalmente, se cre6 una clase InstagramService para encapsular el proceso de acceder a
la cuenta de Instagram a partir de la cuenta de Facebook, asi como ofrecer directamente la ultima
publicacion y los comentarios de esta publicacion.

"V 86



- ICollection<Comment> GetComments(Post post)
g resourceQuery = $"{post.Id}?fields=comments” + "{id,username,text,timestamp,like_count}";
IRestResponse<InstagramMedia> response = ApiAccess.DoRequest<InstagramMedia>(resourceQuery, Method.GET);

ICollection<Comment> comments = new List<Comment>();

(InstagramComment instaComment in response.Data.Comments.Data)

Comment comment = MapInstagramComment(instaComment);
comments.Add(comment) ;

turn comments;

Figura 75. Fragmento de codigo perteneciente al método GetComments de la clase InstagramRepository.
Elaboracion propia.

En cuestion de dialogo, era necesario proveer una clase concreta de SecondaryDialogueSystem
para usar este servicio y proporcionar las lineas a DialogueManager. Esta clase se llamo
InstagramDialogueSystem y contendria una propiedad de tipo InstagramService. La
implementacion del método StartDialogue() obtiene la Gltima publicacion y llama a los métodos
de OnLineStarted() y OnLineDialogueUpdated(string) de DialogueManager para introducirse en
el flujo de texto. Uno de los problemas con los comentarios y texto de publicaciones online es el
uso de emoticonos, ya que los componentes de texto de Unity no soportan estos caracteres, de
modo que antes de comunicar las lineas de texto se efectud una limpieza del texto recibido (tanto
de los comentarios como de los nombres de usuario) para eliminar estos caracteres; por otro lado,
en los comentarios también se recortd su longitud a 80 caracteres para asegurarse que el texto
tuviera cabida en el componente de interfaz donde se presentara.

Al tratarse de un servicio web, este esta regido por la conexion a Internet del jugador, de modo
que se realizaron comprobaciones para detectar fallos de red y establecer un mecanismo para
comunicar al sistema principal estos posibles errores. La comunicacion del resultado de la
conexion se realizo a través de las variables de didlogo, de este modo serviria para que, una vez
devuelto el control al sistema principal, este pudiera mostrar lineas de texto en consecuencia. El
uso de estas variables se realizo en los siguientes casos: por un lado, cuando, por problemas de
red, no ha sido posible crear una instancia de InstagramService se establece una variable
«instagramerror»; similarmente, en el caso en el que el servicio se ha podido crear pero se detectan
excepciones provenientes de RestSharp relacionadas con un fallo de conexion o timeout (demora
de tiempo) también se establece la variable «instagramerror»; por otro lado, si no ha habido
errores de conexion pero la tltima publicacion no contiene comentarios se establece una variable
llamada «instagramempty». En todo caso, se usaria el método DialogueManager.SwitchToMain()
para devolver el control al sistema principal y continuar la conversacion.

Desde NormalDialogueManager se incluyd una propiedad de tipo SecondaryDialogueSystem
parareferenciar el sistema de Instagram, y se modificé el método SwitchToSecondary(string) para
cambiar el sistema activo a este sistema secundario (ignorando por tanto el parametro de tipo
string ya que solo existe un sistema secundario). El cambio de sistema se producira por el sistema
de dialogos principal, a través de llamadas que permiten invocar el método externo
SwitchToSecondary, tal que se pausa el funcionamiento de este sistema principal hasta que las
lineas de texto se han finalizado en el sistema secundario.
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5.Demos en Unity

Durante esta seccion se planea presentar situaciones practicas donde los sistemas descritos se
puedan combinar entre ellos a través del gestor de didlogos, el cual representa el sistema central
que posibilita la comunicacion de informacion entre ellos. Estas situaciones también serviran para
poner de manifiesto la intercambiabilidad de implementaciones que permite este gestor.

