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RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

RESUMEN

Este Trabajo Final de Grado (TFG) se fundamenta en el disefio y desarrollo
de una demo para un videojuego con un marcado caracter sociocultural.

Este proyecto se ha realizado con sumo cuidado y detalle para crear el
contexto adecuado, es decir, para enmarcar adecuadamente los objetivos
del juego. Se ha pretendido que no se convierta en un producto vacio y
meramente lUdico; ya que el proyecto de juego debia reflejar coherentemente
un mundo interactivo completo y rico, capaz de establecer una reflexién mas
o menos profunda. Paralelamente, y en las primeras fases, correspondientes
al andlisis y al estudio, se cred el primer concept art que evolucionaria hasta
configurar la estética final del juego.

La historia se situa en un futuro donde los roles entre las ratas y los
hombres en la sociedad han cambiado. Los humanos son tratados como
portadores de enfermedades, viviendo en las cloacas, y las ratas han tomado
la parte superficial de la tierra, campando a sus anchas. El tipo de juego seria
una aventura grafica 2D con toques de plataformas.

No obstante, es importante resaltar el marco tedrico para entender en
toda su intensidad la motivacion personal de este proyecto, donde se hace
una breve, pero significativa alusiéon al papel de la mujer en el mundo de los
videojuegos y en concreto en el desarrollo de videojuegos; centrandose en
sus dificultades.

PALABRAS CLAVE

Videojuego; desarrollo; diseio; pixel art; demo jugable; concept art.
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SUMMARY AND KEY-WORDS

SUMMARY

This final assignment of the university degree is based in the design and
development of a videogame demo with a sociocultural aspect.

This project has been made with detail and carefulness to create the right
context, in other words, to frame adequately the objectives of the game. The
intention has been to avoid making just a playful and empty product; since
the game project should reflect with coherence an interactive world rich and
complete, able to make a subtle deep remark.

Meanwhile, in the first phases of analysis and study, the first Concept Art
was made and it would later evolve and configure the aesthetic of the final
game.

The story is based in a near future where the roles between rats and
humans have changed. Now the humans are the carriers of ilinesses, living in
the sewers, and the rats have taken the superficial part of the earth, roaming
freely. The genre of the game would be a graphic adventure with a little of 2D
platform action.

Nevertheless, it is important to highlight the theoretical framework to
understand in his full intensity the personal motivation of this project, where
a short but meaningful allusion of the paper of women in videogames is made.
Specifically, in the game development world; focusing on the difficulties that
they have to overcome.

KEY-WORDS

Video Game; development; design; pixel art; playable demo; concept art.
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1. INTRODUCCION

El proyecto practico que aqui se presenta, abarca el proceso de disefio y
desarrollo de una version reducida de un videojuego 2D titulado Rat Revenge;
una “demo” jugable que entremezcla el género de aventura grafica con toques
y mecdnicas de un juego de plataformas. Se incluye en este trabajo final de
grado (TFG) el concept art, los guiones, la creacion de los graficos definitivos,
la programacioén y un breve estudio tedrico, donde se muestra el papel de
la mujer en la industria de los videojuegos. Este apartado contextualiza,
fundamenta y motiva este proyecto practico y se configura como un referente
motivador que ha guiado el proyecto desde sus origenes. La eleccion de un
proyecto de estas caracteristicas estuvo dada por el interés personal de crear
una historia, mundo y estética coherentes en una experiencia interactiva
atractiva para el jugador. No obstante, es una demo y no engloba la historia
en su totalidad, pero si deja ver el estilo, finalidad y jugabilidad del proyecto
completo que pretende llegar ser.

2. OBJETIVOS Y METODOLOGIA

2.1. OBJETIVOS

El objetivo principal de este trabajo ha sido crear una demo jugable de un
videojuego de género de aventura grafica y aprender como es el desarrollo
de videojuegos de primera mano. Ha sido importante pensar una historia y
disefar unos graficos que se adapten a esa, haciendo asi un mundo jugable
cohesionado y Illamativo para al posible jugador. También, se han tenido
en consideracion aspectos como la jugabilidad y su fluidez, para ello ha
sido necesario apoyarse, conocer y consolidar los fundamentos basicos en
programacién con el lenguaje C#.

Por otra parte, se le ha dado importancia a la redaccién de los didlogos ya
que el género del juego implica la interaccion constante entre el jugadory los
diferentes NPCs! para poder avanzar en la historia.

Por ultimo, no ha se ha dejado de lado el hecho de que los graficos sean
ricos en detalle. Aunque el estilo es pixel art’y a primera vista puede parecer
mas sencillo, no es una técnica facil. Es un estilo en el que se tienen que
economizar los pixeles a la vez que mantener la forma y los detalles de los
graficos que se realizan manteniendo asi un equilibrio.

1 NPCs: Se refiere a personajes no jugadores, es decir, no controlados directamente por los
jugadores. Los NPCs pueden estar ahi para ayudarnos a cumplir misiones, vendernos objetos
o mantener un didlogo para guiarnos.

2 Pixel art: La terminologia pixel art se dio a conocer por Adele Goldberg y Robert Flegal en
1982. Es una forma de arte digital generada por pixeles los cuales componen una imagen.
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Todo esto ha estado condicionado por un tiempo concreto, cosa que
hace de la buena organizacién y la buena evolucién del trabajo un objetivo
indispensable. Este proyecto, aunque ha sido disefiado por mi, ha contado,
en su fase inicial, con el apoyo de un equipo de trabajo formado por Irene
Buigues Metola, Mdnica Cruz Calvo y Carlos Erades Marhuenda. También,
he de indicar que este proyecto comenzd como una propuesta dentro de la
asignatura Taller de Interaccion y Videojuegos del grado en Bellas Artes y que
ahora, tras horas de trabajo y esfuerzo, ve la luz en este TFG.

Una vez establecida la idea, los criterios que se tuvieron en cuenta fueron
los siguientes:

- Que los objetivos fueran medibles y cuantificables para saber en qué
grado se han alcanzado o no. Para ello fue necesario establecer fases,
secuencias y tiempos de trabajo.

- Que los objetivos fueran realistas. Fue necesario comenzar con unos
objetivos exigentes y alcanzables, en un contexto donde el COVID-19 ha
imposibilitado el acceso a otros recursos que no sean los propios.

- Que los objetivos fueran limitados en el tiempo. Es obvio que el
objetivo fundamental consistia en la realizacién individual de una demo para
videojuego dentro de un plazo determinado.

2.2. METODOLOGIA

La metodologia de trabajo que empleé para la realizacion del proyecto
estuvo basada en el método Design Thinking. Este consta de un proceso
iterativo para entender al usuario, o en este caso futuro jugador, redefinir
problemas e imaginar soluciones creativas para prototipar y probar su valia
en el proyecto final. La intencidn principal de este método es tener bien
definido cada dmbito del proyecto antes de llevarlo a cabo formalmente. Es
por esto que lo que abarca esta metodologia es todo el proceso previo a la
realizacién de la demo en si.

Consta de cinco fases: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar.

En la primera fase hice una busqueda de referentes tanto estilisticos como
tedricos que se asemejaran al juego que tenia en mente. Esto me hizo saber
cual era el target® de mi juego y priorizar aquellos aspectos que cumplieran
mas sus necesidades a nivel lidico sin alejarme de la idea inicial.

Tras esto entrd en juego la fase de definir, donde visualicé las posibilidades
de la historia que queria crear y prioricé aquellas ideas que me parecieron
mas plausibles teniendo en cuenta las limitaciones que se podrian llegar a
tener.

Posteriormente, en la fase de idear, elaboré el game pitch® del proyecto

3 Target: Publico objetivo y potenciales jugadores.
4 Game Pitch: Es un documento y presentacion que comunica rapidamente las caracteristicas
del juego a realizar y sus elementos.



LOOKANDFEEL CONTROLES.

