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metodologia, resultados y conclusiones del trabajo

El objetivo de este Trabajo de fin de grado (TFG) es la creacién de un videojuego con el
motor grafico Unity 3D. Para ello haremos uso de las metodologias y técnicas adquiridas
a lo largo del grado junto con herramientas de uso publico para la elaboracién de un
software de manera aceptable para los estandares del ambito donde se ubica.

Inferno”s Court es un juego 2D de desplazamiento lateral de aspecto retro de la generacion
de 16-32 bits encuadrado dentro del género search-action utilizando assest de licencia
libre para la elaboracion de un mundo donde los jugadores puedan divertirse

Nuestro personaje, un caballero anénimo deberd embarcarse en una épica epopeya para
librar a un poblado recondito del asedio al que se enfrentan por la amenaza de las huestes
provenientes del circulo méas salvaje del infierno que intentaran por todos los medios
impedirselo.

El proyecto ha sido realizado sirviéndose del motor grafico Unity e implementado las
clases, mecanicas y fisicas en el entorno de programacion Visual Studio en lenguaje C#y
se han seguido todas las fases de desarrollo establecidas desde la planificacién inicial con
la idea hasta la obtencion de un producto final.

En conclusion, puedo determinar que el desarrollo dentro de unos plazos de tiempo tan
ajustados ha supuesto un desafid, pero ver el resultado final corriendo es una grata
satisfaccion, divirtitndome mucho en el proceso y que me permitird abordar con otra
perspectiva el andlisis de los desarrolladores profesionales.

Enlace repositorio: https://bitbucket.org/jorgepul/infernos-court/src/master/

Abstract (in English, 250 words or less):

The objective of this Final Degree Project (TFG) is the creation of a video game with the
Unity 3D graphics engine. For this we will make use of the methodologies and techniques
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acquired throughout the degree along with public use tools for the development of software
in an acceptable manner for the standards of the field where it is located.

Inferno's Court is a 2D side-scrolling game of retro look of the 16-32 bits generation framed
within the search-action genre using free license assest for the development of a world
where players can have fun.

Our character, an anonymous knight must embark on an epic quest to free a remote village
from the siege they face by the threat of the hosts from the wildest circle of hell that will try
by all means to prevent it.

The project has been carried out using the Unity graphic engine and implemented the
classes, mechanics and physics in the Visual Studio programming environment in C#
language and all the established phases of development have been followed from the initial
planning with the idea until obtaining a final product.

In conclusion, | can determine that the development within such tight deadlines has been a
challenge, but seeing the final result running is a great satisfaction, having a lot of fun in
the process and that will allow me to approach with another perspective the analysis of
professional developers.

Repository link: https://bitbucket.org/jorgepul/infernos-court/src/master/
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La vida se trata de determinacion. El resultado es secundario
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1.Introduccion

1.1. Contexto y justificacion del trabajo

1.1.1. Motivacién personal para el desarrollo del proyecto

La eleccidn del &rea de videojuegos frente a otras supuso una eleccion no tan dificil dado
gue habia otras areas que tenian mas relacion con el &mbito laboral en el que me desarrollo.
Trabajo como investigador de I+D, licenciado en ciencias biologicas, en una empresa de
biotecnologia y el grado de ingenieria informatica me supuso adquirir conocimientos
multidisciplinares para poder en un futuro desarrollarme personalmente en el area de la
bioinformatica.

Visto mi trasfondo uno pensaria que por ejemplo el area de inteligencia artificial podria
suponer un tema mas que plausible para realizar un trabajo final de grado pero al haber
realizado el master de bioinformatica previo al grado ya realicé un trabajo final de master
centrado en el uso de algoritmos de aprendizaje automatico sobre una base de datos
genéticos (HapMap). Por este motivo senti que seguramente estaria “reproduciendo” el
mismo trabajo pero con otros data set razén por la cual seleccione otra area que pudiera
darme un desafié a la vez de poder realizarme haciendo algo que me gusta.

El desarrollo de este proyecto no viene de un afan puramente académico o laboral sino
gue proviene de una aficion que ha sido cultivada a lo largo de los afios desde que me
regalaron en los albores de la década de los 90 una Nintendo NES (Nintendo 1983) con el
juego super Mario Bros (Nintendo 1985).

Las aventuras de un pequefio fontanero que intenta rescatar a una princesa de una
especie de tortuga con pinchos, visto desde mi infante perspectiva, no hizo mas que fomentar
una pasion que creci6 debido a dos principales factores.

El primero fue con las visitas a los salones arcades, lugar de reuniéon donde se te ponia a
prueba factores tan importantes como la paciencia al tener a varias personas alrededor
esperando que perdieras para poder jugar ellos y también a la economia pues las partidas
requerian de dinero y con esa tierna edad no es que manejaramos mucho salvo la paga
semanal de modo que habia que economizar a que juego querias jugar, ya fuera el Street
fighter 2 (Capcom 1991), Pacman (Nanco 1980), Bubble Bobble (Taito 1986)...

El otro factor fue la popularizacion que tuvieron los dispositivos domésticos con los
lanzamientos de las consecuentes generaciones
asociadas a los saltos tecnologicos que supusieron
las maquinas de 16 bits, 32 bits... Durante estas
épocas se habla de la famosa guerra de consolas
qgue dividieron en la época de 16 bits entre los
usuarios de SNES (Nintendo 1990) y Mega drive
(Sega 1988) donde no se apreciaba los niveles de
la toxicidad actual [1], donde la gente a pesar de
catalogarse entre “nintenderos” o “segeros” era
bastante habitual entre estos prestarse las consolas
para jugar al catalogo de la competencia.

Figura 1: Salon recreativo
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Al igual que con muchas aficiones que se cultivan suele surgir el interés por conocer mas
en profundidad aquello que te apasiona, de modo que empiezas por consumir otra serie de
productos asociados al tema de interés.

A comienzos de la industria era muy dificil que los desarrolladores hicieran declaraciones
del proceso de creacion de videojuegos pues la Unica fuente de informacién que se tenia eran
las revistas mensuales como Hobby Consolas o Nintendo Accidn (editorial Axel Springer SE).
Con la llegada de internet, el conocimiento se convirtié en algo accesible y los desarrolladores
son mas abiertos a la hora de hacer documentales sobre el desarrollo del juego o a creadores
de contenido que hacen la tarea de recopilar y transmitir dicha informacion [2].

Y es en este punto cuando, al ver el final del grado en el horizonte y con los conocimientos
adquiridos durante el proceso que uno se preguntaria ¢ Podria ser capaz de hacer un juego
yo

Considero que una vez desarrollado toda una trayectoria a un lado de la pantalla
guemando las pilas/baterias o incluso desgastando los mandos, aun recuerdo esas partidas
al Mario Party (Nintendo, 1998)[3], sea un paso de evolucién natural el querer ponerse al otro
lado y pasar de consumidor a editor.

Una analogia la podemos encontrar en los juegos de rol. Los que vimos el auge de juegos
como D&D (Wizard of the Coast, 5° edicion 2014) [4] o de Vampiro la mascarada
(NOSOLOROL, 5° edicion 2018) en los 90 donde lo méas normal era que el papel de Dungeon
master fuera rotando entre los miembros del grupo al terminar las sesiones de juego, de modo
gue pasabas de tirar los dados e intentar sobrevivir a una emboscada de orcos a poner un
dragén para hacer la pufieta a tus amigos y reiros un rato.

1.1.2. Justificacion del interés y la relevancia de la propuesta

La justificacion de la realizacion de este juego se fundamenta en poner los conocimientos
adquiridos durante el grado para desarrollar un ciclo completo de desarrollo de software,
aplicado en este caso al ambito de los videojuegos.

Para el desarrollo se seguird el marco MDA, que significa Mechanics-mecanicas,
Dinamycs-dinamicas y Aesthetics-estéticas) y que tiene su objetivo en que desean los
usuarios tras jugar.

Dentro de las mecéanicas encontraremos las reglas que queremos que se apliquen y que
podra hacer o no los elementos del juego, como tendra toques de RPG se espera que nuestro
personaje se fortalezca segun va jugando.

En este apartado también tendria que considerarse la narrativa pues influye bastante
dentro del aspecto final que tendrd el juego, si hablamos de animales del bosque saldrd un
juego del tipo Donkey Kong Country pero si hablamos de un sefior oscuro con infulas de
dominacién tendremos lo opuesto, Splatterhouse (Namco, 1988).

12



Inferno’s Court

En el apartado de dindmicas tenemos una descripcion mas abstracta pues habra que
desarrollas mecéanicas para fomentar la satisfaccion del usuario como por ejemplo el
backtracking con nuevas habilidades, todo teniendo en cuenta la pirdmide de Maslow para el
disefio del juego pero que nos distorsione las propuestas de aprendizaje y objetivos
propuestos en este trabajo.

Por ultimo, con la estética se espera que el jugador obtenga alguno de las siguientes
sensaciones tras jugar al juego. Principalmente se espera que al terminar el juego el usuario
obtenga una respuesta emocional de descubrimiento que le llevara a tener curiosidad por el
género y conectar con otros jugadores que disfrutan de este género.

Siguiendo estas premisas se espera desarrollar un software de calidad que permita al
jugador pasar un buen rato y que disfrute de la historia que este humilde desarrollador quiere
ofrecer. Esta es la premisa fundamental del modelo MDA, la interaccion entre el jugador y el
desarrollador [38].

Durante el desarrollo del juego debe tenerse en cuenta este modelo para garantizar su
éxito, dado que el disefiador quiere crear su mundo pero deben poner una serie de reglas
para que la experiencia del jugador sea debida a dichas reglas [39].

Visidn del desarrollador Visidn del Jugador

Figura 2: Diferentes perspectivas del modelo MDA segun el rol

Debido a esto el desarrollo de videojuegos es referido un problema de disefio de segundo
orden, donde se implementa mecéanicas que llevan a la solucion de un problema. Esto dificulta
el desarrollo de videojuego pues no se trata de crear el juego perfecto sino que todo es un
puzle que debe armarse con paciencia y tesén para que todo fluya pues el desarrollador solo
tiene control sobre la parte de las mecanicas del modelo dejando las otras dos en manos del
jugador.

Como se ha indicado en la introduccién es importante que se inviertan los roles para poder
comprender mejor cuanto de trabajo lleva el desarrollo de un juego para asi poder disfrutar
mas de las posibilidades que el disefiador ha incluido en el juego, por medio de las mecanicas
desarrolladas.

Sin embargo esto podria ser un arma de doble filo para los desarrolladores amateurs pues
les da la impresion al desarrollar su propio juego de querer poner todas aquellas emociones
gue ha recibido de un juego.

Esto supondria que empezarian el desarrollo del juego desde las estéticas y progresarian
hasta las mecanicas, lo cual es un error pues como se ha indicado en el modelo MDA las
reglas definidas por las mecéanicas seran las que guien las otras dos partes y no al revés.
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Una vez establecida la orientacion que se seguird durante todo el desarrollo del juego
pasaremos a esgrimir las cuestiones que nos han llevado a elegir la estética, genero... que
han dado forma a Inferno’s Court.

El interés de este subgénero, metroidvania, en detrimento de otros como podrian ser las
plataformas o los role playing game (RPG en adelante), se fundamenta en que los
metroidvania parten de un concepto donde la mecéanica de la accion y la ambientacion tiene
MAas peso que otros factores como la narrativa.

Por ejemplo, en el caso principal de los maximos exponentes del género como son Metroid
(Nintendo, 1986) o Castlevania - symphony of the night (Konami, 1997), en adelante SOTN,
donde el personaje parte del punto A y tiene que llegar al punto B librandose de muchos
enemigos en el camino.

Mientras que en juegos de la saga Final Fantasy (Square-Enix) o la saga Tales of (Bandai-
Namco) el desarrollo de la historia supone una trama mas elaborada para dar sentido a la
creacion del personaje. Poner el foco sobre el personaje se debe a que en parte se realizaran
mecéanicas de misiones (principales o secundarias) que daran un mayor trasfondo a la sique
del personaje haciendo que el jugador empatice mas o menos con estos.

Por ejemplo recuerdo que en Final
Fantasy IX, personajes como Quina o Steiner
no me aportaban nada pues eran los tipicos
arquetipos (maga azul y soldado
respectivamente) pero Vivi era diferente,
empezaba como el tipico mago negro pero a
medida que pasaba la aventura adquiria, sin
entrar en spoilers, una evolucién que los
otros no llegaban a tener, a excepcion de
Yitan y Garnet. Figura 3: Final Fantasy IX (Square-Enix, 2000). Vivi

Aunque es cierto que Ultimamente los buscaba dar sentido a su vida.
metroidvania estdn empezando a tener una
carga de narrativa mayor, donde cada objeto (clave o no), enemigos, magias... tienen una
descripcion que amplia el lore del juego base y proporcionan una mayor inmersion al jugador.
Adquiriendo mas mecéanicas mas proximas a los juegos tipo de aventuras por medio de la
adicion de cineméticas.

Un caso podria ser el ultimo juego de la franquicia Metroid, Metroid Dread (Nintendo, 2021)
o Blasphemous (The Game Kitchen, 2019), este Ultimo recoge mecanicas de narrativa de los
juegos de la saga Souls, Mauricio Garcia productor de Blasphemous sefiala que ademas de
las mecanicas para matar enemigos hay otras mecanicas narrativas opcionales para pararse
a admirar el escenario o PNJ (personajes no jugadores) que daran informacion referente al
mundo donde transcurre la accion [5].