El mencionado gestor de didlogos se incluy6 a las escenas de Unity en forma de prefab, tal que
los componentes minimos necesarios para actuar el dialogo estuvieran incluidos. En la Figura 76
se puede comprobar la estructura de este prefab, donde se pueden distinguir los diferentes
sistemas descritos durante el capitulo 4. Por un lado, dentro del objeto DialogueManager se
encuentra la implementacion concreta de DialogueManager, en nuestro caso
NormalDialogueManager, asi como la clase de guardado de estilos (DictionaryStylesStorage).
Ademas, se encuentran organizados como subobjetos de este los sistemas implementados en este
proyecto: el objeto YarnSystem contiene la clase YarnDialogueSystem, asi como las clases
provenientes de Yarn Spinner; el objeto InstagramSystem contiene la clase InstagramSystem;
InputChoiceSystem contiene la clase InputChoiceSystem, aunque los componentes de interfaz se
encuentran en el objeto exterior InputChoiceCanvas, con el cual se debe comunicar; similarmente,
el objeto ButtonChoiceSystem contiene la clase ButtonChoiceSystem pero los componentes de
interfaz residen en el objeto ButtonChoiceCanvas.

Por otro lado, en los objetos hermanos se encuentran: la clase BoxTextManager, dentro de
DialogueCanvas, donde residen los componentes de interfaz para el nombre y la caja de dialogo;
la clase ClosestDialoguePrompt dentro de DialoguePrompt; la implementacion de voz
«animalese», AnimaleseVoiceManager dentro del objeto AnimaleseVoice; y, similarmente, la
clase AzureTTSManager reside en AzureTTSVoice.

Cabe destacar la importancia de NormalDialogueManager, ya que es aqui donde se establecen
los sistemas que se encargaran de la proporcion de lineas (propiedad MainDialogueSystem), de la
presentacion (propiedades TextManager y VoiceManager), del guardado de estilos (propiedad
StylesStorage), de la administracion de personajes para hablar (propiedad PromptController), de
la administracion de opciones (propiedad ChoiceSystem)y de la proporcion de lineas de Instagram
(propiedad InstagramDialogueSystem). Adicionalmente, se puede ver la propiedad
LevelManager para poder consultar y accionar sistemas externos a través del administrador del
nivel. Estas propiedades se pueden establecer arrastrando los objetos anteriormente mencionados
al campo deseado en NormalDialogueManager. Como se puede comprobar, en el prefab ya se
han cumplimentado los campos con los sistemas que se usan por defecto en el juego.

Por parte de los objetos de personajes, en la Figura 77 se encuentra la instancia de un personaje
habitual con capacidad para entrar en una conversacion. En este se puede ver que reside una
propiedad de tipo DialogueActer para identificar el didlogo que activan (en concreto este
personaje contiene uno de tipo DialogueTalkerDirect, el cual extiende el funcionamiento de
DialogueTalker para el uso de indicadores y permitir el giro del personaje si se habla con él).
También se puede comprobar que contiene una propiedad TriggerTalkDialogue para poder
detectar al personaje principal.

Y s



("= Hierarchy [IATE] © nspector | ]
- G @ v DialogueManager ~ Static~
< . . ﬁDlalogue v Tag Untagged v Layer Default v