Rabientado en una gran ciudad. CYBERPUNK. Uso de TECLAS.
Estilo ilustraciones: PIYEL ART. Desplazaniento lateral con A, Dy
flechas.
[ partes ver Saltoconla
con diferente mecanicas.
Mapa extenso horizontal y cerrado en los extrenos.

Ejesplo de tipo de estill.
Jueg: "-11 Hall- Cuberpurk Bartender
fotion"

- Habildades de plataforns
parahur de los enenigos.
~Taabién se econtrarin
clertos personajes.

Zona 2.1: Alturas
PLATAFORMAS

20 2i8uprtice e
ENEMIGOS - Donde estén los enenigos.

Luger sequro
= Donde viven los husanos.
HOGAR - Donde se desarroller laistoria.

Cloacas

Fig.2. Maria Alario Oltra: game pitch Rat
Revenge, 2020. Diapositivas extraidas del
documento que se presento.

Fig.3. Maria Alario Oltra: Cronograma del
periodo de realizacién de la demo, 2020

Rat Revenge. Maria Alario Oltra 7

mostrando laidea general de este en cada uno de los apartados perteneciente
a un videojuego: género, historia, estilo grafico, mecdnicas y personajes. El
game pitchlo presenté en la asignatura de Taller de interaccidn y Videojuegos
de forma individual intentando atraer a compafieros que quisieran
involucrarse en la creacion de la demo. Cuando se formé el equipo de trabajo
se pusieron sobre la mesa las ideas que yo tenia y se abrié la puerta para que
otros compafieros aportaran lo que les pareciera ocurrente.

Aqui fue cuando entré en la fase de prototipar. Con la historia y las
mecanicas ya definidas anteriormente, empecé a hacer el concept art de los
personajes que conformarian el videojuego final junto con su relevancia en
el desarrollo de la historia y sus motivaciones. A su vez, realicé el disefio del
mapa y la acotacion de cada etapa del videojuego, describiendo cuales eran
las misiones del jugador en cada momento y hasta qué punto avanzaba la
historia.

Después de hacer el prototipado de los diferentes apartados se pasd
a la fase de evaluacién donde se puso sobre la mesa aquello que se habia
realizado para solicitar un feedback de las personas que conformaban el
grupo e, incluso, profesorado. Esto ayudé a localizar errores o aspectos a
mejorar que uno mismo no suele percibir y, como es normal, conllevéd la
modificacién de algunos aspectos para el proyecto final.

Aqui es donde se supone que acabaria el proceso que abarca el Design
Thinking pero no, ya que aunque esta metodologia habia ayudado a tener
todo mas o menos acotado, durante el proceso de creacion de la demo
hubieron momentos en los que se volvian a fases iniciales en las que se
redefinian conceptos o se ideaban nuevas soluciones para problemas o
cambios que iban surgiendo.

Antes de empezar con la creacion de la demo en si, hice un cronograma
personal que abarcaba el mes entero que teniamos para la realizacién de la
demo. Me puse varias metas definidas y fechas limite para acabar ciertas
tareas y empezar con otros dmbitos.

Mayo-Junio 2020
28 29 30 1 2 3

EMPEZAR A Definir tamario
TRABAJAR EN gréficos +
BEMC) placeholders
4 5 6 7 8 9 10
Colocacién de Programar Incorporacién
placeholders y movimiento de los escritos y
programacion personaje didalogos y
de cosas principal diseno del
bdsicas mapa.
1 12 13 14 15 16 17
Programar Empezar a Modificaciéon
interaccién de introducir los de los graficos
didglogo didlogos
18 19 20 21 22 23 24
Organizacién Organizacién Programar Colocar las
delmapa de los colliders zonas de animaciones y
(intfroduccién muerte y los efectos de
de grdficos) pérdida vida sonido
25 26 27 28 29 30 31
Disefio y Programar uso  Tener didlogos
programacion de objetos acabados
de los menus
Interfaz de
usuario (Ul)
1 2 3 4 5 6 7
Tenerlo acabado: FINALIZACION /
RETOCAR TESTEO
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Primero empecé colocando la base del proyecto de Unity°. Antes de tener
los graficos definitivos se colocaron objetos placeholder® en el proyecto
de Unity para poder ir avanzando la parte de programacion. También, me
encargué de hacer todos los didlogos de los personajes con los que podias
interactuar e irlos introduciendo en el proyecto, cosa que me dio bastantes
problemas por la dificultad que conlleva crear un sistema de didlogos.

A su vez empecé a hacer los graficos de los espacios y objetos que se
encontraban en toda el drea de juego mientras que mi compaiera Irene
Buigues realizaba los graficos de los personajes. Segun ibamos teniendo los
graficos definitivos yo me encargaba de sustituir los p/aceholders por estos e
ir colocandolos en el mapa de manera légica.

En todas estas semanas nunca se dejaba de lado la programacion, ya que
cada elemento o mecanica nueva que se introducia tenia que funcionar bien.
Se programaron todos los aspectos del juego incluyendo movilidad, ataque,
animaciones, interaccién con los NPCs, mendus, interfaz, sonido, misiones e
incluso una breve introduccidon para poner en contexto al jugador.

Finalmente, el dia 5 de junio, testeamos la demo. Esta semana fue la mas
dura para mi. También, he de indicar que a titulo personal he testeado la
demo con posterioridad y he seguido trabajando de manera individual, con
el Unico propdsito de perfeccionarla y modificar los errores para dar por
concluida la demo.

3. MARCO TEORICO

3.1. LA MUJER EN EL DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS
3.1.1. Comienzos, pioneras y dificultades

La industria de los videojuegos siempre ha sufrido una carencia de
representacion femenina. Desde la primera etapa de los predecesores juegos
electrénicos hasta la actual, en la que nuevos umbrales como la Realidad
Aumentada se han ganado el interés del publico, los nombres citados de las
personas que se encargaron de provocar cambios en la industria siempre
han sido masculinos. Esto no quiere decir que no hubiera mujeres haciendo
trabajos magnificos ni que no hayan aportado muchisimo a esta industria,
pero si quiere decir que el acceso a esta y la visibilidad de las trabajadoras
no ha sido la ideal. Como bien sabemos, esto no es exclusivo de la industria
de los videojuegos ya que podemos verlo en muchos otros sectores, sobre
todo en aquellos en los que la actividad o el propdsito de estos se asocia,
erroneamente, a los hombres. Como hemos referido anteriormente, en todas

5 Unity: El motor de juego mas utilizado por los desarrolladores de videojuegos.
6 Placeholder: Es algo que ocupa temporalmente el espacio de algo que se va a introducir
posteriormente de manera definitiva. En este caso se refiere a los gréficos.
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las etapas de la industria ha habido poca representacién femenina.
Si nos remontamos a los afios setenta y principios de los ochenta nos
encontraremos en la época donde los videojuegos estaban creciendo de
‘» una forma muy exponencial. En los afios setenta, los videojuegos sufrieron
WW?JQRPJ‘ g una gran evoluciéon hacia lo que conocemos actualmente como la industria
Y & 77 del juego. 1972 fue un aiflo muy importante para los videojuegos ya que
i u = fue cuando aparecid lo que se consideraria la primera consola como tal;
\ = ﬁ ' Magnavox Odyssey. Por otra parte, también nacié el gran gigante que
= | dominaria el mercado los proximos afios; la empresa Atari. Atari, después de
Fig.4. Magnavox Odyssey, 1972. National  algunas complicaciones en sus primeros afios como es natural, experimentd

g"“se“m of American History, Ralph H.  yp gran crecimiento y su produccién de nuevos titulos fue extensa. Uno de los
aer.

I

éxitos mas rotundos de la empresa fue el Pong, videojuego que se considera
un punto de inflexion en la industria, siendo el mayor éxito de la misma hasta
el momento.

