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RESUMEN

En esta memoria expongo mi trabajo de fin de grado de tipologia
practica. Este ha consistido en disenar un videojuego en 3D y desarro-
llar el prototipo de un primer nivel completo asi como su implementa-
cion dentro de un motor de juegos multiplataforma, profundizando en
el disefo de interaccion. El nivel completo ha sido realizado junto a mi
compaiera Anais Garcia del Grado en Bellas Artes.

Una de las finalidades prioritarias era trabajar en equipo y conse-
guir la experiencia introductoria para trabajar en el maximo de tareas
o funciones posible que suelen haber a lo largo del proceso de creacién
de un videojuego. Las razones han sido varias y de caracter muy perso-
nal. La primera por la curiosidad y la segunda por la busqueda de la
versatilidad que ofrece conocer y trabajar en todos los ambitos del
proyecto.

El titulo escogido para el juego “Exalth” responde al nombre del
mundo fantastico donde se desarrolla nuestro juego. Por otra parte,
“The legend of Chang Jiang” corresponde solo al prototipo elaborado
del primer nivel. Se trata de una demo que combina la interaccion con
la exploracion, y que consiste basicamente en una especie de tutorial
que guia al jugador por los primeros pasos del juego, para aprender los
controles basicos de este y cumplir los primeros objetivos.

Palabras clave:
Videojuego, disefio, programacion, interactividad, escenografia.
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ABSTRACT

The aim of this final degree project with practical typology consists
in the design a 3D video game, development of a complete first level
prototype and also the implementation of the graphics in Unity 3d.
This project focuses on the interaction design and scripting. The who-
le level has been made with my Fine Arts degree classmate Anais Gar-
cia.

One of the main purposes of this project was working on all the
possible steps of a video game development, in order to have know-
ledge in all the fields.

The title chose for the game is ‘Exalth’, which is the name of the
fantastic world where our game takes place. ‘The Legend of Chang
Jiang’ is the name of the first level prototype made. This consists in a
demo that combines interaction with exploration. This demo is basica-
lly a tutorial that guides the player in the first steps of the game, in
order to learn the basic controllers and accomplish the first objectives
of the game.

Keywords:
Videogame, design, sculpture, interaction, scenography.
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1. INTRODUCCION

El tema de este trabajo consiste en el disefio de un videojuego 3D y
el desarrollo de un prototipo jugarle que contenga todos los elementos
graficos posibles (teniendo en cuenta el limitado tiempo que tenemos
de desarrollo) y su implementacién en un motor de juegos multiplata-
forma. Ademas, en términos narrativos este trabajo se ha centrado en
el desarrollo de la interaccion del prototipo del nivel de iniciacion o
nivel 0.

Este proyecto se ha realizado en equipo entre dos compaferas estu-
diantes de Bellas Artes, y nace del interés mutuo por el campo de los
videojuegos, sus amplias y variadas posibilidades, y el claro auge que
esta experimentando la industria en los ultimos anos. Dado que a lo
largo del grado siempre hemos trabajado en equipo con notable siner-
gia, y a que como se ha dicho anteriormente ambas queriamos cen-
trarnos en el ambito de los videojuegos, decidimos abarcar juntas el
TFG y trabajar en la creacion de un videojuego, asumiendo particula-
ridades del desarrollo de manera individual atendiendo a nuestras ha-
bilidades personales y poder conseguir en equipo y sumando esfuerzos
el total del proyecto.

Es importante destacar que hasta el momento no habiamos trabaja-
do en este tipo de campo, y veniamos de trabajar en un ambito que
distaba mucho de acercarse al de los videojuegos, careciamos de los
conocimientos necesarios para poder desarrollar un trabajo de este
calibre y complejidad, por lo que el estudio y la documentacion previa
fue muy extensa y absolutamente fundamental para obtener resultados
optimos.

Es por ello que la motivacién y la meta principal, al crear este pro-
yecto y tras haber investigado los métodos para realizarlo asi como los
softwares necesarios, era conseguir conocer y trabajar en el maximo
de las fases que conforman el desarrollo de un videojuego 3D, y llegar
a la creacion del prototipo de un producto final en un periodo limitado
de tiempo. Todo esto con el fin de poder emplear los conocimientos
adquiridos en un futuro master, asi como también para poder aplicarlos
en proyectos futuros para luego difundir en la demo reel que elabora-
riamos mas adelante, y que va dirigida al futuro profesional en el que
estamos interesadas.
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El juego se concreto para un solo jugador con un punto de vista en
primera persona (FPC)'. El usuario tomara el papel de la protagonista,
Jiang, personaje que controlara a lo largo de todo el juego. Por otro
lado, se trata de una aventura grafica que sigue una historia interacti-
va de caracter explorativa, en un mundo donde se entremezclan la
fantasia y la magia con la espiritualidad y estética de la cultura China.

Este trabajo, como se ha dicho, consiste en el desarrollo del primer
nivel del juego. El prototipo elaborado, por tanto, se trata de una
demo tutorial interactiva donde el usuario se encuentra en un entorno
natural separado en distintas zonas. En este nivel el jugador debe
aprender tanto los controles basicos del juego como las tres primeras
habilidades del personaje protagonista.

El proceso de realizacion tiene comienzo con la documentacion y
estudio (tanto inicial como durante el mismo desarrollo del proyecto)
del campo en el que ibamos a trabajar, ya que como se ha dicho era
necesario adquirir conocimientos en este ambito para poder llevar a
cabo el proyecto. A esto se le suma la fase de disefio visual (concept
art) en el que se elaboran las primeras bases sobre las que se va a sus-
tentar el videojuego y que hay que plasmar y trasladar posteriormen-
te. A continuacion se comenzo6 con el modelado de los elementos del
nivel y del entorno, asi como el mapeado y texturizaciéon. Este proceso
de completar los graficos en el editor del motor de juegos va acompa-
nado del desarrollo de toda la fase de scripting, es decir, la programa-
cion de la que consta el proyecto para crear las distintas interacciones
del usuario con el entorno. Una vez hecho esto ya se paso a los reto-
ques finales y la adicion de diversos sonidos que acompanaran el nivel
del juego. Finalmente, se realizd la exportacion del archivo ejecuta-
ble, que tiene como resultado una demo que combina la interaccion y
la exploracion por el entorno.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

Los objetivos principales de este trabajo son:

Crear el diseno y estructura de un videojuego de rol 3D, con una
trama envolvente y unos personajes con un profundo trasfondo, cen-

! First Person Controller
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trandose en la elaboracion y desarrollo del primer nivel del videojuego
en un motor de juegos, el cual posea una fisica y una calidad grafica
que permitan reproducir de manera adecuada el planteamiento gene-
ral de nuestro proyecto.

Trabajar en la mayor cantidad de areas posible que componen el
proceso de creacion de un nivel, para experimentar diversas funciones
y comprender mejor su interrelacion.

Disefiar e implantar una GUIZ, asi como el HUD3 del juego.

Integrar y desarrollar en el proyecto los conocimientos adquiridos a
lo largo del periodo formativo en el Grado de Bellas Artes, incluidos los
que se han aprendido durante la realizacion de este trabajo, asi como
aprovechar todo lo adquirido a la hora de realizar un futuro Master en
videojuegos en tecnologias del entretenimiento.

Como objetivo secundario nos planteamos elaborar una animacion
2D digital para incluirla antes del nivel jugable y que narrara los suce-
sos previos al contexto en el que se desarrolla el juego.

En cuanto a la metodologia, esta parte de una primera fase de in-
vestigacion y busqueda de la informacidn necesaria ya que se partia de
un desconocimiento absoluto de los procesos de desarrollo de la crea-
cion de un juego.

En este periodo de aprendizaje también entra la adquisicion de co-
nocimientos y nociones sobre los programas que ibamos a necesitar
para por ejemplo realizar el modelado o establecer la programacion.
Por tanto se hicieron varias pruebas y practicas para ir conociendo el
ambito en el que desarrollariamos el proyecto.