v () Dialogue e —
D DialogueManager v ). Transform o i @
ClERESE Position X0 Yo zo
» (0 InkSystem )
&) CradleSystem Rotation X0 Y 0 Z0
0 InstagramSy stem Scale X1 i1 211
@ InputChoi
0 ButtonChoiceSystem ¥ #| v Normal Dialogue Manager (Script) o i
» (7) DialogueCanvas Script = Ni IDial M ©
» () InputChoiceCanvas P e D8 Q0N T ANageT
» () ButtonChoicesCanvas Sistema principal
() DialoguePrompt Main Dialogue System + YamSystem (YarnDialogueSystem) ®
) AnimaleseVoice
&) AzureTTSVoice Controladores - ) : .
Voice Manager + AnimaleseVoice (Animalese) (]
Text Manager # DialogueCanvas (BoxTextManager) ©
Componentes adicionales
Styles Storage + DialogueManager (Dictionary Sty ) ®
Prompt Controller + DialoguePrompt (ClosestPromptController) ©
Subsistemas
Instagram Dialogue System #Ir y [©]
Choice System # InputChoiceSy (InputChoiceSy ) ©
Level
Level Manager None (Level Manager) (]
v # v Dictionary Styles Storage (Script) e i i
Script + Dictionary StylesStorage (O]
Dialogue Manager + DialogueManager (NormalDi. ) ©
¥ Default Style
Relative Delay @ 0
Relative L 0
» Text Style
> Voice Style
¥ Character Styles
Size 0

Figura 76. Captura de pantalla de Unity mostrando el prefab de dialogos: su jerarquia (izquierda) y el detalle del
inspector del objeto DialogueManager (derecha). Elaboracion propia.

© Inspector

n v Alfredo

E Tag NPC v Layer Default

Prefab  Open Select Overrides -
» X Transform L
v € - Sphere Collider o it

Edit Collider £
Is Trigger =
Material 'None (Physic Material) ®
Center X0 YO0 Z0
Radius 3
» &  Rigidbody e
| #| v Dialogue Talker Direct (Script) N
Script DialogueTalkerDirect ®
Story Node Helen
Face Player v
| ¥ #| v Dialogue Indicator (Script) o
Script + Dialoguelndicator
Prefab Indicator @ Dialoguelndicator o
| Indicator Height Offset 3.25
| ¥ [#| v Trigger Talk Dialogue (Script) L
Script + TriggerTalkDialogue
[» %  Poloinfo (script) P

Figura 77. Captura de pantalla de Unity mostrando los componentes de dialogo de un objeto de personaje.
Elaboracion propia.

5.1. Estilos de texto

En esta seccion se incluyen ejemplos relacionados con el uso de estilos. En primer lugar, se
elabord una escena con el objetivo de combinar los estilos globales, establecidos a través de
StylesStorage, con efectos focalizados de las etiquetas RichText. En la Figura 78 se puede
comprobar el guion usado para este ejemplo, donde se puede observar la referencia a estilos
globales con «++Panico» y «++Feliz». Estos estilos son configurados en Unity a través de la
propiedad Styles de DictionaryStylesStorage tal como se puede ver en la Figura 79, donde se
aprecian el cambio de fuente y de color, asi como de su intensidad (que afectara al tamafio de
fuente). Una vez establecidas las configuraciones, el texto seria mostrado en el juego tal como se
captura en la Figura 80. Cabe remarcar que los efectos dindmicos, como el de salto, no se pueden
apreciar en la figura al estar ocurriendo en tiempo real y efectian una animacion a cada letra y en
bucle.

89

'/



'/

"Frozen Out", videojuego de aventura grafica 3D. Disefio y uso de los diadlogos

14 ===

15 title: Palanquilla

16 ---

17 << if not visited("Palanquilla") >>

¢ Palanquilla++Panico: Madre mia... he perdido la <b>manivela</b> y ahora no se puede usar el <b>ascensor</b>
19 << endif >>

20 << if has_item("lever") >>

2. Palanquilla++Feliz: Me has salvado la vida... ahora mismo pongo en marcha este trasto #line:0f87ade
22 Palanquilla: Mira como gira, el alcalde estaria orgulloso de mi #line:0723cae

23 << endif >>

24 ===

Figura 78. Fragmento de guion en formato de Yarn Spinner para ejemplificar el uso de estilos globales. Elaboracion

propia.
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Figura 79. Captura de pantalla del inspector de Unity mostrando la configuracion de estilos globales de «Panico» y
«Felizy. Elaboracion propia.
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Figura 80. Captura de pantalla de Unity ejemplificando la accion de los estilos globales descritos: «Panico»
(arriba) y «Felizy durante efecto dinamico de salto (abajo). Elaboracion propia.