Curiosamente, la primera empleada de Atari a tiempo completo fue una
mujer. Una chica de 17 afios llamada Cynthia Villanueva seria el primero de
muchos empleados que esta futura compafiia multinacional contrataria. El
cargo de Cynthia era de recepcionista, pero se convirtié en la chica para todo,
saliendo a comprar materiales electrdnicos, e incluso montando las maquinas
de Pinball.

Es cierto que habia varias mujeres como ella en esa época dentro de la
industria, pero no fue hasta que llegd Carol Shaw que la mujer consiguid
meterse mas en el desarrollo de los videojuegos. Carol Shaw fue una de
las primeras disefadoras y programadoras de videojuegos, por no decir
la primera. Fue contratada por Atari en 1978, justo después de terminar
su master en Ingenieria Informdtica. En este mismo afio salié al mercado
Space Invaders. Esto fue un evento muy importante ya que esta mdaquina
recreativa fue la que introdujo el mundo de los videojuegos al ciudadano de
a pie, incluyendo asi a mas publico femenino. El primer proyecto de Carol
fue Polo, el cual hizo completamente ella. Este llegé a la fase de prototipado
pero Atari decidid no publicarlo. Posteriormente, Carol hizo juegos para la
consola Atari 2600 tales como 3-D Tic-Tac-Toe y Video Checkers, y participd
en la producciéon de Super Breakouty Othello.

ACTIViSioN.

RIVER RAID

VIDEO GAME CARTRIDGE

Fig.5. Carol Shaw, 1978.

Fig.6. Atari: Polo, 1978.

Fig.7. Atari: Caratula y captura del ATARI v,mm,g{‘mm

videojuego River Raid, 1982.




Fig.8. Carol Shaw: The Game Awards, 2017.
Momento del discurso al recibir el premio
de Icono de la industria.

Fig.10. Atari: Centipede, 1982.
Cardtula promocional y capturas del juego.
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En 1980 dejo Atari y en 1982 fue contratada por Activision donde realizé
el mayor éxito de su carrera; el best seller River Raid. Tras haber realizado
este exitoso juego para la compafiia, en 1984 se retird para siempre de la
industria de los videojuegos. En su dia justificd su temprana retirada con el
éxito que habia tenido el juego.

Tras muchos afos sin aparecer en los medios, en 2017 aparecié en la
ceremonia de The Game Awards para recibir el lcon Award, reconociendo asi
la importancia de esta mujer en la industria. En la entrevista que le hicieron
para ello afirma que nada mas ser contratada, el en ese momento presidente
de la compafiia al ver que era una mujer mostré su alegria porque al fin
habria alguien que podria hacer juegos con decoracion de interiores y colores
gue pegaran cosméticamente. Esta afirmacidn de la propia Carol muestra las
bajas expectativas que tenian los altos cargos de la industria en las mujeres.

Otra mujer muy importante de la industria y mas o menos contigua a
Carol fue Dona Bailey. Ella entré en Atari en 1980 como la primera mujer
programadora del departamento de maquinas coin-op’. Después de dos
semanas en Atari revisé la libreta de ideas de la compafiia y encontré un
titulo con una breve descripcién: “Centipede, un insecto multi-segmentado
se arrastra por la pantalla mientras el jugador le dispara”. Esto no le parecié
tan mala idea y con un equipo de cuatro personas empezaron a desarrollar
el proyecto. Centipede se convirtid en el segundo juego coin-op mds exitoso
de la compaiia y también fue un gran éxito para la inclusiéon de nuevas
jugadoras femeninas. La mayoria de juegos de esa época intentaban atraer
a un publico masculino, dejando el porcentaje de jugadoras por los suelos,
siendo aproximadamente del 5%. Centipede, ya fuera por los colores pastel
innovadores que incluyd Dona, por la jugabilidad o por ser un género fuera
de lo comun, logré que el 60% de los jugadores fueran mujeres. Algo parecido
también sucedié con Pac-Man.

FEERERSERENE

Poco después de la publicacion de Centipede dejé la compafiia para
trabajar en Videa, fundada por tres ex-trabajadores de Atari, en la que

7 Coin-op: Maquina que funciona mediante la introduccién de monedas.
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trabajé en un proyecté que nunca se termind. Posteriormente trabajaria para
Activision brevemente antes de retirarse para siempre de la industria de los
videojuegos.

Tristemente Dona afirma que nunca fue aceptada del todo por sus
compafieros de trabajo. Su equipo le dio la espalda incluso cuando Centipede
estaba teniendo un gran éxito. No estando acostumbrados a que una mujer
triunfara en el mundo de los videojuegos, se empezaron a difundir rumores
de que Dona no habia aportado nada en la creacidon de Centipede y que el
éxito no se debia ni a su esfuerzo ni a su trabajo, sino a simple casualidad
o suerte. Esto obviamente puede pasar en cualquier tipo de competencia
entre empresas, pero, en entrevistas que ella misma ha dado confiesa que
durante su carrera se sentia cuestionada constantemente hasta por sus
propios compaferos y que nunca se sintidé realmente incluida. Este fue uno
de los factores que hizo que se retirara definitivamente de la industria de los
videojuegos.

No es poco comun el cuestionamiento hacia las mujeres acerca de su
valia y conocimientos. A dia de hoy, e incluso de manera mads punzante, las
desarrolladoras sufren discriminaciones muy similares.

3.1.2. Discriminacion en la industria

Hoy en dia la presencia de las mujeres en el desarrollo de los videojuegos
ha crecido en comparacion a épocas anteriores, aunque aun deja mucho que
desear. Es obvio que el aumento de la presencia de las mujeres en la industria
es algo muy necesario, pero hay sectores de poblacién los cuales no lo ven
de la misma forma. Durante estos afios han ocurrido una serie de eventos
de tipo discriminatorio hacia algunas de las mujeres que se han querido
incluir en la industria y han exigido tener unas condiciones iguales a las de
sus compaferos.

El evento mds importante que marcd un antes y un después para que la
gente se diera cuenta de que realmente las mujeres lo tenian muy complicado
en este sector fue el denominado Gamergate. El Gamergate fue una campafia
de acoso hacia algunas mujeres de la industria de los videojuegos. Todo
comenzd en 2014, cuando una desarrolladora independiente llamada Zoé
Quinn lanzd su juego Depression Quest. El juego tuvo una buena recepcién,
pero no se libré de las criticas, cosa que puede ser normal en cualquier
proyecto, pero la chispa que desatd todo fue un ataque personal de su ex-
novio el cual pretendia difamarla e invalidar su trabajo. Comenzé publicando
informacidn privada sobre su relacion en las redes, acusandola de muchas
cosas que haria caer su reputacién en picado. Ademads, también la acusé
de haberse acostado con un periodista de Kotaku, un portal de juegos muy
famoso, para que hiciera buenas criticas sobre su juego. Posteriormente
justificd esta falsa acusacion con que solo fue un error tipogréfico, lo cual era
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una excusa ridicula y no borraba el motivo real de esta acusacién; humillarla
e insinuar que una mujer solo puede hacer que su trabajo tenga éxito por
ese tipo de caminos. Sus seguidores y miembros de la comunidad gamer
empezaron a acosar a Zoé Quinn. El nivel de acoso llegd a ser tan fuerte que
se transformd en una campafa masificada. Sufri6 amenazas de muerte y
violacidn, doxing®, hackeo’ de algunas de sus redes sociales e incluso robo de
fotos intimas con su posterior publicacion.

Ella no fue la Unica afectada ya que cualquiera que osara defenderla o
darle apoyo se convertia en una nueva victima.

Todas estas mujeres sufrieron dafios, no solamente psicoldgicos, sino
también econdmicos; tenian que cancelar eventos a los que estaban invitadas
por temas de amenazas e incluso algunas desarrolladoras que estuvieron en
el foco del acoso decidieron vender sus empresas y retirarse para siempre
de este sector. Aquellas que no lo hicieron sufrieron durante afios ya que no
podian mostrarse al publico por miedo y la mayoria acabaron cambiandose
de residencia.