De este modo, una vez conocido mejor el ambito en el que se iba a
trabajar y los softwares normalmente utilizados en el proceso de
desarrollo de un videojuego, se pudo comenzar a plantear las bases del
proyecto y averiguar cual era el procedimiento mas 6ptimo que debia-
mos seguir en nuestro caso para realizarlo. Dentro de esta primera
etapa también se investigd el contexto y los distintos referentes que

2 GUI (Interfaz Grafica de Usuario) programa informatico que actiia de interfaz de usuario, em-
pleando un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacion y acciones
disponibles de la interfaz

3 Heads-Up-Display Elementos de la interfaz que estan presentes en la pantalla constantemente
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habiamos tomado, para iniciar a determinar la estética, los objetivos,
etcétera.

Asi pues, se procedid a la fase de concept art, donde se comenzo a
disenar la parte visual y se elaboraron bocetos e ilustraciones. Poste-
riormente se paso a trasladar a los graficos del juego los planteamien-
tos estéticos previamente establecidos. Asi pues, llegdo la etapa del
modelado, el cual se ha realizado mayoritariamente en 3Ds Max. En la
siguiente etapa se comenzo6 a establecer la fisica de juego, nos cen-
tramos en la parte de programacion y se importaron y modificaron los
elementos que constituyen el espacio, todo ello para conseguir que el
usuario interactue con el entorno asi como para crear una atmosfera
envolvente en el prototipo del primer nivel.

Respecto al mapeado, este se realizé también en 3Ds Max, a través
del proceso de unwrap, en el que se despliega la malla poligonal para
poder crear texturas y aplicarlas posteriormente. Los mapas de textu-
ras se pintaron digitalmente en photoshop y mas tarde fueron aplica-
das en Unity. Una vez hecho esto, comenzaron las ultimas fases del
proceso. Los ajustes luminicos, la implementacion de sonidos y final-
mente la exportacion de la demo.

A lo largo de este proceso también se realizd la pequeiia animacion
de intro que aparece tras la pantalla de titulo. Esta animacion fue
creada en Adobe After Effects, y editada y exportada posteriormente
en Adobe Premiere, para finalmente ser incluida también en el proyec-
to.

Por Ultimo, para elaborar la memoria se hizo un analisis del proceso
asi como una organizacion del mismo, para finalmente extraer las res-
pectivas conclusiones. Durante todo el desarrollo es clave la documen-
tacion de diferentes fuentes, ya sea a través de Internet o en obras
escritas. Esta informacion fue fundamental para poder llegar éptima-
mente a los resultados deseados.

3. ELEMENTOS DEL JUEGO

3.1 CONTEXTO Y GENERO

“Para que haya otro mundo al que mereciera la pena irse seria pre-
ciso, ante todo, que ese mundo no fuese real, sino irreal. Entonces es-



Fig. 1 Battlezone, Atari 1980
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tar en él, ser en él, equivaldria a convertirse uno mismo en irrealidad
(...). Seria efectivamente suspender la vida, dejar un rato de vivir,
sentirse aéreo, etéreo, ingravido, invulnerable, irresponsable, inexis-
tente...”*

Los videojuegos hoy en dia se han convertido en una de las principa-
les industrias del arte y el entretenimiento. Desde sus inicios hasta
ahora han evolucionado en gran medida y su popularidad se ha incre-
mentado con creces. De hecho, cada vez poseen mas influencia en la
cultura popular. Y es que la industria de los videojuegos no para de
crecer y hasta en la television, cine, politica o musica se puede ver
reflejado el impacto de esta. Se ha llegado hasta el punto de la apari-
cion de los deportes electronicos, popularmente conocidos como ‘eS-
ports’, y ahora muchos jugadores profesionales son mundialmente fa-
mosos y cobran grandes cantidades de dinero. Algunos se refieren a
ellos como “las nuevas superestrellas”.

Por otro lado, una de las caracteristicas del campo de los videojue-
gos es las infinitas posibilidades y tematicas que ofrece. Actualmente
incluso son muy populares los juegos educativos que ayudan al usuario
a adquirir o mejorar ciertas habilidades y capacidades en campos no
solo amateurs sino profesionales.

Cabe resaltar que en la década de 1990 empez6 lo que previamente
solo habia sido una ambicion: recrear un mundo virtual en tres dimen-
siones en pantallas de dos dimensiones. Algunos de los titulos pioneros
en los videojuegos 3D para ordenador fueron Tailgunner o Battlezone,
donde empleaban graficos lineales a la hora de delinear el contorno de
los objetos, y de esa forma conseguian dar la ilusion de profundidad.

El momento de la publicacion de Doom en 1993 cambio por comple-
to la industria de los videojuegos, aparte de que popularizé en gran

medida los juegos de disparos en primera persona (FPS)°. Su tremendo
éxito supuso un cambio de inflexion. La demanda de estos productos
en tres dimensiones sumandos a la evolucion en paralelo de las tarje-
tas graficas de las computadoras invitaba a la industria de contenidos a
construirse como area y género en expansion internacionalmente. Hoy
en dia el avance es obvio, y asi como los PCs y las consolas son cada
vez mas potentes, también los juegos incrementan cada vez mas la ca-

4 ORTEGAY GASSET, J. Idea del teatro (conferencias en Madrid y Lisboa, 1946). Obras com-
pletas, VII, pag. 469

5 First Person Shooter



Fig. 2 The Order: 1886, Sony 2015
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lidad de sus graficos, y consiguen cada vez mas un aspecto altamente
realista en sus juegos; estos normalmente van acompanados de videos
(cinematicas) que aparecen durante el juego y complementan la na-
rracion de la trama.

Todo esto hace que la sensacion del usuario al jugar sea similar a la
de estar dentro de una pelicula y fomenta una mayor inmersion en la
narrativa del juego. Algunos ejemplos de esto serian los titulos como
The order: 1886, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, The Witcher 3
o Final Fantasy XV (algunos de estos titulos aun estan en desarrollo).

Respecto a los distintos géneros que se pueden encontrar en el am-
bito de los videojuegos, se encuentra el subgénero conocido como vi-
deojuego de rol de accion (ARPG action role playing games), los cuales
son muy similares a los RPG (juego de rol) pero que, a diferencia de
estos ultimos, poseen un sistema de combate en tiempo real. Uno de
los ejemplos mas populares de este tipo de género es la saga de juegos
Kingdom Hearts, uno de nuestros referentes. Sin embargo, en este
proyecto es muy importante destacar la influencia de los videojuegos
de rol clasicos, como la serie de juegos Final Fantasy o Dragon Quest,
otro importante referente en nuestro trabajo.

En los RPG o videojuegos de rol, normalmente suelen ofrecer una
historia profunda y una gran interaccion con el personaje, ya que ade-

mas a lo largo del desarrollo de la trama se puede ver una evolucion en
el personaje que estimula al jugador a enfrascarse en la historia. En
este tipo de juegos los protagonistas van mejorando sus habilidades y
adquiriendo nuevas, asi como conociendo a otros personajes y encon-
trando diferentes armas.

Cabe destacar la importancia de los juegos de tipo aventura, en los
que el protagonista para avanzar en la trama debera interactuar con
distintos personajes y objetos. Resaltar que el subgénero conocido
como aventura grafica, fue pionero en cuanto a introducir la posibili-
dad de interaccion del usuario con el entorno, algo que también hemos
considerado muy importante aplicar en nuestro proyecto.

Nuestro proyecto esta pensado para ser una aventura grafica, y po-
dria decirse que también se trataria de un videojuego de rol de accion
o ARPG, ya que los combates serian en tiempo real. Sin embargo, la
historia y como se narra posee una gran importancia en este trabajo y
la protagonista posee un profundo trasfondo donde se incluyen los mo-
tivos personales por los que se embarcara en una gran aventura.



Exalth: the Legend of Chang Jiang. Iris Escriva 11

3.2 ESTRUCTURA NARRATIVA

3.2.1 Argumento

La trama se desarrolla en Exalth, un mundo fantastico donde antano
China era el reino dominante, y en todos los rincones del mundo se te-
nia un gran respeto y adoracion a las diferentes deidades, asi como a
las tradiciones. En este contexto se sitUa la animacidon que se muestra
antes del menu para comenzar partida, y que relata los hechos previos
al contexto actual en el que se desarrolla el videojuego.