Eliminando mecanicas opcionales te permite centrarte en un proceso de desarrollo de
software mas corto al tener un numero limitado de recursos ya sea a nivel personal,
temporal... Sin embargo, te permitiria pasar por cada una de las fases de desarrollo de un
videojuego mas rapidamente [6].

Aunque la eleccion del subgénero a desarrollar podria considerarse como parte de la
motivacion personal, se incluye en este apartado pues enlaza con lo expuesto dado que este
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tipo de géneros en un nivel de profundidad mayor supone que el desarrollo de niveles implique
una gran carga de backtracking dado que se piensan para que el jugador tenga que volver a
un punto dado una vez haya conseguido la habilidad necesaria.

Esto supone un afadido que los fans del género agradecen pues les obligan a tener que
recorrerse cada palmo del mapa descubriendo todos sus secretos si quieren desbloquear el
100%.

Otro motivo de interés por querer hacer un metroidvania viene de la demanda de juegos
de este género que se esta revitalizando actualmente ya que desde la salida de Castlevania
order of Eclesia (Konami, 2008) para
Nintendo DS hasta que llego Hollow Knight
(Team Cherry, 2017) para pc originalmente.
Desde entonces y gracias desarrolladores
indies se esta recuperando el género. A
modo de ejemplo tenemos la vuelta de Koji
Igarashi, padre del SOTN, que recupero la
esencia gotica con Bloodstained (ArtPlay,
2018)[7] o que la propia Nintendo lanzase
Metroid 19 afos después del altimo juego
de la saga publicado.

Como queda demostrado la eleccién de tema es relevante dado los tiempos que corren 'y
la direccion que las grandes compafiias estan tomando en sus desarrollos. También, por lo
descrito es mas que factible que sea mas entretenido jugar a este género frente a otros mas
pausados como los RGP o un simple plataformero.

La relevancia de la propuesta consiste en aplicar los conocimientos en la programacion
orientada a objetos para el desarrollo de un juego de estas caracteristicas teniendo en
consideracion el paradigma de la programacion orientada a objetos (en adelante POO) para
el desarrollo de las diferentes clases que van a intervenir en nuestro juego como podran ser
el jugador, los enemigos, los niveles...las cuales tendran que realizarse las correspondientes
relaciones para que por ejemplo el suelo permita que nuestros personajes puedan moverse
sobre estas o gestionar a los PNJ (enemigos principalmente) por medio de una inteligencia
artificial basica y que respondan en tiempo real a acciones del jugador, por ejemplo
perseguirle por la pantalla o atacarle en cuanto pueda.

Todas las situaciones que dependan de la reaccién del jugador, el cual como humano
podra ser impredecible, obliga al programador a desarrollar métodos que permitan adaptarse
a las situaciones gue pueda encontrarse.

Es por ello que el tema seleccionado puede ser desafiante por todo el trabajo inherente
pero que también a la vez de entretenido y cuyo producto final podria ser una leccién
importante en areas desarrolladas durante la carrera asi como las competencias adquiridas
en POO o Proyecto de desarrollo de software por citar algunas.

Ademas, permitira adquirir conocimientos que podrian considerarse de postgrado al tener
gue utilizar un motor de juego y las diferentes particularidades que este proporciona para que
el juego pueda desarrollarse correctamente [8].

Figura 4: Metroid dread. Samus escapando de un EMMI.
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1.2. Descripcion/Definicién

El propésito de este trabajo consiste en la elaboracion de un videojuego 2D que se
englobaria dentro del subgénero de los search-actions o “metroidvania” como se conocen
comunmente. El juego seguira las convenciones mas puristas del género que fueron
introducidas en SOTN.

Dentro del juego se desarrollardn mecanicas que seran descritas a continuacion junto con
lo que se espera que el jugador perciba para que la impresion de este sea positiva y que por
ende lleve al éxito del juego. La metodologia usada para el disefio del ha sido determinada
por el modelo MDA.

Estas convenciones consistirian en el uso de las plataformas combinado con dosis de
accion, ambientado en un mundo con secciones de juego claramente definidas donde habra
enemigos acordes en su mayor medida a la seccion por donde el jugador pasara.

Las secciones del juego son parte de la mecanica donde se situara la accion cada area en
este tipo de género conlleva la introduccion de contenido diferente como podrian ser
enemigos o habilidades.

Catedral Dian Sala del trono

Poblado

= o
Cueva infernal Via subterranea prohibida

Figura 5: BloodStained y sus diversas areas. Capturas de Nintendo Switch, de mi partida personal.

Por ejemplo se espera implementar un area que transcurra en un cementerio de modo que
lo enemigos que lo pueblen serdn mas del tipo no muertos (zombies, esqueletos,
fantasmas...). Esto supone que se incluye la mecénica de imponer un reto al jugador para
poner a prueba sus habilidades y donde podriamos encontrar el uso de misiones
principales/secundarias las cuales ofrecen recompensas. Todo esto conllevaria a que el
jugador decida implicarse mas o menos dentro de la aventura pues da una sensacion de
progreso al “sentirse util”.

En este proyecto para abreviar el uso del bestiario que compondrén los diversos enemigos

se planteara una aproximacion de reciclaje de modelados para dar la sensacion de una mayor
diversidad de enemigos. En juegos de este calibre las diferencias entre las diferentes
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subespecies del mismo tipo se basan en caracteristicas cosméticas y en un cambio de
pardmetros mientras que las animaciones y patrones de ataque son las mismas.

Figura 6: Subclases de dragones en Bloodstained

Tampoco podremos olvidarnos de otros aspectos de la saga, como podra ser la
adquisicion de experiencia para fortalecer a nuestro jugador, el uso de diferentes sets de
armas y armaduras que dotaran al juego de un perfil mas tipico de los RPG y la lucha frente
a enemigos finales que salvaguardaran el pase a otra area o que guardan habilidades
necesarias para el acceso a areas imposibles de acceder hasta ese punto de la historia.

Usando un motor de juego predefino, en
lugar de la elaboracién de uno propio al igual
gue el uso de unos assets de codigo libre, se
pretende acelerar la produccion del mismo
para centrarse en tareas de disefio de niveles
y la interaccion de los diferentes personajes
entre si y respecto al entorno en el que se
encuentran.

Es por tanto que desde mi punto de vista
debe cubrirse un nicho de mercado queen los Figura 7: Castlevania Mirror of Fate. Trevor Belmont en
ultimos afios pocos juegos han realizado, el cementerio del castillo
dado que muchos estan siendo muy
influenciados por las mecanicas jugables vistas en la saga souls, actualmente de mas moda
por la salida de Elden Ring (FromSoftware, 2022).

No es del ambito de este trabajo determinar que la implementacién de mecanicas de otros
géneros pueda desvirtuar al propio género sino que mas bien lo contrario, aunar dos géneros
en uno y que el producto final sea de calidad y que sea del agrado del publico es dificil y
gratificante a la vez.

Es por ello que en ocasiones habria que dar un paso atras y volver a las raices del género
para poder reformularlo y que siga siendo atractivo para el publico actual. Si nos remontamos
en la industria los uUltimos juegos metroidvania puristas han sido Bloodstained, Ori and the
wild of the Wisps (Moon Studios, 2020) y Metroid dread. Esto supone tres juegos en casi 5
afos pues titulos como Blasphemous y Hollow Knight tienen mecénicas souls que penalizan
la muerte del avatar de alguna manera.

El tema del desarrollo de un juego de este género es relevante pues la comunidad no ha
perdido el apetito por este género, sino que muchos de ellos se lanzan a desarrollar sus
propios juegos para cubrir este nicho. La propia Konami no esta trabajando actualmente en
la saga Castlevania, ni siquiera por su 35 aniversario, sino lo que es peor y ha generado
mucha polémica por el uso de esta licencia para la venta de NTF [9][10].
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Con los conocimientos adquiridos durante el desarrollo del juego se pretende aplicar el
uso de las mecanicas que definen el género ademas de generar alguna propia que pueda
surgir durante la fase de desarrollo en el tiempo impuesto. Por ejemplo se espera desarrollar
una mecénica que suponga un tipo de dificultad afiadido, en la forma de un monstruo, y que
sea para el jugador una molestia de la que tenga que estar pendiente constantemente y que
favorezca asi una mayor inmersion del jugador.

Al final del proyecto se espera tener un juego implementado donde el personaje vaya
desplazandose por el entorno interaccionando con este y con los enemigos que lo pueblan.

1.3. Objetivos generales

Los objetivos marcados en este proyecto estaran relacionados con la creacion de un
videojuego desde cero. Los conocimientos adquiridos durante la carrera en las diversas
asignaturas, ya sean del ambito de la computacién o del desarrollo de software, para alcanzar
la fase Gold y liberar el juego para el disfrute de la comunidad.

A continuacion se detalla un listado de los objetivos ordenados por relevancia.

1.3.1. Objetivos principales

¢ Definicion del videojuego: temética, estética...
o Crear un disefio propio y original.
e Eleccioén de la plataforma y del lenguaje.
o Aprender el uso de Unity Engine para el desarrollo de videojuegos.
e Desarrollo de una versién jugable, codificacion y testing.
o Establecer la viabilidad del proyecto al inicio y tras prueba de testing.
e Desarrollar plan de actualizacion o de desarrollo futuro.
e Medir el grado de entretenimiento en el target objetivo del juego a través de una
encuesta.
e Gestionar todos los aspectos del desarrollo de un software.

1.3.2. Objetivos secundarios

o Disefio de escenarios y personajes.
o 4 niveles interconectados.
o Enemigos con diferentes mecénicas por medio de una IA bésica.
e Implementacion de mecénicas y coleccionables.
o Mecanicas de RPG.
o Sistema de inventariado
o Sistema loot...
e Divertirse en el proceso de creacion.
e Ampliar competencias, y experiencia en el &mbito de la computacién, en este caso
aplicada a videojuegos.
e Conocer los diferentes motores actuales del mercado.
e Obtener una nueva perspectiva del proceso de creacion de videojuegos.
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e Versién WebGL para poder ser jugado en navegadores.
e Elaboracién de material adicional a la memoria, para acompafar la salida de juego:
Manual de usuario, videos de desarrollo...

1.4. Metodologiay proceso de trabajo

Como se ha indicado durante la introduccion de este trabajo, la importancia de ponerse en
la piel de un desarrollador en lugar del habitual papel de critico es uno de los objetivos
planteados y realizar los mismos procesos que seran desarrollados de manera incremental.
Los procesos por los que pasaremos a lo largo de este trabajo seran:

e Andlisis: planificacion, analisis y especificacion de los requisitos.

¢ Disefio: disefio y especificacion del sistema.

¢ Implementacion: programacion y pruebas unitarias.

e Verificacién: integracién de sistemas, pruebas de sistema y de integracion.
¢ Mantenimiento: entrega, mantenimiento y mejora.

Esta metodologia de trabajo sigue el modelo lineal de desarrollo en cascada [11] donde
cada fase se hara de manera secuencial y ordenada de la primera a la Gltima, donde no
podremos pasar a la siguiente etapa sin cerrar previamente la que actualmente esta activa
tras comprobar los hitos y entregas asociados a la misma. Todo esto nos permitira determinar
gué elementos deben quitarse/afiadirse/modificarse en la siguiente etapa.

La idea principal de este trabajo es desarrollar un producto nuevo a partir de un producto
existente mediante el uso de assets de distribucion libre, los cuales permitiran agilizar la etapa
de disefio y centrarnos directamente a la implementacién del juego estableciendo las
mecanicas de los diferentes componentes (avatar del usuario, la escena...) que compondran
el juego.

Se ha decidido que esta es la aproximacion correcta visto el tiempo limitado para el
desarrollo a la par de la limitacién de personal y equipamiento para ello. Dado que la fase de
disefio en términos de preproduccién que incluiria el dibujo de bocetos, renders preliminares,
animaciones... requiere de mucho tiempo y unas habilidades que no se poseen.

El uso de un motor grafico nos permitira la aplicacion de los assets para dar vida a cada
uno de los componentes del juego. Unity, motor elegido, permitira por el uso de scripts
gestionar toda la légica del juego centrando la parte grafica al propio motor.

Esta aproximacién mixta entre la programacién de novo vista durante el grado o el uso de
un sistema cerrado que realiza todos los procesos del juego por medio de un point-n-click
donde en este Ultimo Gnicamente hay arrastrar a la escena los diferentes elementos y que ya
incluyen la parte logica. Esto ultimo se simulara
por medio de los prefabs de Unity, lo cual
permitira una vez codificada toda una clase
poder gestionar la animacion y la l6gica sin tener
gue volver a relacionar scripts con sprites.

Una analogia de los sistemas point-n-click
seria lo visto en las aventuras graficas como la
mitica Monkey Island (LucasArts, 1990 ) o Age of
Empire (Ensemble Studios,1999) donde en este

Hablar a

Figura 8: Soy Guybrush Threepwood y quiero ser

irata.
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ultimo las construcciones se basaban en seleccionar el elemento y arrastrarlo a la posicion
deseada y el motor del juego ya se encargaria del resto.