Todo este movimiento y aquellos que lo seguian no tenian otra motivacion
que la violencia y la misoginia. Segun ellos se oponian a tener influencia
feminista en los videojuegos, cosa que, aunque es necesaria, no es de donde
partia el conflicto inicial. Realmente lo que no querian es que las mujeres se
incluyeran en lo que ellos consideraban su sitio sagrado; los videojuegos, sin
darse cuenta de que siempre han estado incluidas, aunque invisibilizadas.

No tenian un mensaje coherente ni un lider, pero lo que si hacian muy bien
era coordinarse e invadir las redes sociales con sus mensajes destructivos,
llegando incluso a utilizar bots? para hacerse mas notorios.

Posteriormente, cuando la noticia llegé al publico general y los medios se
hicieron eco, la mayoria de ellos negaron tan tremendo acoso, escudandose
en campafas por redes como Literally Whoy #notyourshield donde trataban
de locas a todas las victimas y minimizaban la gravedad del problema.

En Espaia ocurrié algo parecido en 2017. Varias mujeres del mundo de
los videojuegos decidieron organizar un evento en el cual desarrolladoras
de videojuegos pudieran compartir sus experiencias, mostrar su trabajo y
crear vinculos entre ellas. Se llamaba Gaming Ladies. Realmente ya habia
tenido una primera edicién, pero fue muy familiar y con poca gente, aun asi,
funcioné muy bien y por eso en la segunda edicién decidieron publicitarlo
mas. Hubo muchas mujeres que quisieron apuntarse. Este evento era no-
mixto, cosa que desatd la furia de algunos y empezd de nuevo una campafia
de odio mediante redes.

8 Doxing: Investigar y publicar informacién sobre una persona en Internet normalmente con
malas intenciones.

9 Hackeo: La accion de acceder a informacion de un sistema o ordenador sin autorizacién.

10 Bots: Se refiere a un elemento informatico auténomo que es capaz de llevar a cabo tareas
concretas e imitar el comportamiento humano. En este caso nos referimos a perfiles falsos.
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La publicacidn del evento solo durd 24 horas ya que a causa del acoso y
por miedo a lo que pudiera ocurrir finalmente lo cancelaron, invisibilizando
otra vez el trabajo de las mujeres.

Mirando la parte positiva, esto hizo que la gente se diera cuenta del tipo de
situaciones que han de sufrir las mujeres en la industria de los videojuegos.
También, hizo que algunas de ellas alzaran mas la voz y manifestaran mas su
descontento con su situacion.

Por ejemplo, en el afio 2019, las trabajadoras de Riot Games, un gigante
de la industria, decidieron demandar a la compaiiia reclamando una igualdad
salarial y una mejora en sus puestos de trabajo. Esto fue a raiz de que en 2018
se destaparan algunas de las prdacticas discriminatorias que ocurrian en la
empresa. Algunas de estas eran la contratacidn y ascenso priorizado hacia los
hombres, la importante brecha salarial y una existente cultura de acoso por
parte de algunos companieros.

Tras ver las necesidades de las empleadas, y saltdndose una clausula de
arbitraje privado en la cual los empleados no podian tomar acciones legales
hacia la empresa, Riot Games se comprometié a llevar adelante politicas
mas inclusivas para sus empleadas y les pagdé 10 millones de délares para
compensar la brecha salarial.

Las mismas empleadas han confirmado que estan haciendo progresos
muy notables en la compafiia y se dice que este ha sido uno de los mayores
acuerdos por discriminacion de género en el estado de California siendo un
gran avance y ejemplo para las mujeres de la industria.

3.1.3. La actualidad: porcentajes y soluciones

Tal como hemos referido antes, en la actualidad la mujer ha ganado
mucho terreno, aunque sin llegar aln a la meta deseada.

Como usuarias si es cierto que las mujeres ocupan el 41% de los jugadores,
casi la mitad del publico que consume videojuegos, pero algo muy diferente
ocurre en el desarrollo de estos mismos. En contraste al porcentaje mas o
menos equilibrado de jugadoras, la presencia de las mujeres en la industria
de los videojuegos es solamente del 16%. Este porcentaje estd actualizado
al afio 2019 gracias a los datos del resumen ejecutivo del /ibro blanco del
desarrollo espafiol de videojuegos, en el cual se explica al panorama del
sector de los videojuegos en Espaia.

En este mismo documento se cita como una de las 10 medidas para
incentivar la economia en la industria el fomento de la presencia de la mujer;
impulsando campafias en épocas de formacién, dando visibilidad a referentes
femeninos y fomentando politicas de igualdad en las empresas.

Como hemos visto anteriormente, ya ha habido casos en los que se han
incluido nuevas politicas para mejorar la situaciéon de las mujeres, aunque
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surgieran como respuesta a las quejas de sus propias empleadas.

Eneldocumental web Nerfeadas, se recopilan testimonios de profesionales
de la industria espaiola. Ellas afirman que, aunque en general se esta
llevando a cabo este proceso de inclusién, no es algo que salga intrinseco,
de forma natural, sino mas bien es tomado como un esfuerzo u obligacién.
En él se explica el sindrome del impostor®!, el cual viene a raiz del continuo
cuestionamiento de tu valia o conocimiento en el tema por el hecho de
ser mujer. Esta poca confianza que tienen algunos en ellas les hace sentir la
necesidad de justificarse y reafirmarse constantemente como profesionales,
incluso haciéndoles dudar de ellas mismas y de si realmente se han ganado
ese puesto de trabajo o ha sido solo suerte. Esto no es algo nuevo ya que la
muy veterana Dona Bailey declaré tener unos sentimientos muy similares en
la época en la que estuvo trabajando en estudios de videojuegos.

Por otra parte, también exponen sucesos tales como que los altos cargos
suelen dirigirse primero a los hombres, la falta de referentes femeninas o
incluso el acoso laboral por parte de tus propios companeros.

Si hablamos de la parte econdémica, en el Gamasutra Salary Survey* de
2014, que analiza la situacion econdmica del desarrollo de videojuegos en
Estados Unidos, se habla de una brecha salarial entre hombres y mujeres de
una media de 12.000S al afio. En este anélisis se teoriza el porqué de esto, y
una de las teorias es por la posible interrupcién en la carrera laboral de las
mujeres por culpa del embarazo. Esta teoria es arcaica ya que en la sociedad
actual el modelo de familia es muy variado y hay muchas mujeres que no
cuentan la maternidad como un objetivo primordial. Aparte de esto las bajas
por paternidad también existen y es algo muy comun.

Si entramos en la mujer como jugadora y no como desarrolladora, el
porcentaje de mujeres es mayor pero las experiencias que pueden llegar
a sufrir estas son muy diferentes a las de los hombres. Obviamente, los
videojuegos son un recurso ludico y lo que se espera de ellos es obtener una
experiencia positiva sea del tipo que sea. Esto puede verse frustrado en el
camino por otros jugadores que no tienen una mentalidad tan sana. Ya de por
si, en juegos que requieran cierta competitividad suele haber una fraccion de
la comunidad que sea téxica. La falta de deportividad es mas notable cuando
estas bajo anonimato y mucha de esta gente puede arruinar la experiencia de
juego de los otros jugadores, incluso los de su propio equipo si los hubiere. El
anonimato hace que se sientan seguros ya que no van a tener ningun tipo de

11 “Sindrome del Impostor”: Hace que la persona se sienta un fraude y que piense que no
merece el éxito que ha conseguido. Suelen asociar el éxito a pura suerte o coincidencia.

12 Gamasutra Salary Survey: Estudio sobre los sueldos y otras cuestiones econdmicas en el
mundo del desarrollo de videojuegos realizado por el gran portal de videojuegos Gamasutra.
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reprimenda por sus acciones online. Este tipo de usuarios recurre al insulto
facil y la ofensa. Aunque todos pueden ser victimas de este tipo de personas,
es cierto que para ellos cualquier signo que dé a entender que perteneces a
una minoria les sirve de excusa para atacarte a nivel personal.