Asi pues la trama principal en la que se basa Exalth trata de como el
alzamiento de Moxten, un nuevo reino tecnoldgico que esta voraz por
adquirir el maximo poder y expansion, esta explotando y agotando los
recursos del planeta. Este comportamiento abusivo hace que aparezca
una plaga que causa la putrefaccion de Exalth, y se va extendiendo
progresivamente por todo el planeta, el cual corre el grave peligro de
consumirse por completo.

Nuestra protagonista, Jiang, maldita y condenada a estar atrapada
para siempre en el cuerpo de una joven humana hasta la eternidad, no
cesa un solo dia en acudir a la orilla del rio Chang, y se queda mirando
sus magicas aguas hasta que anochece. Cada centimetro de su piel se
mantiene intacto al paso del tiempo, pues su penitencia durara hasta
el fin de sus dias.

A lo largo de los cientos de afos que han pasado desde que fue con-
denada por la Diosa de la Luna, Jiang no ha sido consciente de los
cambios que su mundo ha ido sufriendo. Sin embargo, la explotacion
de Moxten pone en serio peligro a Chang, pues la plaga causada por
este reino se acerca cada vez mas. El temor a que el rio desaparezca
por completo hara actuar a Jiang por primera vez y embarcarse en un
peligroso viaje al nucleo del reino de Moxten.

Chang’e, la Diosa de la Luna, y quien una vez castigo tanto a Chang
como a Jiang, también corre el grave peligro de desaparecer, pues el
reino de Moxten llega a negar a los mismos dioses y a construir su pro-
pio astro artificial. Esta luna mecanica creada por Moxten hace que
resulte incompatible la presencia de ambos astros y por tanto Chang’e
también va consumiéndose poco a poco.
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Ya que tiene prohibido por completo intervenir directamente en el
reino de los humanos, se ve obligada a pedir ayuda a Jiang para acabar
con el reino de Moxten destruyéndolo desde la raiz.

3.2.1 Objetivos del juego

El objetivo final del personaje protagonista es detener la destruc-
cion de Moxten, antagonista de la trama. Para ello debera llegar a los
terrenos del reino y destruir la Luna de Moxten, que constituye el nu-
cleo de dicho reino. En el transcurso de su viaje tendra que enfrentar-
se a numerosos enemigos y cumplir ciertos objetivos para pasar a la
siguientes zonas e ir desbloqueando la trama de la historia.

3.3 PERSONAUJES PRINCIPALES DE LA HISTORIA

« Jiang: protagonista de nuestro videojuego, un dia fue un honora-
ble dragon, un ser espiritual protector de los Cielos. Igual que su
compaiero, Jiang sufrid la ira de Chang’e (la Diosa de la Luna) por su
acercamiento a Chang, pues esto era considerado sacrilegio entre las
divinidades y los entes espirituales. Fue esta la razon por la que
Jiang fue expulsada de los Cielos y quedd recluida en el Reino Terres-
tre, maldita y condenada a vivir para siempre bajo la forma de una
mediocre humana. A lo largo de cientos de anos ha permanecido im-
pasible a todo lo que sucedia a su alrededor, pero la plaga creada por
Moxten amenaza con acabar con su antiguo companero, y se embar-
cara en un largo viaje para detener que eso suceda.

« Rio Chang: antaio fue un majestuoso dragon, un ser espiritual
que surcaba los cielos y protegia los Reinos Celestiales de China. Su
inevitable union con Jiang lo llevo a ser castigado a separarse por
siempre de su alma gemela, pero con su perseverancia logro estar
con Jiang de nuevo. Eso si, bajo las condiciones de Chang’e, quien
impuso que este permaneciera en forma de rio por toda la eterni-
dad. Y de esta forma es representado en nuestro videojuego.

» Chang’e: la siempre elegante Diosa de la Luna, es a la vez temida
y adorada por los demas seres espirituales y terrenales. Ella gobierna
los Reinos Celestiales de China con dureza, pues las tragedias pasa-
das de su vida, sucedidas hace ya millones de anos, hicieron que se
volviera fria y despiadada. Sin embargo, los acontecimientos que es-
tan teniendo lugar en Exalth estan poniendo en peligro su propia
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existencia, y esto obligara a Chang’e a pedir ayuda para acabar con
Moxten a la que una vez maldijo y condeno a ser humana.

3.4 CONCEPT ART

Se trata de una forma de llustracion usada para expresar una idea
para su uso ya sea en peliculas, videojuegos o animacion, para definir
la estética del juego que tendra el producto final. Tiene lugar en la
fase de pre produccion y comprende el desarrollo visual asi como el
diseno conceptual del proyecto.

Nuestro objetivo era obtener una estética de un mundo fantastico,
magico, e influenciado por la estética oriental, en contraposicion a
una estética tecnoldgica y ‘steampunk’ (subgénero del movimiento re-
trofuturista) que se supone que tendria el reino antagonista, Moxten.
Teniendo en cuenta esto y los referentes, se dibujaron algunas ilustra-
ciones conceptuales de la idea que se tenia para la estética y el con-
cepto de la estructura principal en la que se encuentra el jugador al
comenzar la demo.

Fig. 4 Algunos diserios concep-
tuales de la estética del juego



Fig. 5 Concept de la pieza arquitectonica
principal

Fig. 6 Concept para animacion
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Asimismo, también se hicieron algunos concepts para realizar la
animacion y donde se muestra el entorno que aparece en el prototipo
del primer nivel, pero en 2D con siluetas (fig. 6)




Fig 7 Artwork de Chang e flo-
tando hacia la Luna

Fig.8 Templo de Yongue en Pekin
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3.5 REFERENTES

En cuanto a los referentes, uno de los que poseen una clara influen-
cia en nuestro proyecto es la mitologia china. La animacion de la le-
yenda de Chang Jiang (que como se ha dicho aparece después de la
pantalla de titulo) cuenta unos hechos acontecidos previamente en
Exalth.

Se trata de una leyenda inventada, sin embargo, algunos de los da-
tos si que son reales o de la verdadera mitologia china, como viene a
ser Chang Jiang, el rio mas largo de Asia, o Chang’e, la Diosa china de
la Luna.

“Unos dicen que la apenada dama se convirtio en un sapo de repug-
nante apariencia, y otros dicen que sigue tan hermosa como siempre,
pero mas sola y melancolica. En los dias de luna redonda, puedes con-
templar la Luna y la podrias encontrar debajo de un arbol de laurel,
acompanada de un conejo blanco, sufriendo la eterna soledad.”®

Cabe destacar que, como ya se sabe, no solo en la mitologia china
hay leyendas sobre la luna, pues en practicamente todas las culturas
se pueden encontrar relatos relacionados con este popular astro. En la
cultura griega, por ejemplo, se conoce como Selene a la diosa de la
Luna, mientras que en la mitologia maya se la conoce como Ixchel.

Es obvia la influencia de la cultura china en parte de nuestro pro-
yecto. El estilo de arquitectura chino y su sistema de construccién de
madera son Unicos en el mundo, y en sus edificios se puede ver refle-
jada la historia y cultura de China. La estructura de estos se caracteri-
za por su flexibilidad y elegancia, su disposicion regular y sus magnifi-
cos adornos.

El color rojo se encuentra presente en muchisimas de las estructu-
ras arquitectonicas del continente asiatico. Esto se debe a que el rojo
simboliza la buena fortuna y la felicidad, por lo que es un color tre-
mendamente popular y por ello tan empleado en las construcciones y
todo tipo de cosas. El amarillo, por otra parte, se asocia a la tierra y
esta considerado como el color mas prestigioso. Es por ello que era el
color que siempre usaba el emperador en la China Imperial, por no ha-
blar de lo comun que es encontrar también este color en los decorados
de templos, palacios o altares.