Asi, con el sistema mixto se nos permitira tener un mayor control del flujo de trabajo y
ademas poder tener mas libertad para afadir nuevas mecénicas a lo largo del tiempo
establecido.

Para el desarrollo del mismo se ha determinado que la mejor herramienta para conseguir
los objetivos propuestos dentro del marco temporal establecido es Unity Engine. Previa
eleccion del motor se realiz6 una evaluacion de los diferentes motores actuales en el mercado
(ver capitulo 2.2).

Al querer desarrollar un juego en 2D de estética retro, se tiene que tener en consideracion
gue no sera necesario un motor grafico que requiera de muchos recursos a la hora de
implementar el proyecto.

Unity al permitir el desarrollo de juegos en 2D y/o 3D podemos determinar que se ajusta a
lo establecido y que ademas presenta una tienda donde poder adquirir recursos de forma
gratuita para ser importados en el proyecto, lo cual ahorra tiempo de busqueda y da al usuario
la confianza de la procedencia de los mismos.

La curva de aprendizaje es de vital importancia para aquellos que no estén familiarizados
con el desarrollo de videojuegos, como en mi caso, pasar de gamer a desarrollador supone
gue tengo que tener en consideracion cada uno de los elementos que conforman la escena
donde el jugador pasara el tiempo.

Unity presenta una curva de aprendizaje intuitiva que se basa en el desarrollo de scripts,
los cuales van asociandose a los componentes (activos o pasivos) del juego, de modo que
una vez establecido pueden ajustarse los parametros en tiempo de compilacién sin tener que
estar recurriendo al lenguaje de programacion.

También, decir que parte de la tarea de compilaciéon recae en el motor por medio de
carpetas autogeneradas que quitan trabajo de programacion al usuario. Entre estos archivos
se incluyen por ejemplo las mecanicas de fisicas que son de vital importancia para dar una
sensacion de inmersion.

El proyecto desarrollado puede ser implementado en una plataforma, en este caso un
ordenador y que sera jugado por medio del teclado/ratén y que posteriormente podra ser
lanzado en diferentes plataformas como Android, I0s/Mac o de consola.

Esto debe tenerse en cuenta pues habra dispositivos que segun los gréaficos no puedan
ser ejecutados o que la tarea de implementacion en un sistema sea mas costosa que el propio
desarrollo. Esto ultimo es asi pues ha habido muchos ejemplos que se justifican por ejemplo
en que no pueden lanzarse juegos en Nintendo Switch por carecer esta de potencia grafica
pero que posteriormente se pueda disfrutar de The Witcher 3 (CD projekt) en modo portatil.
Este logro, entre otros similares, se consigui6é sacrificando Unicamente la distancia de dibujo
y a 30 fps estables es digno de elogio y un llamamiento a aquellos que optan por no querer
currarselo.

La portabilidad en ultimo punto sera un tema a desarrollar en las Ultimas fases del proyecto
y Unity permitird que sea posible pues nuestro desarrollo podra ser implementado en estos
dispositivos al haber otros referentes de la misma temética.

Unity nos permitird un reto a la hora de crear los diferentes comportamientos para los
enemigos que se interpondran frente a nuestro jugador. Cada enemigo no tendra que
comportarse de la misma manera y por tanto el cédigo que tendra que usar variara.
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Por ejemplo, un enemigo estatico no tendra que tener funciones que determinen su
movimiento, lo que podria llevar a fallos de compilacion, pero si heredaran caracteristicas
comunes de la clase padre.

Del mismo modo habra que desarrollar diferentes elementos y abordar el proyecto bajo el
prisma del paradigma de la programacion orientada a objetos para tener un cédigo lo mas
limpio posible. Esto se conseguira con una estructura de carpetas.

Puede decirse que Unity 3D es una herramienta soélida para principiantes y también para
usuarios que no tienen muchos recursos en términos de arquitectura para llevar a cabo el
proyecto de sus suefios.

Por ultimo se prevé que con la version Alpha del juego se desarrolle un proceso de
entrevistas para mejorar la version gold del mismo, de manera analoga a lo realizado con los
juegos como Octopath traveler (Square-Enix, 2018) [12] o recientemente con Triangle
Strategy (Square-Enix, 2022) [13] para que sean los propios usuarios los que valoren el
producto y permitan al equipo mejorar los puntos fuertes de cara al lanzamiento.

1.5. Planificacion

Para la planificacién del proyecto se ha tenido en consideracién las entregas orientadas
dentro del aula virtual del TFG establecidas por los hitos alcanzables al final de cada entrega.

e Prototipo (PEC 2)
e Version Alpha (PEC 3)
e Versién gold (PEC 4)

Cada una de las fases que aqui se enumeran constituyen un sprint dentro del proyecto

con las tareas mas importantes asociadas a esa iteracion. Los ultimos dias de cada iteracion
guedan reservados para la redaccion y revisién de los materiales a entregar.
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Fecha deiinicio Fecha de finalizacion

Numero de

Color EDT

"

1

Nombre de tarea / Titulo

Pec 1 - Plan de proyecto

Idea del juego

Conceptualizacién

Seleccion del enjine

Roadmap

Preparacién documentacién y material
Entrega

Pec 2 - Estado del arte y primera versién del proyecto

Crear cuenta GitLab
Descarga de Unity3D y primeros pasos
Busqueda de assets
Prototipo
Creacién de escenario
Creaci6n de personaje
Movimientos
Ataque
Creacién de NPCs
Movimientos
Ataque
Entrega Prototipo
Feedback y Marketing
Abrir cuenta
Subir prototipo
n y mejoras
Desarrollo Ul
Desarrollo de objetos
Preparacién documentacién y materiales
Entrega

Revi

Pec 3 - Implementacion version jugable

Desarrollo escenarios y enemigos
Control de camara

Menus

Salvado de partida

Sistema de experiencia

Musica y ambientacién

Revision y mejoras

Actualizacion repositorio

Preparacion documentacion y materiales
Entrega

Pec 4 - Memoria y productos finales

Ultimas mejoras

Trailer

Generacion versién Gold

Preparacion memoria TFG

Preparacion defensa

Actualizacion repositorio

Informe autoevaluacién

Preparacion documentacion y materiales
Entrega

Pec 5 - Defensa virtual

Defensa

planificada
16/02/2022
16/02/2022
18/02/2022
19/02/2022
20/02/2022
23/02/2022
26/02/2022
28/02/2022
28/02/2022
28/02/2022
02/03/2022
03/03/2022
03/03/2022
05/03/2022
05/03/2022
07/03/2022
07/03/2022
07/03/2022
09/03/2022
12/03/2022
21/03/2022
21/03/2022
24/03/2022
13/03/2022
13/03/2022
20/03/2022
30/03/2022
02/04/2022
04/04/2022
04/04/2022
10/04/2022
13/04/2022
15/04/2022
18/04/2022
21/04/2022
25/04/2022
02/05/2022
04/05/2022
07/05/2022
09/05/2022
09/05/2022
12/05/2022
13/05/2022
15/05/2022
23/05/2022
31/05/2022
02/06/2022
02/06/2022
04/06/2022
15/06/2022
15/06/2022

planificada
27/02/2022
17/02/2022
18/02/2022
19/02/2022
22/02/2022
26/02/2022
27/02/2022
03/04/2022
01/03/2022
02/03/2022
03/04/2022
13/03/2022
06/03/2022
08/03/2022
06/03/2022
08/03/2022
11/03/2022
10/03/2022
11/03/2022
13/03/2022
25/03/2022
24/03/2022
25/03/2022
29/03/2022
22/03/2022
29/03/2022
02/04/2022
03/04/2022
08/05/2022
01/05/2022
12/04/2022
15/04/2022
17/04/2022
21/04/2022
24/04/2022
01/05/2022
03/05/2022
07/05/2022
08/05/2022
05/06/2022
15/05/2022
14/05/2022
15/05/2022
22/05/2022
31/05/2022
01/06/2022
03/06/2022
04/06/2022
05/06/2022
22/06/2022
22/06/2022

Duracién (horas)

96
16

280

216,02
56
24
24
64
72
16
16
24

8,02
64
64

Figura 9: Desglose de las tareas del proyecto
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" Uoc | Infero’s Court

Norstre de tarea Asignado | Estedo e
1 ) Pec1 - Pan de proyesta Pac 1 - Plan da proyecta | 202202016 - 20220277
1 108 084 uego snasgna @ Abeno
12 Concoptuatzacian snasgnar | @ Ao
13 ‘Sasserion oe segne snasgrsr | @ Abernd
14 Roasmap snasgoy @ Ao
15 Ereparaciin ocumentaciinym s asgrar | Abien
18 g snasgna e Abeno
2 ) Pec2 - Estado det arte y primera . [ 1 | " Pec 2. Estado del arte y primera versiin del proyecto | J0Z22/28 - 20220808 T T T
21 [En—— snasgrar | e Avero [ -]
2 Descarpade Um0 ypeacs.| o0 sanar | o Ao
23 unqueta oz assets snasgrar | @ Abiers
24 B Prowtpe Protonpe | 202210903 - 20220313
241 Creaciin te escenario sinasignar | # Abieno =
242 [ Crascién ae perscnsje Creacibn e personaje | 202200305 - Z0U0E
2421 Mavimersas snasignar | ® Abierio =
2422 Asaue snasgrar | @ Abiers [ ]
243 ] Crascion de NPT _Creaciin as wpes | 20220007 - 0
2431 hanueraas sinasignar | @ Abieno =
2432 Arsave snasgis @ Abeno [~}
21s [S——— g Ao H
25 5 Fosansck y Marksting Fovdiack y Marhotiog | 20220321 - 20220925
231 Ao cuenta snasgry @ Ao =
252 Sutir prerctpo sasgrar @ Atero |
26 ) Ruvissdny mejoras
261 [— sinasgrar @ Abierso
262 [ p— snasgrar | e Avend
21 Preparacion documentackinym. s askrar | ® Abieno
28 Erega snasgrar | @ Aero ]
3 ) Pac 3 - mplomentacsin varsidin ... Pc 3 Implamantacidn varsién ugable | 20725404 - 202705508
a1 Desanol sscenarios y cremigos o askar @ Abiena
32 Conwoi e camara -
33 o snasignar | @ Abero
24 ‘Satvaca de paria snasgrar @ Abiers
23 ‘Sstoma de expariencia snasgry | ® Ao
a8 Musea y amoientacin sinasgnar | @ Abiero
ar Revsion y rejoeas snasgry @ Abeno
33 Actzacin repustora snasignar | ® Abierio
39 PrApAaCN CocumentaKn Y m SN BSKNAT 8 ADno
110 Entrega snasgry | @ Abiero
B ) Pac - Memorta y procuctos nnai
a1 Unms mejorss snasgny @ Abeno
42 Taer snasgrar | @ Abierso
43 ‘Ganeraciin versin Gow snasgnar @ apeno
a1 Freparaciin mamora TFG snasgry @ Ao
as Preparazicn cstonza snasgrar @ Atero
r Actzacen repastono snasgnar @ Abeno
a1 rorme ausosvansacén sinasgrar | @ Abierso
48 Proparscién cocumantackinym | snasenar 8 Abno
49 Ertrega snasignar | @ Abero
s ) Pecs - Detensa vituas Poc 5 - Defensa virtual | 202200815 202200822
51 Dutersa snasgra | ® Ao =1

Figura 10: Diagrama de Gantt Inferno’s Court (GanttPRO web)
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1.6. Breveresumen de los productos obtenidos

A lo largo de las diferentes entregas que se iran liberando durante el transcurso del
proyecto sin incluir la memoria que aqui se suscribe en orden cronolégico.

e Prototipo Inferno’s Court (PEC 2)

¢ Video making of de Inferno’s Court (PEC 2 y PEC 3)
e Juego Inferno’s Court (PEC 4)

e Trailer de Inferno’s Court (PEC 4)

¢ Defensa Inferno’s Court (PEC 4)

e Repositorio del proyecto (PEC 4)

¢ Informe de autoevaluacion (PEC 4)

1.7. Estructura del resto del documento

Estado del arte y Analisis de mercado

En este capitulo visualizaremos el género Metroidvania a lo largo de la historia y su lugar
dentro del mercado de los videojuegos ya sea por medio del target al que van dirigidos y un
analisis de mercado donde compararemos nuestro producto con otros de la misma indole.
También se expondran las diferentes tecnologias de creacion de videojuegos realizando un
desglose de los principales motores del mercado.

Propuesta del juego

En este capitulo definiremos el juego, comenzando por la conceptualizacion y siguiendo
por la influencia de otros titulos sobre el mismo. También describiremos los elementos
principales que daran valor al proyecto por medio del guion del mismo
Disefio

En este capitulo se explicaran en mayor detalle todos los componentes que componen el
proyecto. Se detallara todos los productos (propios o ajenos) que han sido utilizados y que
dan forma al producto final. Nos centraremos en el lenguaje y en el motor grafico usado para
crear los diferentes scripts para la implementacion de las animaciones, prefabs, etc....
Disefio de niveles

En este capitulo se explicaran en mayor detalle todos lo relacionado con la escena donde
transcurrira el juego asi como las decisiones tomadas para combinar el sistema de combate
en el entorno del juego.