Meterse con el fisco, la raza, el sexo o la orientacidn sexual es comun en
este tipo de jugadores. Si nos centramos mas en el tema del sexo, que es
aquello que estamos tratando, las jugadoras mujeres son un blanco facil para
ellos.

Que tu nombre de usuario dé alguna pista de que eres del sexo femenino
puede ser algo muy perjudicial para ti. Estos jugadores toman el hecho de
ser mujer como una caracteristica negativa, teniendo actitudes misdginas de
todo tipo; insultos machistas, culpabilizacién de las derrotas por el hecho
de ser mujer y ser incapaz, segun ellos, de jugar bien, ofensas de indole
sexual, etc. En la otra cara de la moneda, aunque no positiva, también puede
provocar que tengan un buen trato contigo, te agreguen y empiecen a hacerte
preguntas personales, con expectativas de tipo romantico o sexual. Puede
gue haya gente que no lo vea excesivamente negativo, pero no es el objetivo
por el cudl tu estas registrandote en un juego.

Estos dos ejemplos lo que pueden provocar a una jugadora es darse
cuenta de lo diferente que puede llegar a ser la experiencia de juego entre los
dos sexos, e incluso llevar a que quieran dejar de jugar por no estar cémodas,
fomentando asi la menor participacion de las mujeres en los juegos.

Muchas jugadoras optan por ponerse un nombre de usuario neutral para
evitar mas situaciones negativas de las necesarias.

Nada de esto deberia pasar y aunque sea poco a poco se ha de avanzar
hasta que el género no condicione para nada ningun aspecto de tu situacion
laboral o ludica.

Las personas pueden ser totalmente validas en todos los ambitos de juego
independientemente de su sexo, ya que no hay un modelo de mujer ni de
hombre predefinido ni una profesién o actividad que tu sexo te imposibilite
realizar correctamente.

Esto, como en todos los aspectos en los que hay una discriminacion
entre personas de género distinto, hay que trabajarlo para que generaciones
futuras la noten menos, o directamente no la noten. Puede llegar a ser dificil
qgue esto ocurra, pero es algo en lo que se tiene que implicar todo tipo de
personas; desde el jugador aleatorio que te ha tocado en el equipo hasta el
jefe de tu compaiiia y siempre pasando por nosotras mismas.
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4. PROYECTO

4.1. HISTORIA'Y OBJETIVOS

La historia se situa en un futuro donde los roles entre las ratas y los
hombres en la sociedad han cambiado. Los humanos son tratados como
portadores de enfermedades y las ratas han tomado la parte superficial de la
tierra, campando a sus anchas.

Tras una oleada de enfermedades por parte de los humanos y el cambio
en sus actividades regulares, las ratas salieron a la parte superior de la ciudad
y destronaron a los débiles humanos. La Unica solucidn fue exiliarse a las
cloacas, donde se cred de nuevo una sociedad subterranea, la cual ya ha
creado sus propias jerarquias no muy democraticas.

A su vez por la escasez de comida las ratas atacaban a los humanos y
se alimentaban de restos de ellos, cosa que hizo que mutaran y asumieran
caracteristicas tipicas de los humanos como, por ejemplo, el bipedismo.

En esta sociedad subterrdnea es donde habita nuestra protagonista, una
chica de 23 afios cuya abuela no pudo huir el dia de la tragedia. El objetivo
principal de nuestra protagonista es localizar a su abuela y rescatarla.
Aquello que tendrds que hacer para saber sobre su paradero es mantener
las conversaciones necesarias con los NPCs y hacer las misiones que te
propongan para que te vayan dando pistas e informacion la cual te lleve a
finalmente encontrarla. Los niveles del juego estan divididos en dias y cada
uno de estos tiene misiones especificas. En esta demo hay acceso a los
dos primeros niveles y en cada nivel hay una sencilla misién principal. Por
ejemplo, en el primer nivel encontramos la misidon de pegar carteles por las
alcantarillas y en el segundo nivel estd la misidn de salir de las alcantarillas
para buscar una nevera portatil.

Por otra parte, el objetivo como jugador también es descubrir la historia
y a cada uno de sus personajes y sus respectivas personalidades. A su vez, es
importante la exploracion del mapay la buena gestién de los recursos. Y por
ultimo, como es obvio, el mas importante es no morir.

4.2. MECANICAS Y DINAMICAS

Las mecdnicas presentes en el juego son las reglas en las que se basa este
para ser jugado. En este juego encontramos un sistema de vidas, un mapa
a varios niveles, un inventario, NPCs con los que interactuar, enemigos a
los que derrotar, misiones que cumplir y objetos que conseguir. Una de las
mecanicas mas importante de esta demo de juego es el sistema de didlogos



Fig.20. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Capturas de las acciones de curarse
y atacar.

Fig.21. Maria Alario Oltra: Concept art de
Jules, 2020.

Fig. 22. Irene Buigues Metola: Graficos
definitivos de Jules, caminado, 2020

Rat Revenge. Maria Alario Oltra 17

con los diferentes personajes. Dichos dialogos fueron escritos previamente
con sumo detalle para el buen desarrollo de la historia.

Las dindmicas son la forma en las que el jugador interactia con las
mecanicas. De esta manera encontramos dinamicas tales como utilizar las
flechas y la barra espaciadora para desplazarnos por el mapa, pulsar la tecla
E cerca de un NPC o un objeto interactuable para interaccionar con él, clicar
en el inventario para utilizar objetos o hacer clic en pantalla para atacar.

4.3. PERSONAIJES

4.3.1. Humanos

4.3.1.1. Jules (Protagonista)

La protagonista es una chica joven fuerte y atlética. Tiene una personalidad
un poco ruda la cual se deja entrever en las conversaciones que mantiene con
los otros personajes. Aunque se muestre asi, quiere mucho las personas de
su entorno y siempre trata de protegerlas. También tiene la responsabilidad
de justicia del clasico héroe y es bastante inteligente, sobre todo para llegar
a conseguir aquello que se propone. Esta es la personalidad que se ha ido
construyendo a raiz de varias situaciones duras que ha sufrido en la vida.
Sufrié grandes pérdidas dejandole solo con un Unico familiar; su abuela.

Su motivacidn principal es encontrar el paradero de su abuela, la cual se
encuentra escondida en algun lugar de la superficie. Esto es porque tras el
ataque de las ratas no pudo ir con ellos ya que al usar silla de ruedas por
su movilidad reducida no lograria llegar con vida a las cloacas. Esta decidid
esconderse antes de huir insistiendo en que la dejaran, pero su nieta le
prometid que volveria a por ella.

Nuestra protagonista estd desesperada por encontrar a su abuela, tanto
como para aceptar la ayuda, o mas bien cadena de favores, del Jefe de la
nueva sociedad con el cual no se lleva nada bien. No esta de acuerdo con
su toma de mando, pero lo necesita para obtener la informacion y recursos
necesarios para el rescate.
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4.3.1.2. Oliver

Es elamigo de lainfancia de la protagonista. Es de una clase social bastante
mas alta que la de la protagonista, aunque en la sociedad de las cloacas el
dinero ya no tenga valor real. Es muy extrovertido y siempre quiere ser el
primero en saber todo lo que ocurre. De primeras puede parecer muy altivo,
pero es una persona muy carifiosa.

Es el subdito mas leal del Jefe, pero se mantiene en esa posicién porque lo
gue ansia es quitarle el puesto. Aunque esto choque bastante con la relacién
gue tiene la protagonista con el Jefe, su amigo intentara ayudarla en todo lo
que pueda incluso si tiene que engafiar de alguna manera al Jefe.