% Fragmento de relato sobre Chang’e de leyenda china



il Sk

Fig. 9 Escultura de dragon en el
Templo Longshan, Taipei

Fig. 10 Wayang kulit, teatro de som-
bras de marionetas
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El dragon es una de las figuras mitologicas mas importantes de Chi-
na. Usualmente representado como una larga de serpiente con cuatro
patas, el dragdén era tradicionalmente el simbolo del emperador de
China, llegando a aparecer a lo largo de la historia incluso en las ban-
deras del pais. En algunos casos, de hecho, habia hasta la firme creen-
cia de que los emperadores habian sido dragones anteriormente.

Por otro lado y resumiendo, estas misticas criaturas se asocian a la
buena suerte, la fuerza y el poder, por lo que se entiende que sea un
simbolo tan popular.

"Entre los animales; los pajaros vuelan; los peces nadan y las bestias
corren. Los que corren pueden ser detenidos por una trampa; los que
nadan pueden ser detenidos por una red; y los que vuelan pueden ser
detenidos por una flecha. Pero luego esta el Dragon; no sé cémo viaja
bajo el agua ni como recorre la tierra; no sé como cabalga en el viento
ni cémo surca los cielos. Al Dragon nadie puede detenerlo."”

Es obvia la influencia de todo lo hablado en la pieza arquitecténica
que hemos disenado y elaborado para el nivel. Se puede apreciar en
algunas formas la influencia del estilo arquitectonico chino, como en la
disposicion o en los remaches con dragones del tejado. En los colores
de las texturas también se ven claros los referentes, por eso emplea-
mos el color rojo asi como texturas simulando un aspecto dorado tanto
para los remaches con dragones de los que hemos hablado como para
las gemas que adornan los arcos que se encuentran entre las columnas.

Por otro lado, en la animacion que actia como introduccion al juego
también se ve de nuevo la influencia oriental, especificamente de las
sombras chinescas o los teatros de sombras chinas en los cuales las ma-
rionetas eran proyectadas desde atras de una pantalla en vertical. Otro
referente importante es Charlote “Lotte” Reiniger, un director aleman
pionero en la animacion con siluetas. Una de sus peliculas mas conoci-
das es ‘The adventures of Prince Achmed’, completada en 1926 y que
tuvo un gran éxito popular.

7 Confucio en Memorias Histéricas de Ssu-Ma Chiien
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Fig.11 Imagen del juego Final Fantasy XV,
desarrollado y distribuido por Square Enix

En cuanto a referentes de videojuegos, uno de los maximos influ-
yentes en nuestro proyecto es la serie de juegos RPG Final Fantasy, ya
que posee una historia lineal pero muy profunda y envolvente, con
unos personajes con caracteristicas y personalidades muy marcadas y
variadas. Ademas, el disefio grafico es altamente inspirador (sobre
todo en sus ultimas obras, puesto que cada vez aumenta la calidad de
los graficos) y junto a las cinematicas y el resto de elementos del jue-
go consiguen un resultado similar al de una pelicula, que enfrasca al
jugador de lleno en la historia. La manera qué tienen de narrar la tra-
ma nos parecio realmente atrayente, ya que pretendiamos narrar una
profunda historia en este proyecto.

La serie desde sus inicios ha tenido siempre un gran éxito comer-
cialmente y es bien conocida por sus innovaciones, imagenes, musica,
asi como por su realismo en los personajes y escenarios. El encargado
de disefno artistico, Tetsuya Nomura, también es un notable referente
en nuestro proyecto.

Otro de los referentes es la serie de videojuegos Kingdom Hearts,
perteneciente al género de juegos de rol de accion o ARPGs. En este
caso también hay una historia importante en el desarrollo del juego,
pero no llega al mismo nivel de profundidad que las de los RPG. Eso si,
destaca por su jugabilidad y tuvo un gran éxito de ventas. Basicamente

Fig.12 Imagen del juego Kingdom . . .
Hearts, desarrollado por Square Enix se trata de las aventuras del protagonista y sus amigos. Resaltar el sis-

tema de combate, el cual es en tiempo real, y coincide con el que se
implantaria en un futuro en el siguiente nivel de nuestro proyecto.



Fig. 13 Imagen de Blade & Soul, desarro-
llado por NCSoft

Fig. 14 Imagen del juego Guild Wars: Fac-
tions, distribuido por NCSoft
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Por otra parte también es importante nombrar el titulo Blade &
Soul, el cual se trata de un MMORPG (juego de rol online multijugador)
coreano de artes marciales y fantasia. En este caso se centrd la aten-
cion en su disefo visual, ya que tienen una estética oriental muy mar-
cada pero a su vez la combinan con un mundo fantastico, algo similar a
lo que queriamos hacer en nuestro proyecto desde un principio.

Ocurre lo mismo en el caso del titulo Guild Wars: Factions, nos in-
tereso la estética asiatica que poseian sus estructuras arquitectonicas
y sus decorados.

Otros titulos a mencionar ya sea por su jugabilidad o por sus grafi-
cos o estética serian el Diablo, en lo que respecta a sus mecanicas,
The Legend of Zelda: Ocarina of Time 'y Dragon Age: Origins.

4. ENTORNO AUDIOVISUAL DEL JUEGO

4.1 GRAFICA Y MODELADO

Consiste en la representacion matematica de un objeto tridimensio-
nal cuyo producto final se conoce como modelo 3D. Estos modelos re-
presentan un objeto en tres dimensiones a través de un conjunto de
poligonos o caras conectados entre si.

En este proyecto se ha utilizado el modelado por malla poligonal, el
cual ha sido realizado en el software 3Ds Max. Tanto el modelado como
el mapeado de las UVs se puede ver explicado con profundidad en el
TFG de mi compafera Anais Garcia, ya que pese a que ambas hemos
participado en todos los procesos del desarrollo, cada una se ha encar-
gado en mayor parte de cada campo, en este caso diferenciado entre
la grafica y la programacion de la demo.

4.2 ANIMACION INTRO

Durante el tercer curso del grado en Bellas Artes desarrollamos un
cortometraje de animacion mediante la técnica ‘cut-out’, es decir,
animacion de recortes (una variante de la técnica de animacion Stop
Motion). Esta pelicula fue llamada ‘La leyenda de Chang Jiang’ y cuen-
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ta la historia fantastica, como si de un cuento se tratara, las tragedias
sucedidas a los personajes principales de nuestro juego, y que dieron
fruto a la creacion del rio llamado Chang Jiang.

Como quedamos altamente satisfechas con la historia concebida y el
resultado final del corto, pensamos en sacar el maximo potencial posi-
ble de la trama y personajes creados. Asi pues, a la hora de afrontar el
TFG tomamos la decision de desarrollar mas la trama iniciada en ‘La
leyenda de Chang Jiang’.

Como el videojuego cuenta con una extensa historia, hay muchos
hechos acontecidos en el mundo, Exalth, que tienen una notable im-
portancia en el desarrollo de la historia y que se deben conocer si se
quiere entender por completo la historia o profundizar sus conocimien-
tos sobre el argumento.

Asi pues, como los sucesos de ‘La leyenda de Chang Jiang’ tienen un
impacto directo en la trama del videojuego, nos propusimos introducir-
la antes de la demo jugable. Ya que el trabajo realizado previamente
durante tercero, como se habia trabajado con una técnica de cutout,
no veiamos del todo coherente que fuera incluido a modo de intro en
un videojuego. Por tanto, nuestro objetivo fue elaborar, mediante
Adobe After Effects, una animacion con siluetas que fuera en cierto
modo la version completamente digital de ‘La leyenda de Chang
Jiang’.

Como se ha dicho, la animacion fue creada en Adobe After Effects
CC, una aplicacion destinada al montaje de video y de efectos especia-
les audiovisuales, asi como la realizacion de graficos profesionales en
movimiento.Posteriormente, la animacion fue trasladado a Adobe Pre-
miere para realizar algunas ediciones del video y anadir el sonido, pre-
viamente grabado en un estudio de sonido y que basicamente consiste
en la narracion de la leyenda en inglés (con subtitulos en castellano
también anadidos en Premiere). Esta pelicula se puede encontrar en
los anexos.