Implementacion y Demostracion

En este capitulo se describirdn los pasos necesarios para poder ejecutar la version gold
del proyecto, indicando los requerimientos minimos para poder ejecutarlo.

También, en este capitulo se describiran los diferentes prototipos liberados durante todo
el proceso. También, se describiran los bocetos llevados a cabo para dar vida al juego y la
prueba de usuarios realizada cuyos resultados se incluiran y se analizaran en los anexos. Por
ultimo, se detallard el manual de juego, el cual tendra los comandos para poder jugar.
Conclusion y lineas de futuro

En este capitulo se valorara la trayectoria del roadmap propuesto y el grado de
cumplimiento del mismo, critica objetiva del resultado obtenido y trataremos las mejoras a
futuro después de terminar el proyecto para que el producto final sea mas atractivo ademas
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de revisar y mejorar los puntos que hayan sido detectados durante la fase de test con los
usuarios.
Bibliografia

En este capitulo se incluyen los recursos bibliograficos utilizados para el desarrollo de este
trabajo.
Anexos

En este capitulo se incluyen los elementos de ayuda para el desarrollo de este trabajo ya
bien sean los glosarios, manual de usuario, resultados de la prueba con los stakeholders,
enlaces de interés en relacion al proyecto...

Se incluirdn un archivo complementario a los anexos aqui presentados.
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2.Estado del arte y Analisis de mercado

2.1. Geénero del juego

En punto 1 de la memoria se ha introducido el modelo MDA de como hay que entender el
desarrollo de los videojuegos para alcanzar una coherencia sistematica cuando se alcanza
un equilibrio entre todas las partes del juego.

Pensar en los videojuegos como artefactos, encuadrados dentro de un género, ayuda a
gue se construya el comportamiento de los elementos que interaccionaran, permitiendo asi
un disefio mas claro.

Esta claro que el fin Ultimo (estética) de un juego es la diversion, aunque admite maltiples
metas, pero queremos huir de una palabra tan genérica como diversion y por ello en este
juego a desarrollar como fin dltimo usaremos la palabra juego como fantasia pues ofrecera
un ambiente épico donde los caballeros se enfrentaran al mal para salvar el reino.

En este apartado describiremos las mecanicas que se han ido creando y asentando para
dar forma a lo que actualmente conforman el género que actualmente esta en la cresta de la
ola otra vez, por ejemplo Death's Gambit: Afterlife ofrece la mecénica nueva de los roles tipo
visto también en Elden Ring y que permiten un juego diferente, en términos de mecanicas,
con cada clase [40].

Inferno’s Court se basa en el género de
plataformas 2D con toques de accion y rol que
comunmente se denomina Metroidvania por
las mecéanicas que ofrece. Este género nacio
a mediados de los 80 [14] con tibios inicios
hasta la salida de Metroid (Nintendo, 1986) la
cual sentd las bases sobre las que gira el
género.

Hasta este momento la mayoria de juegos Figura 11: El origen de todo. Samus explorando Zebes.
de plataformas en consola domestica de esta
época consistian en adaptaciones de las maquinas arcade como podria ser Pacman o
aquellos en que el personaje fuera del punto A al punto B evitando obstaculos por medio de
plataformas cuyo maximo exponente fue Super Mario Bros (Nintendo, 1985). Esto demuestra
gue Nintendo ha sido una de las grandes pioneras dentro del sector, tanto en términos de
software y hardware, y modelo de inspiraciéon para las desarrolladoras actuales [15].

Gracias a la popularizacion que tuvo la Nintendo NES en el mercado doméstico permitio
el desarrollo de la saga Metroid a la par de la saga Castlevania, del que se crearia el ya
famoso subgénero search-action que nos ocupa en este proyecto.

En estas sagas a diferencia de la del fontanero, aun compartiendo el desplazamiento en
dos direcciones (en adelante scroll 2D) en estos se permitia volver sobre los pasos creando
un desarrollo no tan lineal , invitando mas al jugador a explorar las pantallas segun se
adquirian habilidades. Otro de las principales diferencias respecto al género de plataformero
es que las tramas solian estar mas elaboradas.

Sin embargo las férmulas de antafio deben redefinirse para que el género pueda seguir
siendo atractivo a la nueva generacion de jugadores que surgian por la década de los 90,

amén de seguir manteniendo a los iniciales. El salto a los 16 bits no supuso un gran cambio
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respecto a las mecanicas ofrecidas en la generacion de 8 bits salvo por el aumento grafico
gue supuso contar los dispositivos SNES y Mega Drive.

¢ SIAGE 1= 5

- BEST 02

Figura 12: Comparativa Castlevania lll en SNES (Izg.) vs Mega Drive (Dcha.)

Sin embargo, el género no termino de consolidarse hasta la salida de Castlevania SOTN
[16], donde su productor Koji lgarashi realizo una deconstruccion de los canones de la saga
para ofrecer una nueva perspectiva.

Sirviéndose de inspiracion en el propio
Metroid y en la saga de The Legend of Zelda,
el desarrollo de niveles dejo de ser lineal para
convertirse en mosaico de pequefias pantallas
conectadas entre si de modo que el jugador
puede perderse intentando encontrar el
camino establecido para progresar en la
historia. La exploracion se ve fomentada por la
adquisicion de items o habilidades que
permitian acceder a otras areas del castillo ~ Figura13: SOTN, lamezcla perfecta de dos sagas
permitiendo la reexploracion.

Otro punto introducido en la saga es la experiencia que nuestro jugador adquiere
consiguiendo que se modifiquen las estadisticas del personaje, parametros que incluso se
pueden modificar por habilidades pasivas a lo largo del juego. También, se incluyo la
personalizacion del equipamiento permitiendo equipar diferentes tipos de armas (lanzas,
espadas, hachas...) desligandose del clasico latigo vampire Killer [17]. El arma equipada
influira en el tipo de ataque pues armas pesadas otorgan un gran poder de ataque pero son
lentas y podria dejarte expuesto a un ataque mientras que armas ligeras no hacen tanto dafio.

Irbnicamente en los juegos del género que optan por parecerse a la saga souls dejan de
lado la personalizacion RPG, personalizacion incluida en la saga original, teniendo nuestro
héroe un solo arma que tendra que mejorar por medio de artefactos o pagando un tributo, el
cual también te servir4 para la mejora de las habilidades. Esto fuerza al jugador a perfeccionar
su estilo de juego en lugar de atacar a lo bruto con el arma de mejores estadisticas que
poseyeras.

Por tanto segun lo descrito anteriormente podemos describir una serie mecanicas que todo
metroidvania debe seguir para ser considerado como tal [41-44].

e Género de accion-aventura con secciones de plataformeo.
¢ Gran mapa dividido en muchas habitaciones diferentes, pasillos y espacios abiertos
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e Enemigos que reaparecen en la mayoria de las areas al volver sobre tus pasos.

o El progreso en el juego se basa en el descubrimiento de habilidades que permiten
sortear obstaculos y "desbloquear" nuevas zonas.

e Backtracking para descubrir nuevos secretos, areas, objetos por el juego al obtener
cierta habilidad.

e Progresion lineal del juego.

¢ Contiene elementos de RPG, como equipamiento para aumentar las estadisticas o un
sistema de niveles.

Estas mecanicas han sido aceptadas como estandares dentro del género de modo que la
evolucién natural ha sido la introduccién de penalizaciones al jugador en caso de que pierda
toda la vida. Es habitual en este tipo de juegos donde los puntos de guardado estan tan
dispersos que el jugador se confié en exceso y siga explorando de modo que un descuido
pueda acabar en una muerte segura con todas las consecuencias que ello conlleva.

En este punto es cuando se produjo otro cisma dentro del género de modo que hubo
juegos que siguen la estela de los metroidvania clasicos, donde al morir vuelves al Ultimo
punto de guardado y tienes que repetir todos tus
pasos. La otra alternativa fue la introduccién de
mecanicas de los géneros souls donde al morir
vuelves a un punto de guardado pero el jugador
pierde una cantidad de items (objetos, dinero...)
gue se incita a recuperar pues en algunos casos
recuperas los objetos perdidos o recuperas una
seccion de las estadisticas, por ejemplo en
Blashphemous cada vez que se muere se pierde
parte de la vida de magia del personaje Figura 14: El penitente debe expiar la culpa para
impidiéndole asi acceder a sus habilidades. alcanzar la madre de madres.

Para la realizacion de este proyecto se ha tomado la saga Castlevania en su linea mas
purista para la implementacion de las mecanicas, animaciones, movimientos ademas de la
escenografia gotica.

La eleccién se debe principalmente a que nos encontraremos patrones que suelen
repetirse en este género de modo que asi reducimos la curva de aprendizaje al encontrarse
ya familiarizado con las mecanicas de otros juegos similares.

2.2. Estado del arte

En esta seccidn se centrara en las tecnologias existentes para el desarrollo de videojuegos
y que incluyen los motores de juego que se encuentran en el mercado y que son accesibles
para este tipo de proyecto pues es bien sabido que las grandes compaiiias como CD Projekt
Red o Square-Enix tienen sus propios motores (REDengine 4 y Luminous respectivamente)
pero otras desarrolladoras suelen usar motores mas comerciales como los que seran
descritos.

La eleccion del motor grafico supondré el acceso a las herramientas que al final permitiran
hacer viable el proyecto, teniendo en cuenta que muchos de ellos tienen diferentes opciones
de licencias segun se quiera un acceso gratuito o de pago.
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Para la realizacién del proyecto se evaluaron una serie de motores gréficos para la vida al
proyecto, siendo Unity el seleccionado de entre ellos por las caracteristicas que ofrece y que
seran detalladas a continuacion.

géneros)

géneros)

Unity Unreal engine RPG maker GameMaker Studio 2

Lenguaje C# C# y Blueprints (Arrastrar y soltar) GML (Arrastrar'y

soltar)
. . De pago y gratuito De pago (juego base
Precio De pago y gratuito (con royalties) + DLCs) De pago
Curvg de. Baja-media Alta Baja Baja
aprendizaje
Tipo de juegos 2Dy 3D (todos los 2Dy 3D (todos los 2D (RPG Unicamente) 2D

2.2.1. Unity

Tabla 1: Comparativa Motores analizados

Motor para el desarrollo de juegos en 2D o 3D. Presenta una gran comunidad y tutoriales

asociados que permite que se reduzca la curva de aprendizaje para el desarrollo de
videojuegos de corte indie. Presenta varias modalidades de pago, aunque hay una version
gratuita. Su motor grafico permite generar fisicas de manera sencilla por medio de su app,

también permite un modelo de creacion de
animaciones y viene vinculado con Visual
Studio para el desarrollo de scripts en

lenguaje C#.

Dentro de su uso destaca su interface
sencilla la cual permite el desarrollo sea facil
de seguir sin tener que marearte con
multitud de ventanas para cada una de las

partes que conforman el proyecto (script,
animaciones, paleta...).

Por Ultimo destacar que tiene una pagina de assets de la que puedes adquirir recursos
para tus juegos (gratuitos o de pago) para multitud de proyectos y ademas permite la
exportacion de los proyectos a diferentes plataformas ya sea moviles, consolas...

Por todas estas caracteristicas Unity ha sido el motor de juego seleccionado para el
desarrollo de Inferno’s Court.

Dentro de los juegos actuales mas famosos desarrollados en unity encontraremos
Cuphead, la saga Ori, Hollow knight [19].

R EEE® ©0 ;
. ~“2eaepBB

Figura 15: Interface Unity

2.3. Publico objetivo (i.e. target audience) y perfiles de usuario

El pablico objetivo obtenido a través de una encuesta [20] sobre el género son:

e Personas con una edad comprendida entre los 26-30 afios en adelante. Esta franja
de edad cubre a aquellos que vivieron el paso del género a los 32 bits con SOTN y
gue siguieron con las entregas portatiles.

e Practicamente en su totalidad los jugadores de este género son hombres.
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e Actualmente, y debido a la politica de ofertas de las diferentes plataformas digitales
no se puede generar un perfil socio-econémico del target al que esta destinado el
juego. Sin embargo, los precios a los que se pueden encontrar los juegos mas clasicos
(de PlayStation One hacia tras) pueden alcanzar grandes sumas de dinero si se
encuentra en un estado aceptable con embalaje y manual correspondiente [21]. Pero
debido a la emulacién o su inclusién en diversos recopilatorios hace que el perfil del
coleccionador sea mas estricto.

o Respecto al perfil geografico, los jugadores predominantes se encuentran en el
llamado mundo siendo América el pais donde mas se consume este género.

o Dentro del perfil cultural, no puede establecerse una relacion respecto al nivel de
formacion pero puede extrapolarse que el target son individuos con un alto nivel de
formacion en el uso de ordenadores/consolas y que disfrutan del ocio digital al haber
crecido durante la generalizacién de las consolas domésticas.

e Dentro de las convenciones del juego los usuarios disfrutan mas de la exploracion y
de la adquisicion de habilidades para completar el mapa.

e Por ultimo, destacar que dentro de los juegos mas valorados por el género se
encuentra en primera posicion Hollow Knight, seguido de Dead Cells y de
Blasphemous. En este punto podemos ver que los mas valorados son curiosamente
a los juegos enmarcados dentro del auge del género de los ultimos afios, lo cual puede
significar que estos jugadores que se reincorporaron debido a la ausencia de la saga
principal.