4.3.1.3. Chica-gata

Es una chica adolescente algo solitaria y misteriosa. Va vestida siempre
con una sudadera con orejas de gato la cual nunca se quita y combina con su
personalidad independiente y agil.

Esta no quiso ir con los demds ya que no aceptaba que alguien se
proclamara jefe. Se quedd en la superficie sobreviviendo sola y desplazandose
por las azoteas para tener los menores encuentros con ratas posibles. Es
agresiva al principio con la protagonista, pero posteriormente acepta que
estan del mismo bando. Es facil tener su confianza con algo de comida, cosa
que utilizara nuestra protagonista para obtener la informacidon que la gata
tiene del exterior.




Fig. 27. Maria Alario Oltra: Concept art del
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4.3.1.4. Jefe nueva sociedad

Anteriormente era trabajador de las aguas residuales del ayuntamiento
por eso cuando pasé el conflicto él era la clave para salvar a la gente al tener
las llaves de las cloacas, el mapa de estas e informacidn util. Se aprovechd de
esta ventaja para exigir estar al mando, cosa que no fue muy bien recibida
por la mayoria, aunque aceptaron al no tener otra opcién.

Da el perfil de clasico tirano y estd aprovechando el poder, el cual nunca
habia tenido en su vida, para su beneficio propio. Es bastante vago y le
encanta la cerveza.

Tiene informacidn necesaria para la protagonista, pero no da nada gratis.
Este hard que la protagonista siga sus ordenes y le traiga aquello que pide
mediante distintas misiones. También la trata bastante mal y la infravalora
aprovechando que esta necesita su ayuda.

4.3.2. Roedores
4.3.2.1. Albert
Es una rata vendedora y le apasionan los objetos y sus variadas formas
y colores. Trapichea con los humanos vendiéndoles recursos y objetos. Es
el personaje que te da los objetos de curacidn las primeras veces. No esta
nada de acuerdo con lo que hicieron los de su especie e incluso llega a no
identificarse con ellos debido a su gran inteligencia. Le encanta leer y domina
muy bien la dialéctica. Se considera solo un emprendedor o, como él dice, un
entrepeneur®,
Siempre lo puedes encontrar en la zona oeste de las cloacas, zona que aun
no ha sido muy explorada por los humanos.

La moneda de cambio que utiliza nuestra
protagonista para que Albert le proporcione mas
objetos durante el juego es la comida que se va
encontrando en el exterior la superficie del mapa.

13 Entrepreneur. hace referencia a aquellas personas que crean y desarrollan ideas de negocio
con un riesgo propio econdmico. También denominado emprendedor.
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4.3.2.2. Ham

En realidad, es un hamster haciéndose pasar por rata por su propia
seguridad, aunque su disfraz no esté muy bien logrado. Le encantan los
humanos, obtiene informacién para ellos y asi intenta ganarse su carifio para
que quieran jugar con él, que es lo Unico que quiere. Es muy bueno e incluso
puede parecer un poco tonto.

Ayuda a la protagonista diciéndole aquellos cambios que nota en la zona
donde se le habia informado que podria estar su abuela.

Fig. 31. Maria Alario Oltra: Concept art de
Ham, 2020.

Fig. 32. Irene Buigues Metola: Graficos
definitivos de Ham, 2020.

4.3.2.3. Enemigos

Los enemigos son las ratas que aparecen por el mapay a las cuales tienes
que enfrentarte. Estas tienen aspecto de ratas comunes de ciudad, pero con
la particularidad de ser mucho mds grandes, tanto como un humano, y poder
andar a dos patas.

Tienen un caracter muy agresivo y, a diferencia de otros roedores como el
mercader o el hamster, no tienen la habilidad de hablar solo emiten sonidos
caracteristicos de ratas.

Cada vez que te ataca un enemigo pierdes una vida, pero si tu les golpeas
tres veces puedes eliminarlo.

Fig. 33. Maria Alario Oltra: Concept art de
los enemigos, 2020.

Fig. 34. Irene Buigues Metola: Gréficos
definitivos de los enemigos, 2020. Sprite
de la animacion de ataque.
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4.4, ESCENARIOS

El juego tiene lugar en una gran ciudad sutilmente inspirada en el estilo
cyberpunk®. El mapa se divide en la parte inferior y la superior. La parte
superior es el exterior de la ciudad, con tonos predominantemente morados,
y la inferior las alcantarillas, con tonos mds verdes y grises. Engloba un
mundo algo posapocaliptico, pero no muy alejado del nuestro, ya que a nivel
cronoldgico se sitlia en nuestra misma época.

Aqui se muestra un boceto previo de la idea del mapa donde se sefialan
las distintas zonas, la manera en la que el jugador se tiene que desplazar y
ejemplos de donde se pueden encontrar objetos, personajes o enemigos.
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Fig. 35. Maria Alario Oltra: Concept art de EHn gmg Cj‘_q\_lg

las alturas del mapa, 2020.
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Fig. 37. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Mapa final completo.

14 Cyberpunk: Subgénero de la ciencia ficcidn que refleja entornos distdpicos que entremez-
clan la tecnologia avanzada con el bajo nivel de vida.



Fig. 38. Maria Alario Oltra: Tileset completo
de la zona de las alcantarillas, 2020.

Fig. 39. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Capturas de la parte de las cloacas
en la demo.
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4.4.1. Las Cloacas

La parte inferior de la ciudad son las cloacas y es donde empiezas la
partida. En ellas los humanos han creado una especie de ciudad subterranea
y es donde viven actualmente. No estd muy desarrollada ya que el asedio que
sufrieron fue improvisado y no ha pasado mucho tiempo desde este.

Han establecido una base o campamento que es el lugar mas seguro de
todo el mapa y es donde aparece la protagonista si muere, o en este caso,
se desmaya. En esta zona es donde mds NPCs puedes encontrar y donde
ocurren la mayoria de conversaciones y misiones.

Aunque sea el hogar de los humanos también tiene zonas de muerte, en
este caso pozos de lava, en las cuales nuestro personaje puede morir si cae
a ellas.

Para los gréficos de las cloacas realicé dos tilesets®. Uno basico que
engloba paredes, suelos y zonas de lava; incluyendo todas sus respectivas
variantes de orientacion. Y el otro en el cual realicé detalles como huecos sin
ladrillos, marcas en la pared e incluso antorchas y variantes de las burbujas
de la lava que posteriormente se animarian dentro del juego.

El grid®® del mapa estd compuesto por secciones de 100 pixeles por 100
pixeles que es la medida preestablecida en Unity, asi que hice las secciones
del tileset a esa medida exacta para que no hubiera ningun tipo de error
visual en el resultado final. Posteriormente monté una tile palette’” en el
proyecto de Unity y coloqué cada seccidn correspondiente en el grid creando
asi el mapa inferior por completo de una manera coherente e intuitiva.

También se afiadieron objetos decorativos e interactuables, a la vez que

personajes, a lo largo de esta zona.

15 Tileset: Coleccion de tiles o cuadrados con gréficos.

16 Grid: Cuadricula sobre la cual colocas los objetos o graficos del juego.

17 Tile palette: Herramienta de Unity la cual coge un tilesety trasforma cada cuadrado en una
pieza aplicable en el grid y con la cual puedes conformar el mapa.
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Fig. 40. Maria Alario Oltra: Algunos gréficos
definitivos de los objetos, 2020.

= ‘
Fig. 41. Maria Alario Oltra: Captura del
proyecto de Unity donde se ven las partes
colisionables, 2020.

Fig. 42. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Capturas de la demo del juego.
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4.4.2. El exterior

La parte superior es el exterior; la ciudad. Esta esta llena de edificios y
objetos tipicos de las grandes urbes por los cuales nuestro personaje puede
escalar y saltar. En esta zona es donde mas se aplican las dindmicas de los
juegos de plataformas y donde mas objetos puedes encontrar para conseguir
completar las misiones. También hay algunos NPCs amistosos en puntos
concretos del mapa, los cuales te daran informacién necesaria para seguir
adelante.