Fig. 15 Algunos frames de la animacién intro del prototipo
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4.3 DISENO INTERFAZ 2D

Se entiende como Interfaz grafica de usuario (GUI) un programa in-
formatico que emplea un conjunto de imagenes y elementos graficos,
para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz.
El objetivo de esta es hacer posible la comunicacion con el sistema
operativo de una maquina o un ordenador, tratando de proporcionar un
entorno visual sencillo para el usuario a fin de conseguir una interac-
cion “amigable” con un sistema informatico.

Al igual que en el caso del modelado y las texturas, y como se ha
dicho anteriormente, la responsable del disefo de la interfaz ha sido
mi compafera de grupo Anais Garcia Alfaro. En caso de querer saber
mas sobre este proceso, también se puede encontrar la informacion
detallada en su TFG.

No obstante, en la parte de disefio de interaccién se puede ver las
ordenes que recibe esta interfaz y de qué manera actua.

4.4 SONIDOS

Pese a que implementar sonidos en el juego no se encontraba entre
nuestros objetivos principales, al final conseguimos afnadirle algunos ya
que si nos parecia muy importante para otorgarle al jugador mas sen-
sacion de inmersion en el juego.

Asi pues, implantamos algunos sonidos en las escenas, especialmen-
te en la principal y que corresponde con la demo jugable. Por un lado
esta el sonido que se escucha de fondo en todo momento es el de una
melodia con una flauta de bambu, algo muy tipico de la cultura China.
Por otro lado estan los efectos de sonido que se han agregado en de-
terminados momentos del juego para que ciertas fases del nivel o ele-
mentos tengan mas presencia.

Por ejemplo, cuando la luz guia se desplaza indicandole el camino a
Jiang, se puede escuchar un sonido tintineante y agudo, para otorgarle
mayor realismo al paso de las particulas “magicas” por la pantalla.
Asimismo, también se escuchan diferentes sonidos segun la habilidad
que uses, para enfatizar la distincion entre estas. También se pueden
apreciar efectos de sonido cuando se cumplen los objetivos y aparecen
las particulas ascendentes que “felicitan” al jugador, asi como también
un sonido en el paso de una escena a otra, puesto que asi queda mu-
cho mas claro lo que esta sucediendo en pantalla.
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5. DISENO DE INTERACCION

5.1 DIAGRAMA DE INTERACCION
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Fig. 16 Diagrama del diseiio de interaccion
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El disefo de interaccion es un videojuego establece las reglas de
como el usuario se relaciona y comunica dentro del mundo visual para
lograr la realizacion de los objetivos propuestos dentro de el. Ademas,
permite el mayor entendimiento de estos retos y conseguir el fin de
todo videojuego, lograr los objetivos de entretenimiento del jugador.

El videojuego debe ser de facil comprension y manipulacion, pero a
su misma vez debe retar al jugador y suponer un desafio para este, por
lo que la combinacion de ambos conceptos puede volverse complicada,
y se refleja en la jugabilidad y experiencia de usuario.

“Tanto si hablamos sobre juegos tradicionales, juegos de tablero,
juegos de arcade o videojuegos online multi-usuario, el arte del diseho
de juegos siempre gira alrededor de la creacion de esa misteriosa
combinacion de reto, competicion e interaccion que los jugadores sim-
plemente llaman diversion”s

5.2 JUGABILIDAD Y MECANICAS

La jugabilidad es la manera especifica en la que los jugadores inter-
actlan con un juego, particularmente con los videojuegos. Esta jugabi-
lidad se define a través de las normas del juego, la interaccion entre el
jugador vy el juego, los desafios, la trama, etc. Pese a que este término
se usa comunmente en el ambito de los videojuegos, hoy en dia incluso
se ha comenzado a usar en la descripcidon de otras formas de juego mas
tradicionales.

Resumiendo, la jugabilidad basicamente consiste en la experiencia
general al jugar un videojuego, pero excluyendo factores como el so-
nido o los graficos. Las mecanicas, por otra parte, son el conjunto de
normas que hay en un juego y que tienen como objetivo producir una
experiencia de juego entretenida(UX)°.

“La mecanica del juego se basa en superar obstaculos, tanto gran-
des como pequenos. Algunos desafios son sencillos, como usar la lana
para saltar sobre un vacio, o deslizarse para bajar de un arbol. En oca-
siones hay situaciones mas dificiles, tanto que, cuando miras atras y

8 Pasaje del prologo del tratado inGame Design Workshop (Fullerton, 2008)

9 User Experience (Experiencia de Usuario) podria definirse como el nivel de satisfaccion total de
usuarios cuando utilizan tu producto
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ves la marana de lana que has creado, no puedes evitar preguntarte
como has llegado hasta donde estas.
Un poco como la vida, ;no?”10

En cuanto al videojuego que nosotras hemos disefado, contiene
elementos de juegos tanto de accion y aventuras como de rol. El juego
va conducido a través de una progresion lineal desde un evento de la
trama hasta el siguiente, pese a que si se podran encontrar numerosas
misiones secundarias disponibles que proveen de beneficios extra al
personaje.

Por otro lado, se manejara Unicamente a un personaje, Jiang, a lo
largo de todo el juego. Respecto a la camara, sera en modo FPC o pri-
mera persona (tal y como esta hecho en el prototipo creado del primer
nivel). Sin embargo como objetivo secundario nos propusimos, para
realizar en un futuro, que se vea al personaje de Jiang en tercera per-
sona, de modo que se puedan apreciar las habilidades y movimientos
que poseeria en niveles mas avanzados del juego.

Por otro lado, el mundo sera bastante abierto pero separado en dis-
tintas zonas a los que se podra acceder segun el jugador vaya desblo-
queando la trama. El arma principal del personaje sera una katana,
pero su otra manera de atacar a los enemigos que se encuentre sera
mediante sus habilidades magicas. Segun se avance en el juego se po-
dran adquirir distintas y mejores habilidades. El usuario podra “perso-
nalizar” su combate, ya que podra escoger qué opciones de lucha le
interesan mas, ya sea un estilo mas basado en el arma cuerpo a cuerpo
de Jiang, uno mas centrado en el uso de sus habilidades, o uno mas
intermedio y equilibrado donde se haga un uso similar de ambos esti-
los. Otro punto importante es el Sistema de batalla. El Sistema de ba-
talla sera en tiempo real, por lo que cuando Jiang se encuentre a cier-
ta distancia de una criatura enemiga, esta comenzara a atacar al per-
sonaje. Cabe destacar que tanto Jiang como las criaturas enemigas
iran subiendo de nivel y volviéndose mas poderosos segin se vaya
avanzando en el juego.

En este proyecto se ha elaborado y desarrollado un prototipo del
primer nivel del videojuego, donde se han tratado de plasmar en lo
posible el planteamiento del juego. Tras la pantalla de titulo tiene co-
mienzo la animacion donde se explican los sucesos que tuvieron lugar
antes de la trama del juego. Una vez visualizada la pelicula (u omitida)

10 Martin Sashin, sobre su juego Unravel <http://www.unravelgame.com/welcome-to-
unravel.htmI>
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aparece la pantalla de menu donde puedes seleccionar comenzar una
nueva partida (para empezar la demo), cargar una partida, cargar el
video de la pelicula de nuevo si se desea o ver los extras, donde apa-
recen varias ilustraciones con informacién de Exalth o los personajes.

En cuanto a la demo, como se trata del prototipo de un primer nivel
que ademas actla a modo de tutorial, hay que cumplir ciertos objeti-
vos de baja complejidad para finalizar el nivel (basicamente es apren-
der como moverse por el juego y conseguir las tres primeras habilida-
des). Al empezar a jugar el usuario aparece en un ambiente nocturno y
rodeado de un entorno natural. Asimismo, se encuentra en un edificio
de estética oriental que esta situado junto a un rio (el cual representa
al personaje Chang).

Como se ha dicho, se trata de una especie de tutorial con las prime-
ras nociones basicas del juego. Asi pues, aparecen mensajes con ins-
trucciones que indican lo que el jugador debe hacer para llegar a los
siguientes objetivos y finalmente acabar el primer nivel. En la primera
parte de la demo se aprenden los controles de movimiento (W: hacia
delante, A: hacia la izquierda, S: hacia atras, D: hacia la derecha).
Aparece una luz frente al jugador que le guia hasta el punto del ma-
peado al que debe llegar. Ademas, al apretar la tecla [e] se informa al
usuario de cual es el proximo objetivo.