2.4. Andlisis de mercado

Castlevania y los Metroidvania desde sus inicios no ha sido un juego que fuera candidato
a vender muchos ejemplares a diferencia de otros juegos como podria ser Elden Ring que en
solo una semana ha superado los 10 millones de copias en todo el mundo [22].

Aunque es bien cierto que tiene muchos fans dentro de la comunidad y que se llenan los
foros pidiendo el regreso de la serie los nimeros no mienten y posiblemente se deba a la
plataforma donde es lanzado.

Paradojicamente, una de las entregas mas laureadas es la trilogia compuesta por Dawn
of Sorrow (2005), portrait of Ruin (2006) y Order of Ecclesia (2008) lanzadas en Nintendo DS
y que se encuentran entre las posiciones 10 y 20 del ranking [23] de juegos de la saga mas
vendidos en una plataforma con un parque de mas de 150 millones de consolas vendidas
[33].

Como se comentd en la introduccién de este trabajo, el género ha tenido una nueva
revitalizacion desde el abandono de Konami por la saga [25-28], gracias al panorama indie.
Otro factor que fomento el abandono de la saga han sido los fracasos comerciales que
supusieron Castlevania 64 (Nintendo 64, 1999) que provoco que no se realizaran juegos en
3D hasta que salio Lord of Shadows (2010).

Lord of Shadows, tanto por las criticas como las ventas propicio que se quisiera seguir con
la saga en este spin off con una vuelta de guion sobre la lucha entre los Belmont y Dracula.
Para el desarrollo de la segunda parte se confié en un equipo espafiol para ello, Mercury
Steam.
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Sin embargo el juego no estuvo a la altura de lo esperado por motivos que escapan a la
indole y temética de este trabajo, provocando que se abandonara definitivamente la serie en
el olvido por parte de Konami [29]. Aunque posteriormente el estudio se resarcié con un
remake de Metroid Il en Nintendo 3DS que acabo haciendo doblete en el premiado Metroid
Dread en 2021, el cual ha sido el juego mas vendido de toda la saga Metroid [30].

Juegos como los citados a lo largo de este trabajo a los que podemos sumarles Dead Cells
(Motion Twin, 2017), Owl boy (D-Pad Studio, 2016) o Celeste (Matt Makes Games, Extremely
OK Games, Ltd., 2018) han contribuido a que el interés por el género haya resucitado, de
hecho cualquiera de estos juegos ha vendido mas que los propios juegos en los que se basan.

Aun asi, estos juegos suelen ser creados por estudios pequefios, y a pesar de su calidad
y aceptacion por el publico no seran considerados como AAA dado que su target objetivo no
es tan extenso como la comunidad de Fortnite u otro juego de tipo MOBA.

o Fecha de
Posicion Ventas Juego Consola Ventas )
lanzamiento
Symphony of the
1 _ PS1 1.27m Oct 1997
Night
2 Castlevania NES 1.23m May 1987
Lord of Shadows PS3 1.11m Oct 2010
Lamment of
4 PS2 0.94m Oct 2003
Innocence
Castlevania Il:
5 ) ; NES 0.93 Nov 1988
Simon’s quest
Castlevania lll:
6 . NES 0.85 Oct 1990
Dracula’s curse
7 Lord of Shadows 360 0.66 m Oct 2010
Castlevania N64 0.64 m Ene 1999
Super Castlevania )
9 " SNES 0.63m Dic 1991
10 Circle of the Moon GBA 0.89 Jun 2001
11 Dawn of Sorrow DS 0.43 Oct 2005

Tabla 2: Ranking de ventas de la saga Castlevania

Teniendo en consideracion todo lo anterior, podemos afirmar que actualmente la saga este
en la cresta de la ola otra vez y que las ventas que se generan por los lanzamientos suponen
gue la inversién en el proyecto es retornable.

De todas maneras, juegos como el que aqui compete son de caracter fan made y se
pueden encontrar muchos en plataformas como itch.io para ser disfrutados gratuitamente por
los usuarios [31].

2.5. Competencia/Antecedentes (0 marco tedrico/estado del arte)

El analisis DAFO es una herramienta de estudio de Marketing necesaria para conocer la
situacion del proyecto ya sea internamente como externamente y que nos pueda ayudar para
elaborar las acciones necesarias para alcanzar los objetivos presupuestos en el plan de
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negocio. Este andlisis presenta unas caracteristicas que ayudan a esa toma de decisiones
de manera rapida por:

e Sencillo y facil de aplicar.

e Muy concreto y detallado.

e Proporciona una visién global del proyecto.

o Favorece la deteccion de problemas en el ambito de la organizacion y responder a

estos.

Aspectos Negativos Aspectos Positivos

DEBILIDADES FORTALEZAS

Aspectos débiles y Puntos fuertes, recursos,

desfavorables de una empresa capacidades y ventajas
competitivas de la empresa

Andlisis Interno

AMENAZAS OPORTUNIDADES

Andlisis Externo

Factores del entorno externo Factores del entorno que son
que ponen en peligro a la positivos y favorable para la
empresa empresa

Figura 16: Cuadricula DAFO. Obtenido de https://www.mastermarketing-valencia.com/ventas-y-gestion-comercial/blog/que-es-

dafo/

Anadlisis interno

e Debilidades

O

Mercado muy competitivo: Actualmente con el renacimiento del género la
cantidad de juegos al afio que son publicados es enorme y llamar la atencion
sobre el publico es mas complicado [32-33]. Es mas que probable que el
usuario se encuentre abrumado y “empachado” tras haber jugado a alguno. y
gue muchos de ellos no alcancen los objetivos previstos debido a esta
saturacion.

Falta de experiencia con las herramientas de desarrollo: No tener un
dominio de las herramientas a usar puede acarrear problemas y posibles
retrasos en los proyectos.

En este caso no influiria debido a que el objetivo de este trabajo es el
aprendizaje en términos generales pero en el &mbito de la industria puede
suponer que un proceso deba ser cancelado o retrasado indefinidamente [34].
Tiempo de desarrollo elevado: Un proyecto de este calibre, realizado por una
Unica persona teniendo que desarrollar todos los aspectos incluidos (assets,
scripts, motor de juego...) en un plazo de tiempo muy corto supone que deba
invertirse una gran cantidad de tiempo para abarcar todo el proyecto.
Marketing: Es necesario llevar a cabo una gran campafa de marketing que
ponga en el candelero al producto y pueda llegar asi tanto al target objetivo
como a los posibles potenciales que se sientan atraidos.

32



Inferno’s Court

Un proyecto de este calibre no tiene el musculo necesario para conseguir
llegar al target, por ello se tendera a buscar vias alternativas, por ejemplo
publicar en itch.io.

o Exceso de trabajo: Es necesario con un equipo minimo organizar el
cronograma correctamente para evitar sobrecargas de trabajo y que se
alcancen los hitos dentro de los tiempos establecidos. Con el equipo de una
persona cualquier incidencia supone una modificaciéon sustancial del
cronograma.

e Fortalezas

o Pasién por el tema a elaborar: El realizar un trabajo que ademas es parte de
tus hobbies permite al desarrollador tener una motivacion alta y ver realizados
sus esfuerzos durante las fases de pruebas, aunque tenga que lidiar con unos
ritmos de trabajo altos, sobre todo si el desarrollo del proyecto no forma parte
de sus tareas laborables.

o Género en auge: El género metroidvania ha tenido un relanzamiento con titulo
potentes en los Ultimos afios gracias al panorama indie y a la apuesta de
grandes estudios para recuperar un género que hasta el momento de autos
los maximos exponentes habian abandonado.

Que se sigan desarrollando y que tengan en pensamiento lanzar numerosas
propuestas hace pensar que los gustos de los usuarios estan variando mas
alla de Fornite o el Fifa de cada afio [62-64].

o Coste de desarrollo casi nulo: Aungue el uso del motor Unity en su version
mas profesional es de pago, las herramientas a disposicion en la licencia
gratuita permitiran desarrollar el proyecto en su totalidad.

Esto sumado también al uso de assets gratuitos permitira obtener un mejor
acabado centrando la atencién del desarrollador en combinar todos los
elementos a su disposicion.

o Plataforma objetivo: Que el titulo pueda disfrutarse en cualquier ordenador
gue tenga un sistema operativo Windows es una apuesta segura al querer
desarrollar un producto dado que te aseguras llegar a la cuota de mercado
mas predominante (73%) en relacion a los dispositivos no moviles [35].

Analisis externo
e Amenazas

o Juegos del mismo estilo: La vuelta de este género al candelero ha ocasionado
gue el numero de lanzamientos de este tipo sea muy numeroso, del mismo
modo los grandes estudios, como MercurySteam, también lanzan juegos y de
una gran calidad técnica lo cual hace que el listén este muy alto. Por otra parte
si nos centramos en estudios de menor calibre o de corte indie vemos que el
precio de estos juegos es bajo de modo que la competencia es alin mayor para
acceder al target.

o Mercado muy exigente: Las propuestas mas clasistas del género palidece en
cuanto a lo que los usuarios demandan pues en la actualidad lo que impera es
gue cada juego, independiente del género, tenga un aroma a la saga Souls de
FromSoftware ademas de tener que reinventar la rueda para diferenciarse de
otros competidores.
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o Cambios en la tendencia del mercado: Aunque estemos diciendo que
actualmente el género se encuentra viviendo una segunda luna de miel hay
gue tener cuidado pues podria darse el caso, como lo sucedido con Fornite,
qgue mafana un streamer mundial diga que el juego del género “xxxx” es lo
mas para que todo el nucleo de jugadores se mude a ese nuevo género.
Muchos de estos casos lo vivimos con el Fornite, ya que el publico estaba
hastiado de los FPS pues sagas como Call Of Duty (Activision) sacaban juegos
anuales sin novedades y reciclando elementos, de modo que la entrada de los
Battle royale ocasiono que estos juegos fueran reimaginados y que a posteriori
la propia Call of duty lo incorporase para poder competir en igualdad.

o Cambios legislativos para la publicacion del software: Si se produjeran
cambios por ejemplo dentro la legislacién que otorga la calificacién por edades
(Pan European Game Information (PEGI)) [36] podria suponer que todo el
proyecto deba ser revisado para poder ser publicado bajo la etiqueta que se
desea en caso contrario se publicaria por una etiqueta con la edad
correspondiente por el organismo y de este modo perder a parte de tu target.

e Oportunidades

o Aprendizaje: Para el desarrollo del titulo se ha tenido que adquirir unas
competencias de las que antes se carecian, aunque en parte adquiridas
durante el grado. Esto permite que el que suscribe salga de su dmbito de
confort y explore nuevas areas que podrian servirle para abrirle puertas en un
futuro no muy lejano.

o Situacion mundial: Aunque actualmente estamos en un proceso donde la
pandemia provocada por la COVID-19 esta desapareciendo, el consumo de
ocio digital y en especial el de los videojuegos crecié por culpa del
confinamiento.

o Mercado en auge: Los videojuegos en un sector en constante crecimiento
debido en principal lugar a la aparicion de dispositivos moviles de gama media
alta que poseen unas caracteristicas que le permiten la portabilidad de juegos
gue en otra época habria sido imposible ejecutarlos en uno. El ejemplo mas
claro lo tenemos con el juego Snake que aparecieron en los méviles Nokia a
mediados de la década de los 90. En aquella época en consolas domesticas
nos encontrdbamos con la Nintendo 64, PsOne y Sega Saturn donde teniamos
ya juegos de 32 o 64 bits con entornos poligonales en 3D mientras que los
teléfonos ejecutaban juegos de aspecto GameBoy. Ahora se pueden jugar a
juegos como Genshin Impact que no tienen diferencias significativas con su
version de OC [65-67].

o Distribucion digital: El mercado indie y los juegos de bajo desarrollo han
encontrado en las plataformas de la Play Store o App Store el lugar ideal para
poder distribuir el juego y asi alcanzar un mayor numero de targets. Asi, los
juegos estaran disponibles para millones de personas en todo el mundo. A
parte de las stores de los dispositivos méviles o de consolas existen paginas
que permiten a desarrolladores amateurs la distribucion del juego al
depositarlos en su plataforma, por ejemplo Itch.io.
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3.Propuesta del Juego

3.1. Definicion del producto

3.1.1. Descripcion del juego

Inferno”s Court es un videojuego de aventuras y accion en 2D. Nuestro personaje debera
superar todos los desafios para alcanzar el castillo donde se encuentra el sefior oscuro
Armagrog y salvar asi a Idraldor de la pesadilla en la que viven.

A lo largo del recorrido se debera hacer uso de todas las habilidades para sobrepasar
todos los obstaculos y salir victorioso en el proceso.

3.1.2. Historia, ambientacién y/o trama

El reino de Idraldor era como cualquier otro reino, su poblacion vivia en armonia con las
otras razas que pueblan, elfos, enanos, draconidos... evitando asi la discriminacién que otros
paises promueven contra ellas.

Este factor promueve que la capital sea un crisol de culturas lo cual le otorgo la bendicion
de la diosa Sel(ne, guardiana del orden, confiriéndoles un poder sagrado que guardan en la
capilla.

Idraldor tiene ademas recursos naturales lo cual provoca envidia por otros paises, pero
debido a la relacion con el actual emperador del reino de Ethermoor propicia que no sean el
objetivo de acciones hostiles contra ellos.