En cuanto al estilo de voz, pese a la dificultad de mostrar este efecto en un medio escrito, se
adjunta por completitud. En la Figura 81 se especifica un estilo de voz ligeramente mas grave y
con el efecto de radio aplicado, asi como un efecto de texto interrumpido para simular
textualmente la distorsion de voz de un auricular. En la Figura 82 se puede comprobar este estilo
en accion, adjuntando el estado de la aplicacion de mezcla de sonidos de Windows para demostrar
la salida de audio desde Unity.
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Figura 81. Captura de pantalla del inspector de Unity mostrando la configuracion de estilo «Auricularesy.

Elaboracion propia.
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Figura 82. Captura de pantalla de Unity ejemplificando el uso del estilo «Auricularesy (izquierda) y el estado del
mezclador de sonido de Windows durante ese momento (derecha). Elaboracion propia.

5.2. Opciones

Las opciones establecidas en el guion se pueden mostrar, en nuestro caso, de dos formas
principales: a través de botones o a través de la interaccion con un campo de texto. Para soportar
las opciones se elabor6 una pequena conversacion (Figura 83) donde existen cuatro opciones. En
la Figura 84 se puede comprobar como las opciones del guion se corresponden con los botones y
su texto mostrado en pantalla; la eleccion del jugador de la opcion deseada devuelve el control al
sistema de dialogos para mostrar las lineas derivadas de la eleccion. Por otro lado, en la Figura
85 se ha cambiado el sistema de opciones para mostrarlas siguiendo la implementacion de
InputChoiceSystem: abriendo una caja de texto y dejando que el jugador escriba una palabra que
represente la idea que quiere transmitir.
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23 title: Options

25 Crema: ;Qué es lo que quieres saber? #line:0258c5c
26 [[¢Qué hago aqui?|Trabajo]] #1line:0c10584

27 [[¢Qué es esa nevera tan <b>grande</b>?|Nevera]] #line:0a606a2

28 [[¢Como puedo esconderme de los <color=red>guardias</color>?|Guardias]] #line:062bead
29 [[Nada mas|Nada]] #1ine:098fd04

30 ===

Sl

32 title: Trabajo

S5 ———

34 Crema: Pues trabajar, que es lo que esperabas #line:025c4fb

36 title: Nevera

38 Crema: La nevera es donde viven los helados pero ni se te ocurra acercarte #line:0484e26
40 title: Guardias

42 ;;;ma: Pulsa {$crouchKey} para hacer menos ruido #line:04ed88d

44 title: Nada

46 Crema: TG mismo #line:0e94312
47 ===

Figura 83. Fragmento de guion en formato de Yarn Spinner para ejemplificar el uso de opciones. Elaboracion
propia.

£Qué hago aqui?
¢Qué es esa nevera tan grande?

:Cémo puedo esconderme de los guardias?
pCiemay | Nada mas

2Qué es lo gue quicres saber?

Figura 84. Captura de pantalla de Unity mostrando un evento de opciones en forma de botones. Elaboracion propia.

q@xmﬁg—+ nevera

2Qué es lo que quicres saber?

Figura 85. Captura de pantalla de Unity mostrando un evento de opciones a través de una campo de texto.
Elaboracion propia.

5.3. Sistemas secundarios

Como se ha comentado, la idea de los sistemas secundarios tiene el objetivo de mostrar
informacion proveniente de fuentes externas y de esta forma complementar los sistemas de
dialogos que se nutren de informacion predefinida. Para este proyecto se implemento la conexion
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con la cuenta social de Instagram para mostrar los comentarios a publicaciones de forma diegética

como conversaciones de juego. En la Figura 86 se puede comprobar la tltima publicacion de la
cuenta y los comentarios que recibio. A través de una conversacion en Yarn Spinner (Figura 87)
se indica el cambio de sistema y se establece un mecanismo para reaccionar a los problemas que
puedan ocurrir tras la conexion. Durante el juego, y tal como se ve en la Figura 88, la llamada a
Instagram es capaz de recibir y mostrar la informacion remota.