La meta de esta primera parte de la demo es adquirir la primera
habilidad, llamada ‘Filo paralizador’ y que se usa al apretar la tecla
[1]. Una vez aprendida la habilidad, se pasa a la siguiente parte de la
demo que también transcurre en un entorno natural pero en un am-
biente diferente al anterior. La luz, al igual que en la escena anterior
nos vuelve a guiar hasta el siguiente punto, donde se adquiere la si-
guiente habilidad, llamada ‘Destello certero’ y que se activa al pulsar
la tecla [2]. Del mismo modo se llega hasta el punto donde se aprende
la Ultima habilidad, ‘Impacto lunar’, y que se activa con la tecla [3].
Una vez adquiridos los tres poderes la demo tutorial llegara a su fin'y
te devolvera al menu principal donde el usuario ya puede escoger salir
de la aplicacion o por el contrario seguir navegando por las escenas.
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5.3 CONTROLES Y ORDENES DEL INTERFAZ FiSICO

Avanzar hacia delante
Avanzar hacia la izquierda
Avanzar hacia atras
Avanzar hacia la derecha
Ver proximo objetivo
Usar primera habilidad
Usar segunda habilidad
Usar tercera habilidad

ww.—mom;pg

5.4 INTERACCION Y FiSICA DEL JUEGO

5.4.1 Proceso de creacion y mecanismos de interaccion

El prototipo del primer nivel podria dividirse en varias escenas con
distintos mecanismos de interaccion en cada una de ellas. La interac-
cion esta programada principalmente en lenguaje Javascript (JS) aun-
que partes del juego por necesidades técnicas se han trabajado con el
lenguaje C#.

En primer lugar, al iniciar el archivo ejecutable aparece una escena
inicial con un color solido negro de fondo. Esta es la que se encarga de
dar la introduccion a las posteriores escenas, y Unicamente se encuen-
tra dotada de un script que basicamente cuenta unos segundos antes
de pasar a la siguiente escena.

Escena titulo: se introduce el titulo del videojuego acompainado de
una entrada de sonido. Posee el mismo script que en la anterior esce-
na, es decir, aguanta unos segundos y posteriormente pasa a la siguien-
te escena. Aparte, lleva implementado un Audio Source y una imagen
como foco central. También se ha incluido un color sélido negro de
fondo y a la camara se le ha incorporado el componente Audio Source
con la funcién de ‘Play on Awake’, de modo que se reproduce el sonido
al entrar en la escena. A esta camara se le anade también el script
donde se introduce ‘OnGUI’ la imagen con el titulo del videojuego, y
finalmente se le introdujo el script de pasar de escena.

Escena animacién intro: escena donde se reproduce el corto de
animacion. Esta se reproduce ademas de forma automatica, pero pue-
de ser omitida y pasar de escena, en el caso de que el usuario asi lo
prefiera, a través de un boton situado en la parte inferior derecha de
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la pantalla. Este boton posee una funcion ‘OnMouseDown’, que se en-
carga de pasar de escena en caso de ser seleccionado por el usuario. El
proceso para crear esta escena ha sido crear una nueva escena que lle-
va ya la ‘MainCamera’ en el estado de color sélido con el fondo en ne-
gro. A la camara se le ha incorporado el ‘Audio Source’ que reproduce
el sonido de la narracion al compas de los frames del video. Para ello
se ha creado una carpeta contenedora de todos los frames del video de
forma enumerada para que sea el mismo C# (lenguaje de programacion
orientado a objetos) el que se encarga de llamar a las imagenes una
tras otra. Este C# también es incorporado a la camara de la escena y
de esta forma, a través de la funcion ‘OnGUI’, se puede ver el video de
la escena acompanado del audio. Es ahora cuando ya se puede proce-
der a crear un panel sobre el que colocar la imagen de pasar escena,
con el correspondiente Javascript de pasar escena al ser seleccionado
por el jugador.

Escena menu principal: se pueden seleccionar varias opciones dis-
tintas y ademas supone el centro de la navegacion entre escenas. Esto
se debe a que desde aqui, segln escojas una u otra opcioén, podras ac-
ceder a la escena de jugar nueva partida, acceder a la escena de car-
gar una partida en caso de haber una guardada, acceder a la escena de
volver a reproducir el corto de animacion, acceder a la escena de ex-
tras donde encontrar mas informacion sobre los personajes, o bien salir
de la aplicacion. En este caso la escena esta formada por cinco paneles
con sus funciones principales que consisten en, como se ha dicho, ac-
ceder a las otras escenas o salir del juego de forma directa. En cuanto
al proceso de creacion, se crea una nueva escena la cual lleva la ‘Main
Camera’, que se coloca en modo ‘skybox’, donde se le atribuye un cie-
lo nocturno que hara de fondo en la escena. Posteriormente, se crean
cuatro paneles que posean el mismo tamano que los paneles de la ima-
gen 2D de la GUI, los cuales conformaran los botones de acceso a las
otras escenas. A continuacion se coloca un Javascript sobre la camara,
y en este se localizaran los diferentes paneles de las opciones, asi
como la imagen de salir de la aplicacion. Ademas, también se le coloca
a la camara un ‘AudioSource’ que reproduzca el sonido de fondo. A
cada uno de los cinco paneles con opciones se le coloca un JS (Javas-
cript) diferente con sus funciones particulares (en el caso del de salir
de la app, ‘OnMouseDown’. Ademas, los paneles llevan incorporado un
‘AudioSource’ con un efecto de sonido que se reproduce cuando son
seleccionados.
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Fig.17 nterfaz de la escena de menu
principal del prototipo creado
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VER LEYENDA

Escena primer nivel jugable: se accede seleccionando el primer
panel de ‘Nueva partida’. Esta corresponde a la demo jugable y por
tanto es la escena mas larga y compleja del proyecto, por lo que se
explicara en detalle para su mejor entendimiento. Al entrar en esta
escena te lleva a un escenario o terreno donde el usuario puede llevar
a cabo el prototipo del primer nivel tutorial de nuestro proyecto, en el
cual la interfaz es la encargada de indicar al usuario los objetivos, con-
sejos o como moverse. Esta escena se encuentra dividida en cinco fa-
ses.

Fig. 18 Captura donde se puede apreciar la
HUD y uno de los mensajes emergentes

DESTELLO CERTERO
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Fig. 19 Captura donde se puede ver la
luz guia en movimiento
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Asi pues, la primera parte corresponderia al aprendizaje de los co-
mandos de movimiento, gracias a las ventanas emergentes de la GUI.
De esta forma el jugador puede desplazarse por el entorno y continuar
avanzando por el tutorial siguiendo las instrucciones de los mensajes
que van apareciendo en pantalla. En segundo lugar, la siguiente parte
del tutorial, que basicamente tiene como objetivo conseguir la primera
habilidad del nivel. Para llegar a adquirir este poder habra que seguir
una luz guia que aparecera en pantalla para llevar al usuario hasta el
lugar donde se desbloquea la primera habilidad.

Una vez adquirido el poder, se avisa de esto con un sonido rotundo
que indica el ascenso de nivel, y aparece una rafaga de particulas as-
cendente que ambienta la escena para acompanar el mensaje de feli-
citacion al usuario. Ahora el usuario tendra disponible la habilidad
(como se podra ver en el HUD). Es entonces cuando se pasa a la si-
guiente parte del nivel, donde se desbloqueara el siguiente objetivo.
En esta fase vuelve a aparecer la luz guia que lleva al usuario hasta la
siguiente tarea a completar para desbloquear el siguiente poder. Esta
consiste en acertar al ente luminoso enemigo que se presenta ante el
usuario, y que ademas comienza a disparar al jugador cuando este en-



Fig.20 Captura donde se puede apreciar a
uno de los entes luminosos enemigos

Fig.21 Captura donde se puede apreciar la
rdfaga de particulas ascendente que actiia
a modo de felicitacion
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tra en su rango de alcance. Tanto los entes que aparecen en el nivel
como los disparos enemigos y provenientes de la habilidad del jugador,
tienen un JS (script) incorporado para que puedan funcionar correcta-
mente). Para poder cumplir el objetivo, el usuario debera acertarle
con su habilidad, cuyo uso se podra ver de nuevo reflejado en la regle-
ta izquierda del HUD, puesto que cuando el poder esta en enfriamiento
tiene un tono mas opaco, mientras que cuando se encuentra disponible
tiene mayor saturacion e iluminacion. Ademas, el uso de habilidades
conllevara un gasto de puntos visible en la regleta inferior izquierda
que representa la barra de mana (poder magico). De la misma forma,
si el usuario recibe algun disparo por parte del ente, también se vera
una disminucién de puntos de vida en la regleta situada bajo la de
puntos de poder magico o mana.