Pero mas alla de las conspiraciones humanas, en este mundo hay un mal que se mueve
entre las sombras y es aqui cuando sucede la caida de Idraldor a manos del sefior oscuro
Armagrog.

Al principio, Armagrog que era un general respetado entre el pueblo y sus soldados no
presentaba un alineamiento cadtico malvado sino que fue corrompido por el dios Myrkul lo
gue hizo que las raices del mal arraigaran en lo mas profundo de su ser.

Armagrog corrompido por el nuevo poder que poseia, irrumpié en la capilla donde se
guardaba el tesoro sagrado y absorbié su poder convirtiéndose en el sefior oscuro que ha
sometido hasta ahora el reino. Con su poder atrajo como una polilla a la llama a criaturas que
podrian describirse como surgidas de las mas oscuras pesadillas.

Con este ejercito Armagrog siguié conquistando los reinos aledafios, despojando a sus
habitantes de la bendicién de los dioses como Sellne y sumergiendo a todos en un infierno
del que no pueden despertar.

Ni siquiera los gremios de aventureros fueron capaces de frenar la horda de oscuridad que
crecia sino que cualquier intento de ataque a la fortaleza de Armagrog era repelido por los
ejércitos de este, de modo que con el tiempo nadie 0so levantarse en armas para recuperar
el reino y su libertad.

Pero con el tiempo una nueva esperanza emergera pues las ruedas del destino son
caprichosas y en un intento de desafiar a la tirania del caos la diosa Sel(ine altero el destino
para que hubiera un atisbo de luz en el mundo dentro de un ser capaz de derrotarle pues esa
fue la profecia que la diosa creo para salvar a sus fieles.

35



Inferno’s Court

Armagrog al enterarse de esto reforzo su campafia de represion buscando personas que
pudieran tener una chispa y que denotara el origen divino de sus habilidades, pero se
equivoco. La chispa no vendria del nacimiento de un elegido sino que por ironia del destino
cualquiera con el coraje de enfrentarse al mal seria capaz de derrotarle de modo que toda la
humanidad tenia la solucidén a su problema si se unieran pero el miedo les hacia incapaz de
darse cuenta de este hecho.

Sin embargo, en una pequefia aldea un caballero se alza contra las hordas, pero ¢Qué
motiva a un caballero a enfrentarse a los infiernos de los que el resto del mundo huiria,
exponiéndolo a una muerte segura?

La respuesta...es el amor. La pérdida de su prometida fue razén mas que suficiente para
lograr lo que ninguin otro mortal hubiera sofiando, pero esa historia todavia esta por contar.
Ahora es aqui donde, al principio de nuestra historia donde nuestro caballero llega al poblado
habitado mas cercano al antiguo castillo de Idraldor...

3.1.3. Definicién de los personajes/elementos

3.1.3.1 El caballero

El caballero es el protagonista de nuestra aventura y el
jugador debera de guiarle por las oscuras tierras de Idraldor
para que logre el objetivo de salvar el mundo. El caballero
puede interaccionar y colisionar con el resto de elementos

del juego. Figura 17: Personaje principal del
juego, el caballero

3.1.3.2 Enemigos y trampas

En esta seccion se describiran todos los elementos que suponen un riesgo para nuestro
jugador. Por el escenario habra enemigos que se dediquen a patrullar un area establecida,
otros perseguiran o atacaran a nuestro personaje nada mas detectarle.

Los enemigos podremos diferenciarlos dentro de dos grupos, aquellos que no disponen
de un patrén de ataque y cuya funcién es ser unos kamikazes que colisionaran contra el
jugador frente a los que tienen un ataque activo ya sea por medio de las armas que dispongan
o hagan uso de la magia.

Tendremos una gran variedad de enemigos y como es
natural en juegos de esta saga se reciclaran los sprites
para generar diferentes tipos de enemigos de la misma
clase pero que tendran estadisticas diferentes (ver
anexos bestiario).

Al igual habr& objetos en el escenario cuyo contacto con el jugador supondri que este
pierda vida.

Figura 18: Enemigos

3.1.3.3 Elementos con los que puede interaccionar

El caballero podra interaccionar con diversos elementos en pantalla como podran ser las
diferentes pociones que repercutiran en sus estadisticas ya hablemos de la recuperacion de

vida, el mana o la adquisicion de experiencia. También, habra coleccionables como podran
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ser monedas que podrian ser usadas para comprar objetos como podran ser pociones o
potenciadores.

Figura 19: items y coleccionables

3.1.3.4 Elementos que forman parte de la escena

Los elementos de la escena condicionan los muros que
nuestro caballero no puede atravesar. Estos seran los muros
y el suelo, los cuales soportardn el peso de los diferentes
elementos que tendran un componente activo en la escena.

De igual manera, se desarrollaran checkpoints los cuales
seran usados por el jugador para guardar el progreso de su

partida. Figura 20: La estatua de la
Por ultimo, habra elementos como elementos decorativos  diosa funciona como Check

. ., Point y Save Point
0 NPCs, en segundo plano que daran una sensacion de un
juego con mas “vida” en él.

3.1.4. Interaccion entre los actores del juego

En Inferno’s Court hay dos partes bien diferenciadas, una sera la parte donde el jugador
explorara los diferentes niveles que conforman el mundo de Idraldor y la otra parte sera el
combate contra la horda infernal que quiere barrer el mundo.

Ademas de nuestro protagonista tendremos al escenario y a los enemigos como actores
con los que interactuar. Tanto ciertos elementos del escenario como los enemigos seran
hostiles para nuestro caballero de modo que si el caballero colisiona con estos elementos
perdera vida. En caso de perder toda la vida morira y se mostrara la pantalla de Game Over.

Tanto el combate como la exploracion se hara por medio del teclado. Donde podremos
encontrar las siguientes acciones los controles son descritos en la seccion 6.3.2 de esta
memoria.

3.1.5. Objetivos planteados

El objetivo que se plantea al jugador es salvar a la tierra y sus gentes de Idraldor de las
garras de Armagrog para ello el personaje recorrera una serie de escenarios adquiriendo
experiencia para derrotar al jefe final que le espera en la sala del trono de su castillo. A medida
gue el jugador progresa se hara mas fuerte y por ende también los enemigos que le salgan
al paso.
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3.1.6. Concepts Arts

En esta seccion se incluyen bocetos e ideas que seran implementados dentro del

producto final.
3.1.6.1 Niveles
4

Figura 21: Estructura del reino de Idraldor

S T TS 1122322322322 23233333323237.

Figura 22: Disefio preliminar de la fase del cementerio con anotaciones sobre los elementos a incluir.

3.1.6.2 Funcionalidades/Mecéanicas
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Figura 23: Deteccion de colisiones y elementos estéaticos Figura 26: 1A de los enemigos
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Figura 29: Salvado de estadisticas
3.1.7. Plataforma de destino

La plataforma de destino es el escritorio, el cual debe ser ejecutado bajo el sistema
operativo de Windows. También se implementara una version jugable online a través de la
plataforma itch.io.

Por dltimo comentar que no se descarta realizar una version portatil que corra en sistemas
operativos Android o una version ejecutable desde cualquier navegador web, ya que este tipo
de juegos al requerir de pocos comandos son facilmente adaptables para generar botones
tactiles.
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También esta plataforma es un objetivo debido a la alta concurrencia de usuarios casuales
se concentran en estas plataformas y supondra un incremento del target objetivo del proyecto.

3.2. Definicién de objetivos/especificaciones del producto

El objetivo principal del producto es entretener al jugador con una jugabilidad pulida. Dicho

producto.

Especificaciones:

e Explora un mundo no lineal: Derrota a enemigos terrorificos y supera trampas
mortales mientras exploras una gran cantidad de zonas, y busca salvar Idraldor, un
mundo oscuro.

e Combate brutal: Masacra a los enemigos con tu espada, que nada se interponga en
tu camino.

e Personaliza tu personaje: mejora las caracteristicas de tu personaje por medio de
equipamiento. Prueba con distintas combinaciones para encontrar una que encaje con
tu estilo de juego.

o Batallas épicas contra jefes: Para llegar al castillo tendras que derrotar a hordas de
criaturas gigantes y malignas. Descubre sus patrones de movimientos y sobrevive
hasta conseguir la victoria.

3.3. Modelo de negocio

No se han desarrollado una valoracién econémica de los mismo pues se han usado los
medios disponibles por el firmante y se ha usado software de distribuciéon gratuita para el
desarrollo del mismo.

El juego de acuerdo a lo que se incluye en los créditos/Copyrights es de distribucion libre
y no se espera tener beneficios por su distribucién. Este proyecto es puramente educativo y
de caracter freemium [37].

3.4. Estrategia de marketing

La estrategia de marketing de Inferno’s Court consistird en la publicacion de material
referente al juego en las diversas plataformas (ver anexos, enlaces) hasta la publicacién final
del juego.

Los comentarios obtenidos tras la realizacion de las pruebas seran analizados y publicados
en esta memoria, aunque podran ser consultados en la carpeta del drive del proyecto. Los
comentarios referentes tanto a los fallos vistos por los testers como sus sugerencias seran
analizados en el apartado 6.5 de esta memoria.

De igual manera, en dicho apartado, se comentaran las medidas oportunas realizadas
para incluir/corregir/eliminar los componentes que mas han llamado la atencion durante la
prueba de usuarios. De esta manera se recibe un feedback que sera usado para mejorar el
juego y que tenga una mayor repercusion en la comunidad.

Se publicaran al finalizar cada fase de trabajo tanto la demo jugable en dicha fase como
los diarios de desarrollo que nos narraran como el proyecto avanza y cobra forma.
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Junto a las versiones parciales que se vayan generando y sus publicaciones tanto por el
foro interno como en games jams se recogeran los comentarios obtenidos por los beta-testers
para analizar la variabilidad de las propuestas y determinar la inclusion de los mismos dentro
del motor de juego.

De igual manera cuando el juego se encuentre en fase gold (ver apartado 6.4.2) y se
encuentre cerca de la fecha de lanzamiento se realizara un tréiler de lanzamiento para
recordar al target objetivo cuando podra disponer del titulo en las plataformas seleccionadas.
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4.Diseno

En el disefio de videojuegos es donde uno podria encontrarse el mayor obstaculo pues es
necesario poner en obra todas las ideas que se han realizado en las fases anteriores. Por ello
hay que tener en consideracion la tecnologia y los recursos a disposicion para ello.

Durante el desarrollo del juego se ha tenido en consideracion que el jugador entre en un
estado mental establecido por Samuel Coleridge y denominado “suspension de la
incredulidad” [45] el cual se sucede en otros contenidos multimedia como podrian ser las
peliculas o la musica amen de los videojuegos. Este estado mental se caracteriza por dejar
atras el mundo real a favor del universo ficticio segun la trama del mismo avanza.

Como disefiador se ha intentado que el jugador este en este estado el mayor tiempo
posible, habra que intentar evitar que la frustracion del jugador alcance un maximo deje el
juego perdiendo la suspension de incredulidad. Si se alcanza este punto podriamos decir que
habria fracasado como desarrollador pues dicho jugador podria no recomendar el juego a sus
amigos perdiendo asi targets.

Ron Hilbert, padre del mitico The secret of Monkey Island que actualmente va a terminar
su trilogia [46], propuso en 1989 en su publicacion “Why adventure games sucks” [47] propuso
un decalogo de reglas (simples y con bastante sentido comun) que deberian seguirse para
desarrollar buenas historias y utilizadas por grandes estudios de nuestros dias como Naughty
Dog (Uncharted, The Last of Us), Telltale Games (The Walking Dead) o Double Fine
(psychonauts 2) [48].

Aqui mostraremos y detallaremos las reglas aplicadas a nuestro desarrollo y como han
sido implementadas en el juego:

e Regla 1: El objetivo debe ser claro
Desde el principio el jugador debe tener claro su objetivo que le permitira llegar al final
del juego. Para aplicar esta regla fue creado un NPC, el cual se encontrar4 nada mas
arrancar el juego con nuestro caballero, explicAndole lo sucedido (a falta de una
cutscene) y diciéndole que debe hacer para mostrar en este caso la pantalla de juego
completo.

e Regla 2: Los puzles (o laescena) al revés
Para que un puzle o mapa sea placentero para el jugador, este debe ser construido
desde la solucion hasta su inicio. La pantalla debe ser construida al revés por este
motivo las plataformas se han construido de modo que desde la salida el jugador
pueda seguir una ruta sin que haya ningun impedimento hasta alcanzar el punto de

partida. De este modo nos aseguramos que el jugador no tendra ningun tipo de
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problemas para superar la fase y asi de paso evitamos fallos de disefio que podrian
ser detectados en fases mas tardias del proyecto.

Regla 3: Los puzles (o la escena) debe alimentar la historia

Hay que huir de los puzles o escenas que no tengan ningan impacto en la historia. En
este punto podriamos haber realizado mas fases, por ejemplo, una cueva, las cuales
nos obligarian a ser encajadas dentro del marco argumentativo del juego, pero si no
fuera asi seria una fase cuya entrada y salida seria lo mismo y por tanto no tendria
mas sentido que distraer al jugador de su propaésito.