En el suelo de la parte superior es donde aparecen los enemigos y dénde
se puede combatir con ellos.

Los edificios varian de tamafio segln su forma. Hay algunos que tienen
aspecto de rascacielos y aunque se pueda saltar por sus tejados hay que
tener cuidado ya que si nuestro personaje cae desde estos edificios muere
a causa del impacto. En esta parte es donde mas objetos de decoracién
encontramos. Estos objetos aparte de decorar también sirven para que
nuestro personaje pueda desplazarse y subir a ciertos sitios. Son objetos tales
como: contenedores, cajas, sefiales luminosas, etc.

Los objetos sobre los cuales puedes subirte tienen un borde negro en la
parte que sirve de plataforma para diferenciarlo de aquellos que son mera
decoracién. Esto también ocurre en las partes de los edificios sobre las que
puedes impactar; véase techos, bases de ventanas o similares.




Rat Revenge. Maria Alario Oltra 24

Aqui se muestran algunos de los edificios que realicé para la parte del

exterior de la ciudad. Aunque estén hechos en estilo pixel art estan hechos

— con sumo cuidado y con gran variedad de detalles. La técnica utilizada,

como ya se ha referido anteriormente, es el pixel art y utilicé el programa

Photoshop. Era la primera vez en la que realizaba graficos con este estilo y

fue una experiencia bastante satisfactoria e incluso terapéutica. El cuidado

de la simetria y el nivel de detalle es algo que tienes que tener en cuenta en
todo momento.

- LiREBATAS!]

Como se puede ver hice varios tipos que servian como bloques de edificios
en los cuales se cambiaban ciertos detalles como lo que se veia a través de
la ventana, los colores o el contenido del interior en el caso de las tiendas.

Fig. 43. Maria Alario Oltra: Gréficos
definitivos de los edificios, 2020.
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HAMSTER

iHOLA! iHOLA! iSOY HAM! iNo te asustes no soY una rata. bir!

Fig. 44. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Capturas de la demo del juego.



Rat Revenge. Maria Alario Oltra 26

&
f

It
EEEEE

Fig. 45. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Capturas de la demo del juego.



Fig. 46. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,
2020. Props comunes decorativos que
conforman el mapa.
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Fig. 47. Maria Alario Oltra: Gréficos
definitivos de props, 2020.
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Fig. 48. Irene Buigues Metola: Grafico del
cartel de la misién, 2020.

Fig. 49. Irene Buigues Metola: Graficos de
los objetos de apoyo, 2020.

Fig. 50. Irene Buigues Metola: Sprites de la
protagonista con el bate, 2020.
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4.5. PROPS

Se consideran props a una gran variedad de objetos en el juego que
apoyan la escena o nivel del juego. Se podrian clasificar en varios grupos
como comunes, dinamicos, de apoyo e interactivos.

Dentro de los comunes se encuentran objetos meramente decorativos con
los que el jugador no puede interactuar. Estos serian por ejemplo caferias u
objetos de decoracidn de las paredes en la parte de las cloacas. También
serian conjuntos de objetos como las cajas con cervezas que se muestran en
la imagen. Aqui también se incluirian aquellos que sirven como plataforma
para poder desplazarse por el mapa, los cuales son los mas comunes en esta
demo de juego. También hay objetos como las escaleras que te permiten
subir o bajar entre los distintos niveles.

Los dindmicos son aquellos con los que nuestro personaje puede
interactuar, pero a su vez tienen atributos que hace que estos se hagan
algun tipo de accion. Un prop de esta categoria es el cartel del Jefe el cual
se tiene que pegar por las paredes de las cloacas, formando parte de una
mision principal. Otro ejemplo de esta clase es la nevera la cual le tienes que
entregar al jefe o la llave que te permite subir por unas escaleras que sin ellas
no era posible.

Por otra parte, estdn los de apoyo. Estos permiten hacer acciones que
hacen variar la experiencia o el estado del personaje. Un ejemplo de estos
son los objetos de cura que hacen que tu vida se regenere. En este juego
aparecen varios objetos de este tipo como tiritas de varios tipos y vendas.
Estos hacen que al hacer clic en el espacio del inventario en el que estan
nuestro personaje regenere una de sus vidas, siempre y cuando no tenga la
vida al maximo.

También se encontrarian los diferentes tipos de alimentos que puedes ir
recogiendo por el mapa y los cuales sirven como moneda de cambio para
obtener informacion de distintos NPCs.
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Por ultimo, el Unico prop de la categoria de interactivos que podemos
encontrar es el bate. Esta es el arma que utiliza nuestra protagonista y le
es entregado al final del primer dia. Viene incorporado en el sprite’® del
personaje principal el cual cambia cuando se le entrega para que lo tenga en
las manos constantemente. La accién del ataque se activa haciendo clic sobre
la pantalla y sirve para defenderte de las ratas enemigas que te encuentras
por el mapa.

18 Sprite: Serie de imagenes unidas en un mismo archivo una al lado de otra y que representan
al mismo personaje en distintas posiciones.



Rat Revenge. Maria Alario Oltra 28

4.6. PROGRAMACION EN UNITY

El lenguaje utilizado para hacer la parte interactiva fue C# y el editor de

codigo utilizado fue Visual Studio Code.
X i — La programacion fue un reto ya que no tenia mucha formacién previa. Aun

ical

asi, fue una de las partes mas satisfactorias. Hacer que todo interactue entre
si adecuadamente puede ser un dolor de cabeza y se ha de ir aprendiendo a
base de errores, pero cuando logras que algo funcione como debe, ves que
todo el sufrimiento previo merece la pena.

ceneMana
-name

Se programaron muchos elementos del juego como: el movimiento del
personaje principal, la pérdida y recuperacién de vida, el ataque tanto de la

scenahctual : protagonista como de los enemigos, los sonidos, el inventario, la recogida y
e uso de objetos, los didlogos, la muerte y el respawn?, los mends...
Posteriormente estos cédigos se tenian que asignar al elemento al cual
T debia afectar, como por ejemplo el movimiento del personaje principal al
objeto que sirve como protagonista en el juego.
T Lomaiea Prosaneshor (sonidouerte, 153 Aqui se muestran algunos de estos codigos, en concreto los del audio, la

muerte, la accidn de subir escaleras y la interaccion con los enemigos.

Se intentd poner una nomenclatura clara que definiera bien aquello que
estabamos programando para que en caso de error supiéramos donde acudir
a solucionarlo e incluso se incorporaban notas o apuntes en el cddigo si era
necesario.

Aquello que dio mas problemas fue la programacion de los didlogos ya
gue crear una rama de didlogos es un ejercicio muy complicado. Al final se
optd por hacerlos de una manera mas sencilla, la cual funciona bastante bien.

Pero, si el proyecto se llegara a finalizar, probablemente se tendria que
trabajar mds este aspecto para que fuera mas dindmica la interaccién entre
personajes.

orTrigger);

()-sonidoDeath();

Y-¥)s

D.Raycast(transform.position, Vector2.up, distance, esEscalera);

inputvertical * Speed):

cale = 4;
nimacion.SetBool(

id Morir () {

idoDeath();

Fig. 51. Maria Alario Oltra: Capturas de
pantalla del cédigo del juego, 2020.

19 Respawn: Es cuando un personaje de un videojuego reaparece después de morir.
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Fig.52. The Secret of Monkey Island, 1990.
Captura de pantalla del juego.

Fig.53. Va-11 Hall-A: Cyberpunk Bartender
Action, 2016. Capturas de pantalla del
juego.
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5. REFERENTES

5.1. THE SECRET OF MONKEY ISLAND

La serie de Monkey Island es un gran referente para cualquier juego que
tenga caracteristicas propias de una aventura grafica.