Una vez el jugador acierte y alcance al ente con su poder, se com-
pletara el segundo objetivo con la aparicion de la correspondiente ra-
faga de particulas ascendente a modo de felicitacion por su logro(to-
das estas “felicitaciones” con particulas llevan incorporado un JS), y
también se quedara desbloqueado el segundo poder. En la siguiente
parte de la demo de nuevo la luz guia te mostrara el camino (es impor-
tante mencionar que las tres llevan incorporado un JS), esta vez hasta
el ultimo objetivo del nivel. Es entonces cuando tiene lugar otro en-
frentamiento contra otro ente luminoso, y de nuevo al acertar el dis-
paro contra este se completara el ultimo objetivo, se felicitara al
usuario, y se desbloqueara permanentemente la Ultima habilidad del
nivel. Ese en esta Ultima fase donde el usuario, una vez completadas
las tres misiones, ya posee los tres poderes y llega a su conclusion el
prototipo del nivel del tutorial. Tras unos segundos y un sonido rotundo
de advertencia, tiene lugar pues el fin de la demostracion.

Esta escena esta programada para que cuando se haya completado
el nivel, navegue de forma automatica hasta la escena de fin de la
demo. Esta Unicamente es informativa como su propio nombre indica
de la finalizacion de la demo. Ademas, ha sido creada siguiendo el
mismo procedimiento que las escenas iniciales, es decir, se ha coloca-
do en la camara un color sélido y el fondo en negro, y se le ha aplicado
un JS con la funcion ‘OnGUI’ para mostrar la imagen informativa. Tras
unos segundos te redirecciona de forma automatica hasta la escena de
opciones (la escena que actla como centro de navegacion entre esce-
nas) anteriormente explicada.

Escena extras: se puede acceder como se ha dicho desde la escena
con el menu principal, consiste como su nombre indica en contenido
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extra donde se puede encontrar mas informacion de los personajes, y
ha seguido un proceso de creacién muy similar al de la escena de la
animacion intro del juego.

Una vez concluidas las escenas debemos tener en cuenta haber no-
menclado las escenas de forma correspondiente para poder ubicarnos
correctamente en cada momento, asi como ordenar por carpetas los
scripts de las escenas para poder relacionarlos facilmente con su esce-
na. Una vez hecho todo esto, solo queda incorporar el icono del juego
en el ejecutable y exportar la aplicacion.

Una vez exportada se podra pasar a la fase de pruebas para obser-
var si hay algin bug o defecto, y rectificarlos para volver a exportar la
app con ninguno o el minimo nimero de problemas.

Una vez exportada se podra pasar a la fase de pruebas para obser-
var si hay algin bug o defecto, y rectificarlos para volver a exportar la
app con ninguno o el minimo nimero de problemas.

5.4.2 Fisica de los objetos

La fisica y las matematicas han sido fundamentales en el desarrollo
de los videojuegos a través del tiempo. Los juegos emplean la fisica
para alcanzar simulaciones realistas, aceleraciones, desaceleraciones y
crear efectos especiales logrando entregar una sensacion lo mas crei-
ble posible al espectador/jugador.

A continuacion se va a proceder a explicar la fisica de algunos de los
elementos principales que hay en escena, para comprender mejor en
qué consiste.

Terrain (terreno de juego):

conforma el suelo del escenario y posee un elemento colisionador
que impide que los objetos con fuerza de gravedad no traspasen el
suelo y caigan al vacio. Asimismo también hay unos limites exteriores
que impiden salir al player de los limites establecidos.

Arquitectura:

la estructura principal arquitectonica del juego, que se encuentra
adherida a la montana central del escenario. Por el interior de esta
estructura se podra caminar gracias al elemento colisionador de cada
una de las piezas del objeto.
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Rio:

este esta localizado bajo el terreno y formado por tres capas dife-
rentes. La primera se sitUa en la parte inferior y es opaca, la segunda
se sitla sobre esta y es semitransparente, y la tercera se encuentra
sobre esta Ultima y es transparente, y consiste en un sistema de parti-
culas que simula la direccion de la corriente del rio por la fuerza de
gravedad que se les aplica.

Por otra parte, esta la situacion del jugador en el escenario, que
consiste en un First Person Controller (FPC) que responde a los contro-
les de movimiento (teclas w, a, s, d) y la barra espaciadora.

Luces:

respecto a las luces guia que se encuentran junto al usuario en cada
fase del nivel, esperan constantemente a que el jugador entre a cierta
distancia para conducirlo hasta el objetivo, e incluso se detienen si el
jugador se para.

Por otro lado, para que la cumplimentacion de objetivos del nivel
funcione correctamente, se hace de la siguiente manera. Hay un obje-
to vacio que no representa nada mas que un punto de localizacién en
la escena. Este ‘GameObject’ vacio esta comprobando en todo mo-
mento la posicion del jugador y que, una vez este entra en la distancia
minima indicada en el script, se activara enviando un mensaje al script
principal que informara de que se ha entrado en contacto con el juga-
dor, lo cual sera el detonante que hara que las particulas que “felici-
tan” al espectador se pongan en marcha. Asimismo, se sigue un proce-
so similar para que cuando el jugador entre en el rango de los entes
luminosos enemigos, se active el modo disparo. Estos disparos ademas
apuntan en direccion a la posicion en la que se encuentra el jugador y
disparan una bala cada cierto tiempo establecido. Este ‘GameObject’
también posee un elemento colisionador que desactiva la funcion de
disparar del ente cuando es acertado por el poder del usuario. Estos
disparos o balas consisten en prefabs, es decir, objetos que se pueden
llamar desde un script a escena. Estos siguen una orden de direccion
asi como una velocidad determinada, y elementos colisionadores para
que si alcanzan al jugador ejerzan dano sobre el mismo y disminuyan
sus puntos de vida.

Otro ejemplo a explicar es el de, a la hora que el usuario use una
habilidad, se hara de nuevo mediante prefabs, y basicamente se tratan
de particulas de iluminacion animadas que al ser llamados por un
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script tienen la orden de seguir una direccion determinada. Ademas,
como se trata de tres habilidades distintas se las diferencia por tener
diferentes tonalidades y sonidos.