Regla 4: Recompensa progresiva

El placer de un juego es descubrir nuevas escenas, NPC, situaciones... de modo que
se han implementado que los enemigos tengan diferente tematica segun la escena y
cuyo comportamiento varie también de modo que la introduccion de estas mecéanicas
se realiza moderadamente, pero de manera constante (por medio de la subida de
nivel) y asi satisfaciendo los instintos més basicos del jugador.

En los siguientes apartados se abordaran los diferentes aspectos técnicos usados para

dar vida a la idea de Inferno’s Court.

4.1. Entorno y requisitos

4.1.1. Entorno

Tras haber detallado nuestro proyecto y haber dado pinceladas del estilo y las mecéanicas
a desarrollar podemos comentar las principales caracteristicas que tendra el juego y que
determinaran la seleccién del motor.

Juego en 2D con desplazamiento lateral.

Recursos graficos sencillos de aspecto pixel art.

No es necesario una carga muy grande en pantalla en relacién a poligonos ni fps.
Juego principalmente desarrollado para jugar en ordenadores.

Tiempo y recursos limitados para la elaboracién del proyecto.

Fuerte carga logica en la implementacion de las mecanicas del juego.

El motor elegido para el desarrollo del juego Inferno’s Court es Unity. El principal motivo
para su eleccion fue el uso de la una licencia gratuita que permitiera con las herramientas
disponible acceder a los objetivos propuestos. Otra razén es que es una buena eleccion para
el desarrollo de juegos 2D usando el sistema de sprites y tiles y que el propio motor requiere
de unos requisitos muy bajos para poder ejecutarse y comenzar a desarrollar un videojuego.

También, existe una gran comunidad de usuarios, tanto amateurs como profesionales, que
usan este motor de modo que habré recursos a disposicion de los usuarios ademas de prestar
asistencia para poder distribuir los proyectos de cada uno. Unido a esto destacar la facilidad
de Unity para poder exportar el proyecto a diferentes plataformas ya sean de tipo web, mévil
o de ordenador.
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Unity ademds posee una tienda que permite acceder a estos recursos como pueden ser
escenarios para enriguecer nuestra escena, personajes jugables tanto como elementos
relacionados con la interfaz de usuario, elementos facilmente implementables utilizando el
lenguaje C#.

Para finalizar decir, que Inferno’s Court es mi primera aproximacién al desarrollo amateur
de videojuegos y que Unity presenta un entorno facil, intuitivo y muy directo, a través del
inspector y de las otras pantallas para acceder rapidamente tanto a la paleta de escenario,
como al de animadores pasando por una previsualizacion del juego a medida que se va
construyendo.

4.1.2. Requisitos técnicos

El equipo sobre el que se ha desarrollado tiene las siguientes caracteristicas:

Procesador AMD Ryzen 5 3500x
RAM 8 GB DDR4 3200 MHz
Tipo de sistema Sistema operativo de 64 bits
Sistema operativo Windows 11 Pro
Tarjeta Grafica Gigabyte GeForce GTX 2070 8GB GDDR6

Tabla 3: Especificaciones del dispositivo

La versién usada para el desarrollo del juego es la 2021.2.9f1. Los requerimientos para usar
Unity, en un entorno Windows, se describen en la siguiente tabla [49-50]:

Requisitos minimos Requisitos recomendados
Sistema operativo Windows 7 (SP1+), Windows 10 Windows 11 64 bit
CPU Arquitectura x86, x64 con soporte del conjunto Arquitectura x64 con soporte del conjunto
de instrucciones SSE2. de instrucciones SSE2.
API grafica DX10, DX11 DX12
Controladores con soporte oficial del proveedor -
Controladores con soporte oficial del
de hardware. . ;
L . e proveedor de hardware. requiere Visual
Requerimientos Para el desarrollo: El backend de scripting .
g ; . . Studio 2019 con el componente C++ Tools
adicionales IL2CPP requiere Visual Studio 2015 con el o posterior v el SDK de Windows 10
componente C++ Tools o posterior y el SDK de P y
Windows 10.
Graficos Tarjeta de video de 512 Mb (GTX 650 en RTX 3070( para proyectos 3D)
adelante)
RAM Desde 4 GB 16 GB
Espacio en disco 10 GB 10 GB

Tabla 4: Requisitos maximos y recomendados del motor Unity
4.2. Herramientas utilizadas

¢ Unity: Motor grafico sobre el que se implementa la construccion del juego.

e Visual studio 2019: Visual Studio es el Integrated Development Environment (IDE)
gue se ha utilizado para crear los scripts, en lenguaje C#, que implementan las
diferentes funcionalidades del juego.

e Google Drive: Herramienta para albergar copia y la encuesta realizada sobre la
version pre Alpha del juego.
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e Paquete Office: Herramientas ofiméaticas de Microsoft empleado para la elaboracion
de la memoria y de los anexos (hojas de calculo, presentaciones...).

e Paint3D: Editor de imagenes utilizado para la manipulacion de los assets.

e GanttPro: Herramienta para el disefio de la planificacion del proyecto.

e BitBucket: Repositorio del cédigo fuente del proyecto.

e SourceTree: Aplicacion de escritorio que permite interactuar entre el repositorio de la
nube con el sistema de fichero de nuestro proyecto de manera facil e intuitiva.

e Obs studio: Herramienta para la grabacion de los diferentes videos comentando el
desarrollo del juego para las diferentes entregas del proyecto. Herramienta que
permite capturar la pantalla y la camara del ordenador para la elaboracion de
stremings.

e Xilisoft Video Convertidor Ultimate: Herramienta para la conversion del audio usado
en el proyecto para convertir al formato adecuado y aceptado por el motor grafico.

¢ DaVinci Resolve: Herramienta para la edicion del trailer y de la defensa del proyecto.
La version utilizada es la 17.4.6 version gratuita.

e Drawio (web versién): Herramienta de software gratuito y de codigo abierto de dibujo
grafico multiplataforma desarrollado en HTML5 y JavaScript. Se utiliza para crear
diagramas tales como diagramas de flujo, wireframes, diagramas UML...

4.3. Recursos del videojuego

Los recursos utilizados para el desarrollo de Inferno’s Court son totalmente gratuitos, se
trata de elementos, graficos o sonoros, con una licencia libre. Los recursos se han ideo
recopilando de diversas plataformas como podrian ser al Asset Store de Unity [51] o paginas
de internet como ltch.io [61] o The Spriters Resource [53].

Estos recursos han sido desarrollados por terceras personas que o bien se tratan de
recursos propios o son recursos de juegos licenciados por las grandes compafiias y que han
sido desglosados del juego donde fueron desarrollados.

El uso de estos recursos de licencia libre a permitido al proyecto a desarrollarse mas
rapidamente para centrarse en las ideas principales que has sido desarrolladas siguiendo el
modelo MDA y poder ofrecer una mayor variedad de mecanicas de haber tenido que
desarrollar recursos propios no habrian sido posibles debido a la planificacion impuesta.

Estas mecénicas y dinamicas propuestas esperan que una vez completadas y ajustadas
a la tematica/idea del juego pueda proporcionar una grata satisfaccion al jugador. Como
desarrollador este es el principal objetivo que espera, transmitir una idea al pablico y que esta
cale y tenga repercusion.

4.3.1. Assets

A continuacion podemos apreciar la estructura de la carpeta Assets del proyecto.
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« Assets

1. Arts a4 S 3 8 s

7. Textures :

Scenes T h

3.Animatio.. 4. Material 5. Tiles 6. Prefad Pathf.

Figura 30: Estructura de la carpeta Assets

Las carpetas estan estructuradas para albergar los diferentes elementos que seran usados
en cada uno de los componentes para desarrollar ya sean o bien mecanicas o las dinamicas.
Algunos elementos seran descritos en mayor profundidad en su apartado correspondiente.

Arts: En esta carpeta se albergaran todas recursos graficos usados en el juego.
Scripts: En esta carpeta encontraremos los archivos de programacién en lenguaje C
para donde estan configuradas las mecanicas implementadas desde cero del juego.
Animation: Todas las animaciones que se han desarrollado para los personajes,
escenario, menus...

Materials: en esta carpeta guardaremos los elementos que permitiran mejorar las
mecanicas fisicas del juego.

Tiles: La escena del juego ha sido desarrollada mediante el tile palette de Unity a
partir de los recursos graficos. Esto favorece que la escena pueda construirse con
mayor rapidez al no depender de cédigo.

Prefabs: objetos reutilizables, y creados a partir de unos elementos dentro del
proyecto los cuales seran instanciados cada vez que se estime oportuno y tantas
veces como sea hecesario.

Texturas: Encontraremos los elementos que conforman parte de la interfaz de usuario
(Ul abreviatura procedente del término sajon).

Sonidos: En esta carpeta guardaremos los archivos de audio utilizados en el
proyecto.

Scene: Estas escenas son las que componen el juego.

4.3.2. Imagenes

Debido a la gran cantidad de recursos graficos usados en el proceso, sobre todo en la

parte de los escenarios como de los enemigos la explicacién se hara con una parte

representativa de los mismos dejando relegados el resto a una tabla posterior enumerando

todos los recursos usados.

Logos e Iconos

Se ha desarrollado un logo del juego que serd usado como concept art para la portada

del juego fisico como para la del manual de usuario (ver anexos adicionales). También, se

ha disefiado un logo de empresa para para darle al proyecto un aspecto de profesionalidad.
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Figura 31: Concept art de la portada

Figura 31: Concept art del logo de EldritchMonn Studios EldritehMoon Studios

Figura 32: logo final de EldritchMonn Studios

Los iconos del juego han sido desarrollados usando la aplicacién online de game-icons
[61].

Ambientacién

Gran parte de la riqueza de este tipo de género radica en los escenarios por donde
transcurre la accion. Dentro de los tilesets podremos desarrollar diferentes capas para
alcanzar una ambientacién satisfactoria.

La evolucion de las pantallas en 2D supuso de pasar desde una pantalla con 1 capa
(PacMan), pasando por 2 (Super Mario Bros) a un numero mayor donde las capas de fondo
cobraban mas importancia para darle una “mayor” profundidad.

Habiendo determinado que la ambientacién es un factor importante en el desarrollo de
un juego podemos establecer que las diferentes secciones que conformaran las zonas por
las que nuestro avatar pase deben seguir una construccioén que otorgue una mayor
expresividad y huir de unos simples escenarios 2D planos.

Por ellos los tilesets usados han sido seleccionados entre un gran conjunto de materiales
y que se adaptan a la idea del que suscribe para la realizacion del proyecto. Algunos de
ellos podrian no tener un estilo parecido entre ellos debido a las ideas creativas de los

autores, la técnica de creacion (mas pixel art 0 mas acuarela por citar alguno) y la idea de
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juego que estos tuvieran al desarrollar los escenarios prerrenderizados pero se ha

trabajados con ellos para generar una integracion lo mas organica posible en el videojuego.

Al

-y §
TR _ TR T
T 1L 1 Ly

Figura 32: Tilemap del pueblo seccionado por componentes

R

Figura 33: Imagen de background

Personaje principal

Para el personaje principal, nuestro caballero, se seleccioné entre una multitud de
recursos que se encontraban en las paginas de recursos anteriormente citadas. Dentro de
la gran variedad, de personajes principales de este tipo, se selecciond uno que siguiera la
estructura del juego planteada y la idea que se tenia desde el principio respecto a la
historia.

Por ejemplo, este personaje ha permitido desarrollar las mecanicas de saltar, atacar,
correr... y con estas mecanicas poder desarrollar las dinamicas que permiten al Player
acceder a nuevas areas/progresar por el escenario, derrotar enemigos y poder desplazarse

para explorar el escenario respectivamente.

Saltar
Correr

Atacar

Figura 34: Sprites de mecénicas usadas por nuestro caballero

Asi disponemos de 5 tipos de mecanicas a disposicion del jugador:

e Mover: El jugador se mueve a los lados.

48



Inferno’s Court

e Saltar: permite al jugador saltar obstaculos o enemigos (algunos).

e Atacar: usando la espada del personaje se puede atacar a los enemigos.

¢ Magia: Permite al jugador liberar un ataque magico que puede ser usado como
ataque de media-corta distancia o defensivo.

e Hablar: Permite al jugador hablar con el NPC cuando se active el indicador
pertinente.

Para las fisicas del jugador, y para el resto de elementos de los enemigos, se han
asociado a cada elemento los componentes de Unity que otorgan un componente solido
dotando al elemento en cuestion de masa sobre la que la gravedad ejerce su fuerza por
medio de los rigidbody 2D.

Para las colisiones se usaron box colliders de este modo nos permitira tener un control
de los elementos que interaccionan entre si pudiendo luego, por medio del script, de saber
si se pisa el suelo, si se hace dafio al enemigo (o viceversa) ...

El control de cambio de estados, y por ende que determina que una mecénica sea la
ejecutada en ese momento, se hara por medio de diferentes bools que reacciona al input
gue realiza el jugador a través de los controles y que son determinados por las reglas
implementadas en el script de movimiento.

Para la mecanica de ataque del jugador (y de los enemigos) se ha desarrollado un
collider que se activara en un momento fotograma especifico de la animacién. Este collider
interacciona con otro elemento para desencadenar la mecanica de pérdida de salud
implementada.