.

ﬂ frozenoutgame Guau! Qué es esto?
@

#frozenout #pickoftheday #icecream

2w

saradelarco_Divino!! @A A o

2w Reply

° imdarulei @@ ©© @

2w Reply

o josu.41 Farret polo @ @

2w Reply

Qv W

@ Liked by alex ximca and 17 others

Figura 86. Captura de pantalla de la ultima publicacion y comentarios de la cuenta del juego en Instagram.

Elaboracion propia.
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Instagramo: Bueno, vamos a ver que dice la gente #line:0b32ab2

<<
<<

<<

le: Instagramo

startinstagram >>
if $instagramerror >>

Instagramo: Parece que este cacharro no funciona #1ine:03590b8
elseif $instagramempty >>
Instagramo: Parece que no tienen nada que decir #line:0Oacledd

else >>

Instagramo: Pues eso ha sido todo #1ine:00753fa

endif >>

Figura 87. Fragmento de guion en formato de Yarn Spinner ejemplificando la llamada a Instagram y la gestion de
posibles errores. Elaboracion propia.

Jesu.4t% "Farret pole ”

Figura 88. Captura de pantalla de Unity mostrando el comentario de Instagram como linea de didlogo. Elaboracion
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6. Conclusiones

Atendiendo a los objetivos generales planteados al principio de la memoria, cabe destacar que
ambos se han podido lograr con éxito. Por un lado, el equipo fue capaz de realizar una segunda
demo jugable con caracteristicas y funcionalidad que han permitido aportar mas valor al producto.
La distribucion de esta demo ha permitido al publico objetivo participar en el proceso de
evaluacion de la idea gracias a los comentarios y reacciones que han compartido en las encuestas
y en redes sociales. Estas respuestas han resultado ser de una gran utilidad para conocer que existe
interés en la idea y estética, asi como en su historia, sin embargo, las mecanicas y objetivos
deberian ser revisados para mejorar la experiencia de los jugadores. El desarrollo de este producto
ha permitido, sobre todo, el trabajo en equipo y la interaccion con alumnos de distintas disciplinas,
los cuales han aportado ideas y soluciones necesarias para completar el proyecto. La divergencia
en el conocimiento de las herramientas de desarrollo también ha posibilitado la ayuda mutua y el
descubrimiento de nuevas formas de trabajar para facilitar el proceso de desarrollo.

Por otro lado, con respecto a las extensiones relacionadas con los dialogos, se ha podido
comprobar durante el desarrollo del capitulo 4 que se ha expandido la funcionalidad inicial para
cumplir con los objetivos propuestos. En primer lugar, tras reestructurar el trabajo realizado en el
primer MVP se crearon subsistemas para permitir el habla de los personajes siguiendo la forma
de sintesis de texto de juegos referentes, con el objetivo de simular su tono. En segundo lugar, la
configuracion de estilos también ha sido ampliada para soportar efectos estaticos y dinamicos,
tanto para el texto como para la voz, y se establecieron relaciones entre configuraciones para
simplificar y abstraer la creacion de estilos. La combinacion de estas opciones de estilo facilito la
creacion de perfiles globales que imiten emociones o tonos de conversacion para dotar a los
personajes de mayor expresividad. En tercer lugar, se ha dado soporte a las opciones de didlogos
presentes en las herramientas, creando una infraestructura para incluir sistemas propios que
permitan mostrar estas opciones e interactuar con ellas de formas distintas. En cuarto lugar, la
inclusion de sistemas secundarios permite ahora el acceso a fuentes externas para ofrecer
contenido dinamico en las conversaciones, esto ha posibilitado integrarse con los recursos de
Instagram para ofrecer una conexion dentro del juego con la red social y asi ayudar en la
popularizacion del proyecto con sus potenciales usuarios. Adicionalmente, la internacionalizacion
del texto también ha sido conseguida gracias a las capacidades existentes de las herramientas de
dialogo, las cuales se han integrado con la configuracion de idioma para el resto del juego.