Mini mapa:

Por ultimo, explicar el caso del minimapa, que consiste en una se-
gunda camara con las funciones del sonido desactivadas y que se en-
cuentra situada sobre todo el escenario desde arriba, enfocandolo en
su totalidad y mostrando la posicion y direccion del jugador.
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Ejemplos de algunos scripts:

@ movguiajiang3 » [I] Update
1 #pragma strict
2 var tengoPoder:int=1;
static var distminima:float=20;

var objaencontrar: Transform;
5 var objeto: GameObject;
var objeto_enmov:Transforn;
static var dist: float;
var veloc : int=19;
var frecuencia:ints3;
function Start () {
}
function Update () {
0 dist = Vector3.Distance(transform.position, objaencontrar.position);

if(/#tengoPoder >|| @ &&=/ distainima > dist){
objeto_enmov.Translate(Vector3.back = veloc = Time.deltaTime);

if(guicam.estado_informoInf==3| |guican.estado_informoInf==2| |guicam.estado_informoInf==2){
transform.position.y=16.22503;

}elsef
if(guicam,estadoDeNivel 21

transform.position.y=60.03784;

Fig.22 Captura script del comportamiento de la luz guia

(3 baladispara » [J] Awake

| 1 ppragma strict
2 var bala_instanciad: Transforn;
3
4 var veloc : int=4;
5 var posicion_inicial: Vector2;
6

var marcodist: int=20;

9 function Start () {
posicion_inicial = bala_instanciad.position;

}
3
14 function Update () {
15 bala_instanciad.Translate(Vector3, forward * veloc * Time.deltaTine);
16 }

Fig.23 Captura script del comportamiento de la bala del ente

[@ torredisparauno » [I] Update
1 #pragma strict

var tengoPoder:intsl;

static var distminima:float=20;

2
3

4

5 var objaencontrar: Transform;
6 var objeto: GameObject;

7 var objeto_enmov:Transform;

8

9 static var dist: float;

11 var frecuencia:ints3;
12 var disparado:boolean = false;

14 function Start () {

16 }

17

18 function Update () {

19 dist = Vector3.Distance(transform.position, objaencontrar.position);

20 if( distminima > dist){

21 transform. LookAt (Vector3(objaencontrar.position.x,objaencontrar.position.y,objaencontrar.position.z));
22 tengoPoder=0;

23 instanciar_bala();

24 }

25 if( distminima < dist){

26 tengoPoder=1;
}

28|

29}

30 function instanciar_bala(){

31 if (disparados= false){

32 disparado=true;

33 Instantiate(objeto, transform.position, transform.rotation);
34 yield WaitForSeconds(frecuencia);

35 disparado= false;

36 }

37 )

Fig.24 Captura script del comportamiento del ente enemigo
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6. PROGRAMAS Y MOTOR DE JUEGO
UTILIZADOS

La funcionalidad basica de un motor es proveer al videojuego de un
motor de renderizado para los graficos 2D y 3D, motor fisico o detector
de colisiones, sonidos, scripting, un escenario grafico, etc.

Hoy en dia hay una gran variedad de motores completos y motores
graficos, como por ejemplo el OGRE 3D o el de Crytek.

En este trabajo se ha utilizado el Unity, un motor de videojuego
profesional multiplataforma, donde se han importado los elementos
modelados en 3Ds Max, asi como también donde se ha realizado la pro-
gramacion del nivel. Por otra parte, la version en la que se ha trabaja-
do es la de Unity 5 (Edicion Personal) y que se puede descargar de ma-
nera gratuita pero no comercializar los resultados.

En cuanto a otros programas utilizados, también se ha trabajado,
como se ha dicho anteriormente, con el Autodesk 3Ds Max, que consis-
te en un programa de creacion de graficos y animaciéon 3D. En este
programa se ha hecho el modelado y los mapeados.

Por otro lado, también se ha utilizado el Adobe Photoshop CC, que
se trata de un editor de graficos rasterizados. Esta aplicacion se ha
empleado para crear y pintar las texturas asi como para ilustraciones y
elementos ilustrados del juego.

Finalmente se ha trabajado también con el Adobe After Effects
(aplicacion destinada a la postproduccion de video y realizacion de
graficos profesionales en movimiento, retoque de video y efectos es-
peciales, etc.) y el Adobe Premiere (aplicacion destinada a la edicion
de video).
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7. CRONOGRAMAY EQUIPO

Podria decirse que se ha invertido en este proyecto alrededor de
unas 750 horas por persona. A continuacion se detallara el tiempo em-
pleado en cada fase del desarrollo. No puede determinarse la dedica-
cion exacta para cada tarea, pues la mayoria de ellas se realizaron al
mismo tiempo, por lo que solo se puede realizar una estimacion apro-
ximada.

El primer periodo de investigacion sobre los diferentes softwares
que habria que emplear para desarrollar el proyecto, asi como las pri-
meras pruebas con ellos, comprende alrededor de 200 horas.

La siguiente etapa, en la que entra el concept art, comprende apro-
ximadamente cien horas, y en este periodo también se comienza a es-
tablecer el GDD (Game Design Document). (Participacion del 50% por
ambas partes de los integrantes del equipo)

A continuacién, el modelado comprende alrededor de 150 horas (en
esta parte hay que tener en cuenta que también entra la correspon-
diente investigacion acerca de dicho campo), y en cuanto al mapeado
de las UVs y las texturas (también con su correspondiente fase de do-
cumentacion) 90 horas .(He participado en el 20%)

Tras esto, la fase de creacion del escenario en el motor de juego y
del scripting comprendieron aproximadamente 350 horas. (He partici-
pado en el 80%)

Finalmente, los retoques finales asi como la complementacion de
diferentes sonidos se llevaron a cabo durante 75 horas. (50%)

Todos estos procesos iban acompanados de la creacion en After Ef-
fects de la animacion intro del juego, asi como también de la corres-
pondiente documentacion para luego poder elaborar la memoria. Po-
dria decirse que en esta fase se han invertido alrededor de 150 horas y
100 horas respectivamente. (50% ambas companeras del equipo)

En cuanto al equipo del proyecto, este ha sido realizado con mi
companfera Anais Garcia. Pese a que este tipo de trabajos se suele ha-
cer en equipo y cada persona realiza la totalidad de determinadas ta-
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reas, en nuestro caso hemos optado por participar en todas las funcio-
nes. De este modo, nos asegurabamos de que ambas habiamos com-
prendido y adquirido todos los conocimientos y poseer una vision mas
completa de todo el desarrollo del prototipo de un primer nivel. Eso si,
siendo el apartado de programaciéon donde mas trabajo he dedicado y
donde he asumido la responsabilidad de ejecucion.

8. CONCLUSIONES

Tras la finalizacion de este trabajo y teniendo en cuenta los objeti-
vos planteados al comienzo del mismo, se puede decir que todos los
objetivos han sido cumplidos, e incluso se han superado las expectati-
vas que se tenian en un principio sobre los resultados que se obten-
drian.

En cuanto al primer y principal objetivo, se ha conseguido realizar
el prototipo completo del primer nivel de un videojuego 3D. Se ha lo-
grado un entorno con un aspecto grafico coherente con los plantea-
mientos iniciales del juego, asi como el disefio de interaccion deseado
para esta demo “tutorial”. Ademas, se ha conseguido trabajar en un
gran numero de funciones de la creacion de un videojuego 3D, ya sea
con una profundidad mayor o menor, durante el desarrollo del nivel.

Por otro lado, se ha conseguido elaborar e implantar una GUI que
aparte de tener un disefio también coherente con el resto del juego,
funciona correctamente en el prototipo.

Se ha alcanzado el objetivo secundario de realizar una animacion 2D
que sirviera de intro para el juego, asi como también se ha conseguido
implementarla y reproducirla dentro del prototipo.

El texto ha sido redactado en los términos que especifica la Rubrica,
y profundiza en los aspectos conceptuales y técnicos gracias a las labo-
res de documentacion y analisis, lo que sera de gran utilidad a la hora
de elaborar la futura tesis de Master o incluso otros futuros proyectos.

Ademas, se han integrado en el proyecto tanto los conocimientos
adquiridos a lo largo del Grado en Bellas Artes, como los que se han
adquirido a lo largo de la realizacion de este proyecto. Cabe destacar
que para resolver todos los problemas que han surgido a lo largo del
proceso se han hecho las correspondientes busquedas de documenta-
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cion, y se espera que todas estas investigaciones y conocimientos ad-
quiridos seran de gran ayuda ya que se podran aplicar y ampliar en
proximos trabajos.
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10. ANEXOS

En los anexos se puede encontrar contenido que complementa la
informacion del texto redactado del TFG. Por un lado esta el Documen-
to de Diseno o GDD (Game Design Document) que basicamente se trata
del Documento de Diseno de Exalth.

Por otro lado, también se puede encontrar un indice de imagenes,
donde aparece una galeria de imagenes ampliada y donde se pueden
ver las expuestas en este TFG, pero con mayor calidad.

Asimismo, también esta el video con el Gameplay del prototipo del
primer nivel del videojuego, y otro video con la animacion intro del

juego, en caso de querer visualizarla fuera del juego.

Finalmente, se puede encontrar el archivo ejecutable para MAC.