The Secret of Monkey Island es el primer titulo de esta saga, siendo
publicado en 1990. Es una aventura grafica 2D en la que controlas el personaje
en tercera persona. Estos rasgos son comunes con la demo realizada aunque
The Secret of Monkey Island es un point-and-click’®, cosa que difiere con este
proyecto por las afiadidas caracteristicas de plataformas las cuales requieren
una movilidad mas avanzada.

Lo mas importante en esta saga de juegos es el desarrollo de la historia y
lainteraccidn a través de conversacién y recoleccion de objetos para que esta
avance, cosa que también es un punto en comun con el proyecto.

5.2. VA-11 HALL-A: CYBERPUNK BARTENDER ACTION

Va-11 Hall-A es un juego indie®° el cual podriamos describir como un
simulador de servir copas con elementos de visual novel situado en una
distopia cyberpunk. En cuanto a jugabilidad no tiene muchas cosas en comun
con la demo aqui desarrollada mas alld de los didlogos, pero en el estilo
grafico e historia comparten muchos puntos.

La historia de este juego se desarrolla en un futuro distépico que en vez
de por las ratas estd dominado por nanomaquinas controladas por empresas.
También estd muy presente la corrupcion y carencia de alimentos a causa del
gobierno, cosa que se parece bastante a como el nuevo Jefe de nuestro juego
empieza a hacer las cosas; apropiandose de los alimentos y aprovechandose
de su poder.

Por otra parte, a nivel grafico los colores y el estilo pixel art se asemejan
con el proyecto, aunque no son tan detallados como los de este juego.

Por ultimo, el juego esta estructurado por dias, al igual que el aqui
desarrollado, teniendo unos eventos y metas designados para cada uno de
estos y con un numero total de dias definido, siendo el ultimo el final del
juego. Todo esto, junto con el ambiente de decadencia y humor negro que
dan a entrever los variopintos personajes que van apareciendo a lo largo de
los dias, hace de este una gran influencia para lo que ha sido el desarrollo de
la demo de Rat Revenge.

20 Point-and-click: Mecénica de juego en la que el jugador apunta con el cursor y hace clic con
el raton para iniciar alguna funcion o desplazarse.

21 Indie: Juego creado por una persona o un equipo de desarrollo pequefio sin gran apoyo
financiero.



Fig.54. Night in the Woods, 2017.
Capturas de pantalla del juego.
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5.3. NIGHT IN THE WOODS

Night in the Woods es un juego de aventura y exploracién en el que la
historia y los personajes son muy importantes.

Este juego ha sido un gran referente ya que lo jugué casi en el mismo
espacio de tiempo en el que se hizo el proyecto.

Aunque sea bastante tranquilo mezcla temas un poco oscuros con
elementos de humor que junto con su estética y el mundo en el que se
encuentra hace que sea muy atractivo.

Aunque tenga un género de aventura bastante definido tiene elementos
provenientes de otros géneros que lo hacen muy interesante. Un ejemplo de
esto es la capacidad de la protagonista de ir saltando entre objetos y subirse
a azoteas, ventanas y cables eléctricos para desplazarse de manera mas
dindmica. Este elemento también aparece en la demo desarrollada y es un
muy importante en el juego. La vision de la ciudad como un patio de recreo
es algo que se ha querido implementar desde la fase mds inicial del proyecto.

6. CONCLUSIONES

La realizacidn de este trabajo ha supuesto uno de los retos mas dificiles a
nivel académico e incluso personal, al tener que desenvolverme en mas tipos
de habilidades de los que hasta el momento habia adquirido y mostrar una
gran versatilidad a la hora de resolver problemas en cada uno de los ambitos
requeridos. He ideado el proyecto, he trabajado en el concept art, en el guion,
en los graficos definitivos, en la programacion y, no menos importante, en el
estudio y recopilacion de datos que se muestran redactados en esta memoria
(TFG). Esto me ha servido para reforzar y adquirir nuevos conocimientos los
cuales seguiré desarrollando a lo largo de los préximos afios.

Ha sido un camino un poco pedregoso ya que ha habido muchos momentos
durante la realizacién del trabajo en los que pensaba que no podria sacarlo
adelante, sobre todo, durante el periodo de cuarentena provocado por la
COVID19; el cual hacia muy dificil el desarrollar el trabajo de la manera
habitual. Pero, a pesar de todas las dificultades que han ido surgiendo el
resultado ha sido bastante satisfactorio, ya que he conseguido finalizar una
demo jugable asi como comprender la complejidad, los mecanismos y los
procesos que conllevan la creacién de este tipo de proyectos.

Aun asi, mi propdsito es seguir trabajando sobre el proyecto del juego
para ampliarlo y mejorarlo. Quiero continuar el desarrollo de éste, hasta
hacer que se asemeje todo lo posible a como se habia imaginado en un
primer momento. Puede que sea el proyecto en el que mas tiempo y sudor
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he invertido, pero también el que me ha abierto las puertas y me ha aportado
los conocimientos necesarios para seguir mi trayectoria profesional como
creativa y desarrolladora de videojuegos.
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Fig. 26. Irene Buigues Metola: Graficos definitivos de la Chica-Gato, 2020.

Fig. 27. Maria Alario Oltra: Concept art del Jefe, 2020.

Fig. 28. Irene Buigues Metola: Graficos definitivos del Jefe, 2020.

Fig. 29. Maria Alario Oltra: Concept art de Albert, 2020.

Fig. 30. Irene Buigues Metola: Graficos definitivos de Albert, 2020.

Fig. 31. Maria Alario Oltra: Concept art de Ham, 2020.

Fig. 32. Irene Buigues Metola: Graficos definitivos de Ham, 2020.

Fig. 33. Maria Alario Oltra: Concept art de los enemigos, 2020.

Fig. 34. Irene Buigues Metola: Graficos definitivos de los enemigos, 2020. Sprite de la animacion
de ataque.

Fig. 35. Maria Alario Oltra: Concept art de las alturas del mapa, 2020.

Fig. 36. Maria Alario Oltra: Organizacion del mapa e interacciones, 2020.

Fig. 37. Maria Alario Oltra: Rat Revenge, 2020. Mapa final completo.

Fig. 38. Maria Alario Oltra: Tileset completo de la zona de las alcantarillas, 2020.

Fig. 39. Maria Alario Oltra: Rat Revenge, 2020. Capturas de la parte de las cloacas en la
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. Maria Alario Oltra: Rat Revenge,2020. Capturas de la demo del juego.
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Maria Alario Oltra: Algunos graficos definitivos de los objetos, 2020.
Maria Alario Oltra: Captura del proyecto de Unity donde se ven las partes colisionables,

Maria Alario Oltra: Rat Revenge, 2020. Capturas de la demo del juego.
Maria Alario Oltra: Graficos definitivos de los edificios, 2020.

Maria Alario Oltra: Rat Revenge, 2020. Capturas de la demo del juego.
Maria Alario Oltra: Rat Revenge, 2020. Props comunes decorativos que conforman el

Maria Alario Oltra: Graficos definitivos de props, 2020.

Irene Buigues Metola: Grafico del cartel de la misién, 2020.

Irene Buigues Metola: Graficos de los objetos de apoyo, 2020.

Irene Buigues Metola: Sprites de la protagonista con el bate, 2020.

Maria Alario Oltra: Capturas de pantalla del cédigo del juego, 2020.

The Secret of Monkey Island, 1990. Captura de pantalla del juego.

Va-11 Hall-A: Cyberpunk Bartender Action, 2016. Capturas de pantalla del juego.
Night in the Woods, 2017. Capturas de pantalla del juego.

9. ANEXOS

Gameplay de la demo de Rat Revenge:

<https://www.youtube.com/watch?v=QNtFpNHUX6Q&t=5265>

Enlace de descarga del ejecutable de la demo:

< https://mega.nz/file/NQxxnT4I#wL6vV1PloWI1mXKCY5nodokOLIROSJixX

sOlbEmfazaU >