Finalmente, todos estos sistemas coexisten gracias a un gestor de didlogos, el cual posibilita la
comunicacion del texto y los estilos para poder ser mostrado y hablado seglin las
implementaciones concretas deseadas. Dada la intercambiabilidad de los distintos sistemas, este
trabajo se podra reutilizar en proyectos futuros del equipo o de otros desarrolladores interesados.

A



7. Trabajo futuro

Al finalizar el segundo MVP, el producto se puede considerar una prueba de concepto pulida, ya
que consta del primer nivel completo del juego, y ha cumplido con el objetivo de atraer interés en
el proyecto y la idea original. Es por ello que hay potencial para seguir con el desarrollo para
distribuir la experiencia completa, asi como para corregir problemas y bugs que puedan surgir
gracias a la interaccion continua con los usuarios.

En cuanto al desarrollo de dialogos, ha habido una serie de funcionalidades previstas que fueron
descartadas y habrian supuesto cambios en el gestor de dialogos actual: es el caso de la
implementacion de puntos de control y guardado, el cual habria supuesto crear una gestion de
estados de didlogos (que debiera recoger el guardado de los nodos visitados y variables
establecidas, entre otros) para posibilitar su exportacion e importacion. Por otro lado, los estilos
en dialogos estan estrechamente relacionados con las necesidades de este proyecto, pero, ya que
se puede proveer de un paquete independiente, se podria explorar una variedad de estilos mas
amplia u ofrecer un sistema para configurar las opciones dependiendo del proyecto con el objetivo
de ser personalizable para cada tipo de juego. En el campo de la integracion con sistemas externos
y dinamicos (los aqui denominados sistemas secundarios), en concreto la conexion con redes
sociales, surgieron ideas para permitir el flujo de datos en el sentido contrario, tal que la cuenta
del jugador o del juego sea capaz de reaccionar a los sucesos que el jugador desbloquea durante
su partida: p. ej. automatizar la creacion de publicaciones cuando un nimero determinado de
personas terminan el juego o cumplen un objetivo, o permitir el envio de mensajes directos a la
cuenta del jugador con consejos o acertijos para completar un nivel.
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Anexo I: Partida guiada de segundo MVP de Frozen Out

Al principio de la partida el personaje principal, Pol, se encuentra en un extremo de la mina
(Figura 89). Delante suya tiene un item, el pico, el cual puede recoger para que se afiada a su

inventario. En la primera seccion del juego existe un personaje, un polo llamado Alfredo, con el
cual puede hablar y le recordara que no puede merodear por la mina, ya que deberia estar
trabajando, de lo contrario los guardias (representados como conos de helado) le podrian arrestar.
Esto indica al jugador que debe esconderse de los guardias. Hay tres personajes mas en esta
seccion, un cono de helado y dos polos a los que esta vigilando, razén por la que no se puede
interactuar con ellos. Cabe destacar también el carro con hielo que esta custodiando el cono, ya
que sera util en un futuro.

Figura 89. Captura de pantalla de juego en la seccion inicial. Elaboracion propia.

Moviendo el personaje a la seccion mas a la derecha, nos encontramos con un cono que esta
rondando por la zona. También hay un polo, Palanquilla, que informa al jugador de que ha perdido
una palanca y no sabe donde esta (Figura 90). Por suerte, en esta zona se encuentra dicha palanca,
la cual se puede recoger para devolvérsela a Palanquilla. Una vez devuelta, este activara el pedal
que tiene detras y posibilitara a Pol alcanzar las plataformas superiores (Figura 91).

Ralanquillaj
Mecle migx.. he perdicde la
menivala vy ehera he s@
puedejusagclfascensory

Figura 90. Captura de pantalla de juego durante conversacion con Palanquilla. Elaboracion propia.
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Figura 91. Captura de pantalla de juego mostrando a Pol en el pedal en funcionamiento. Elaboracion propia.

En primer lugar, en la plataforma superior derecha nos encontramos con dos cortes de helado, los
cuales custodian la salida de la mina y si se entra en conversacion con ellos revelaran que Pol
necesita 100 trozos de hielo para dejarle pasar (Figura 92). Salir de la mina es el objetivo final del
nivel. Es también en esta parte donde se puede activar una cinematica donde se ven dos conos
guardando dos carros llenos de hielo (Figura 93).

Ne csté permitice pasar
a la clucec hasta cue ne
rednes hicles

Figura 92. Captura de pantalla de juego durante la conversacion con los cortes de helado. Elaboracion propia.
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anaiaj

Hemes conseguice un buan
mentdn ce hicles RARAHARAR

Figura 93. Captura de pantalla de juego durante la cinematica de los conos. Elaboracion propia.

Volviendo a subir al pedal y dirigiéndose a la plataforma superior de la izquierda se puede
observar como una montaia de nieve se encuentra convenientemente encima del guardia del
principio (Figura 94). Si se llega al extremo de esta plataforma se puede conseguir el item de la
cuchara. Equipandose este item se puede actuar con la montafia de nieve para enterrar el cono.
Ahora se puede bajar para obtener el hielo que estaba custodiando (Figura 95), de modo que se
tendran 10 trozos de hielo, asi como hablar con los polos que estaban siendo vigilados.

-

. 3

Figura 94. Captura de pantalla de juego mostrando el monton de nieve encima del cono de helado. Elaboracion
propia.
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Figura 95. Captura de pantalla de juego mostrando la caja de hielo vacia y el cono enterrado tras volcar el monton
de nieve. Elaboracion propia.

El siguiente objetivo esta en el otro extremo de la mina, la cual se puede acceder a través de la
plataforma con los cortes de helado y bajando a la seccion de la derecha. Aqui se encuentra una
batidora (Figura 96), que se puede hacer uso para subir a la plataforma superior de la derecha. En
esta seccion hay un polo enterrado en la nieve, el cual se puede liberar usando nuevamente la
cuchara. Este polo agradecera a Pol su accion y le permitird jugar con sus bolas de nieve.
Interactuando con la caja de bolas de nieve que hay al lado se puede extraer una, la cual se puede
hacer rodar y manejar hacia el borde inferior para lanzarla colina abajo (Figura 97). Esta bola
ahuyentara a los dos conos que estaban custodiando las cajas de hielo. De modo que ahora se
pueden obtener para tener un total de 100 trozos de hielo (Figura 98). Cabe destacar que con el
pico equipado se pueden picar los 4 riscos de hielo esparcidos por el nivel para conseguir también
trozos de hielo, sin embargo, solo se pueden obtener 4, 5, 6 y 7 trozos adicionales,
respectivamente.

Figura 96. Captura de pantalla de juego de la seccion de la batidora. Elaboracion propia.
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"Frozen Out", videojuego de aventura grafica 3D. Disefio y uso de los diadlogos

Figura 97. Captura de pantalla de juego durante la cinematica de la bola de nieve. Elaboracion propia.

—

Figura 98. Captura de pantalla de juego después de haber lanzado la bola y habiendo vaciado las cajas de hielo.
Elaboracion propia.

Finalmente, se puede dirigir a los cortes de helado para que se aparten y asi permitir a Pol salir de
la mina (Figura 99). Con esto concluye la demo y se muestran los créditos al jugador.

A N

Figura 99. Captura de pantalla de juego durante la cinematica final. Elaboracion propia.
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Anexo II: Diagrama de didlogos completo
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Figura 100. Diagrama de clases UML representando el conjunto de clases y paquetes relacionados con la implementacion de los dialogos. Elaboracion propia.
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