A parte de los movimientos se han desarrollado mecéanicas de RPG de modo que al
obtener experiencia nuestro personaje se hace mas fuerte y las estadisticas como el ataque
(afecta al dafio causado) o la defensa (relacionado con el dafo recibido).

Con esto se espera que el jugador note una satisfaccion de mejora al entrenar a su
personaje, igual que sucede cuando uno entrena a un Pokémon para el juego competitivo.
Otras mecanicas implementadas suponen un sistema de inventario para guardar los

coleccionables que suelten los enemigos o que se encuentren por la escena. El uso del

inventario permite al jugador sus estrategias a la hora de encarar el titulo.

Enemigos

Los enemigos componen el mayor nimero de assets usados ya que cada zona que
compone Idraldor esta representado por gran variedad de enemigos diferentes cuyos
niveles de dificultad varian segun el jugador se aproxima a la seccion final del juego. Los

enemigos se encuentran localizados segun la temética de la escena
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.Al.lgual gue sucede con el jugador correr ll—l
principal podemos encontrar que los %Kﬂ\
assets estan configurados para Herido * "

desarrollar diferentes mecéanicas segun e MARAARAARAARARR
la inteligencia artificial desarrollada para Atacar @&%A A K- LXAR
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Al igual que sucede en juegos de

Figura 35: Enemigo B (Hombre lobo)
este tipo los enemigos pueden
clasificarse por categorias/especies y para desarrollarlos se han reciclado assets para crear
variantes que difieren en sus estadisticas. Los enemigos podran ser vistos en la seccién del
bestiario de los anexos.
La lista de assets usados sera desarrollada en la tabla 5. Las mecéanicas que controlan

su inteligencia artificial seran comentadas en el apartado correspondiente de esta memoria.

items

Elementos que se utilizan para mejorar la experiencia de juego al jugador al considerarse
una recompensa al jugador por explorar. Se desarrollaran items para que el jugador pueda
recuperar alguno de los parametros que componen parte de la Ul como sera la

vida/mana/experiencia.

Figura 36: Pociones

La recoleccién de estos objetos como se ha indicado en el apartado del jugador principal
tiene implementadas dos mecanicas claramente diferenciadas para que el jugador pueda
adaptar su estilo de juego.

Otro de los items a recoger es el dinero, se ha implementado una serie de divisa de
diferente valor. ¢ Y por qué el juego requiere disefiar dinero?¢ Hay algun tipo de compra in
game? La respuesta viene heredada de los clasicos, pues que no seria un Castlevania si no

hubiera una tienda de items/armas...

6. Prefab > Items > gold

El dinero esta pensado para desarrollar una

mecanica de compra-venta de items por

goldx1 goldx100 1 goldx200

medio de un menu donde el jugador podra

compra-vender items para hacerse con otros. Figura 37: sistema monetario y su valor
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De este modo tendrd mayor control sobre el juego para desarrollar sus estrategias. Con
la mecanica del dinero se espera que el jugador decida si quiere por ejemplo comprar 2
pociones de vida superiores porque esta en un enfrentamiento o comprar un arma que
duplique sus pardmetros y asi hacer mas dafio.

De igual manera estos objetos podran obtenerse de los enemigos al ser derrotados, cada
enemigo tendra asociado un sistema de loot en el que al morir dejara caer un objeto de una
lista asociada a estos. Asi podremos catalogar los objetos que sueltan como comunes,

raros y raros miticos dependiendo de la probabilidad de aparicion.

4.3.3. Sonidos

El juego dispone pistas de audio entre BSO (Banda Sonora Original) y efectos sonoros
en formato mp3. Tanto los efectos sonoros como la BSO presentan una epicidad que anima
al jugador a seguir mas alld aumentando la inmersién de este en el juego.

Para incorporar los sonidos se ha implementado una clase de AudioManager que sera la
gue gestione los sonidos por medio del script implementado para ello, y que habra un
componente por el Ul que permitira calibrar el volumen de la BSO y de los efectos durante

la ejecucion del juego.

4.3.4. Fuentes

Se han afiadido las fuentes de texto “cretino” [54] y “AvQuest” [55], que la fuente utilizada
para los titulos, la cual es una fuente con una forma mas especifica para la ambientaciéon
medieval gotica que se pretende con la escenografia del juego.

Para los textos de los diadlogos se ha utilizado una fuente estandar, para una mayor
legibilidad por parte del jugador, ademas de permitir técnicas de manipulacion de texto que
el componente estandar no es capaz de hacer.

Para la mayoria de los textos se ha usado del componente TextMeshPro [56], dado que
al ser una herramienta mas 6ptima para el desarrollo de Ul (user interface) y para los
dialogos de los NPC. Este componente debe ser “instalado” dentro del proyecto para poder

ser usado en cada uno de los elementos que compongan el juego.

4.3.5. Listado de Assets

Como se ha ido comentando a lo largo de toda la memoria, por motivos de tiempo y falta

de recursos para la elaboracién de recursos propios ha sido necesario utilizar varios assets
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de terceras partes. Estos recursos has sido usados para completar tanto la parte visual

como la sonora del proyecto.

A continuacion se detallara todos los elementos que componen el juego y donde han

sido obtenidos.

Area Nombre Autor Licencia Enlace
) ) ) ) https://anokolisa.itch.io/montain-forest-asset-
Tilesets Final Taiga Forest Anokolisa CCo01.0
pack
Gothicvania Swamp
6l Ansimuz CC01.0 https://ansimuz.itch.io/gothicvania-swamp
iles
Gothicvania Rocky ) https://ansimuz.itch.io/gothicvania-rocky-pass-
) Ansimuz CC01.0 )
Pass Environment environment
. . ) https://ansimuz.itch.io/gothicvania-church-
GothicVania Church Ansimuz CC01.0
pack
GothicVania Cemetery | Ansimuz CC01.0 https://ansimuz.itch.io/gothicvania-cemetery
GothicVania Town Ansimuz CC01.0 https://ansimuz.itch.io/gothicvania-town
Gothicvania Junk ) https://ansimuz.itch.io/gothicvania-junk-
Ansimuz CC01.0 .
Wasteland wasteland-environment
Dancing Girl Sprites Ansimuz CCo01.0 https://ansimuz.itch.io/dancing-girl-sprites
GothicVania Patreon ) https://ansimuz.itch.io/gothicvania-patreon-
) Ansimuz CC01.0 .
Collection collection
Legacy-Fantasy-VL.1 - ) o .
) Anokolisa CC01.0 https://anokolisa.itch.io/castle-prison
Castle Prison
Mushroom-grove Anokolisa CC01.0 https://anokolisa.itch.io/mushroom-grove
) ) https://lwww.spriters-
Mobile - Minecraft SuperPupperDo ] )
) CC01.0 resource.com/mobile/minecraftearth/sheet/14
Earth - Dialog Boxes ggo
7775/
https://www.reddit.com/r/dayz/comments/1100
gameOverScreen ND CC01.0 45/please_keep_the_you_are_dead_screen_i
n_the/
https://www.reddit.com/r/FinalFantasy/comme
ending screen ND CC01.0 nts/bgx9vl/over_100_hours_its_always_sad_
seeing_these_games/
dead-death-game- )
https://flyclipart.com/dead-death-game-over-
over-grave-
ND CC01.0 grave-gravestone-marker-passed-peace-
gravestone-marker- .
game-over-clipart-801770
passed-peace-801770
86-865581_dialogue-
assets-speech-bubble- https://www.pinclipart.com/pindetail/hmbhJh_d
. ) ND CCo01.0 . . .
icon-flat-clipart- ialogue-assets-speech-bubble-icon-flat-clipart/
removebg-preview
Player Hero Knight Sven CC01.0 https://sventhole.itch.io/hero-knight
Enemies bandits Sven CC01.0 https://sventhole.itch.io/bandits
Huntress luizmelo CC01.0 https://luizmelo.itch.io/huntress
Medieval-king-pack-2 luizmelo CC01.0 https://luizmelo.itch.io/medieval-king-pack-2
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Monsters Creatures

Fantasy

luizmelo

CCo01.0

https://luizmelo.itch.io/monsters-creatures-

fantasy

Wizard Pack

luizmelo

CCo01.0

https://luizmelo.itch.io/wizard-pack

Bringer-of-death-free

Clembod

CC01.0

https://clembod.itch.io/bringer-of-death-free

Fish Head

SmithyGCN

CCo01.0

https://lwww.spriters-

resource.com/playstation/cvsotn/sheet/3684/

Red Skeleton Knight

Sosfiro

CCo01.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uiistrangersrequiem/sheet/88790/

Hammer

SmithyGCN

CC01.0

https://lwww.spriters-
resource.com/playstation/cvsotn/sheet/16271
o/

Bat

Sosfiro

CC01.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uiistrangersrequiem/sheet/88715/

Black Dragon

Maxim

CCo01.0

https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/heroesofmightand
magic2/sheet/29291/

Oowl

Sosfiro

CCo1.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uiistrangersrequiem/sheet/88743/

Werewolf

Boo

CCo01.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/maplestory/sheet/
24259/

Plant (Green #2)

kendotlibero

CCo01.0

https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uscarletsymphony/sheet/89073/

Goblin Shaman

Duker

CCo1.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/lostruins/sheet/16
5696/

Dark Cloud Fox

Mageker

CCo01.0

https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/maplestory/sheet/
21769/

Bone Halberd

Sosfiro

CCo1.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uiistrangersrequiem/sheet/88759/

Sorcerer

kendotlibero

CCo1.0

https://www.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uscarletsymphony/sheet/88963/

Minotaur

elpegaso?

CCo1.0

https://lwww.spriters-
resource.com/playstation/cvsotn/sheet/13308
9/

Green Demon

Sosfiro

CCo1.0

https://lwww.spriters-
resource.com/pc_computer/koumajoudensets

uiistrangersrequiem/sheet/90725/
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https://www.spriters-resource.com/submitter/elpegaso7/
https://www.spriters-resource.com/submitter/Sosfiro/
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https://lwww.spriters-

Malachi elpegaso? CC01.0 resource.com/playstation/cvsotn/sheet/14676
2/
https://lwww.spriters-

Sword Lord elpegaso? CCo1.0 resource.com/playstation/cvsotn/sheet/13395
1/

) o https://cheekyinkling.itch.io/shikashis-fantasy-
Items fantasy-icons-pack cheekyinkling CCo01.0 )
icons-pack
gold_treasure_icons_1 ) ) https://opengameart.org/content/gold-
Bonsaiheldin CCo01.0 )

6x16 treasure-icons-16x16
https://lwww.spriters-

Magic Firebomb Magic arecbarwin CCo01.0 resource.com/arcade/ghoulsnghosts/sheet/65
829/
https://lwww.spriters-

Bolt Magic Magma MK-II CC01.0 resource.com/game_boy_advance/cvhod/she
et/52078/
https://lwww.spriters-

Fire Magic Magma MK-II CCo01.0 resource.com/game_boy_advance/cvhod/she
et/52079/
https://lwww.spriters-

Ice Magic

Magma MK-II CC01.0 resource.com/game_boy_advance/cvhod/she
et/52080/
https://lwww.spriters-

Light 1 Davias CCo01.0 resource.com/pc_computer/rpgmakervx/sheet
/100077/
https://lwww.spriters-

Save Point rasgar CC01.0 resource.com/mobile/demonhuntignd3/sheet/4
4060/

) https://mixkit.co/free-sound-
Audio Gold ND CC01.0 )
effects/discover/gold/
) https://mixkit.co/free-sound-

Potion ND CC01.0 ) )
effects/discover/potion/
https://elements.envato.com/es/level-up-
86JQGU2?_ga=2.107207362.1913851292.16
47768097-

Level up ND CC01.0 .
1894744702.1647768097&utm_campaign=ele
ments_mixkit_cs_sfx_search_no_results&utm
_medium=referral&utm_source=mixKkit

Enemy Death ND CC01.0 https://mixkit.co/free-sound-effects/monster/

Enemy Hitted ND CCo01.0 https://mixkit.co/free-sound-effects/monster/
https://opengameart.org/content/hurt-death-

Player Death ND CC01.0
sound-effect-for-character

Player Hitted ND CC01.0 https://mixkit.co/free-sound-effects/hurt/

Player Sword ND CC01.0 https://mixkit.co/free-sound-effects/sword/
https://pixabay.com/sound-

Jump ND CC01.0

effects/search/jump/
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https://www.spriters-resource.com/submitter/arecbarwin/
https://www.spriters-resource.com/submitter/Magma+MK-II/
https://www.spriters-resource.com/submitter/Magma+MK-II/
https://www.spriters-resource.com/submitter/Magma+MK-II/
https://www.spriters-resource.com/submitter/Davias/
https://www.spriters-resource.com/submitter/rasgar/
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Castlevania_ Order of

https://www.youtube.com/watch?v=2-

- Dracula's Castle

Ecclesia OST - Michiru Yamane | CCO 1.0
. . IrP9mX4QQ
Sorrow's Distortion
Castlevania_
) o https://www.youtube.com/watch?v=dhlqqLbu
Symphony of the Night | Michiru Yamane | CCO 1.0

Bww

4.4, Camara del juego

Tabla 5: Listado de recursos utilizados

La camara del juego tiene tres caracteristicas importantes.
e La escena estd dividida en pequefios sectores que dejan una sensacion de cadmara

fija.

e Es una camara que persigue al jugador por el mapa en secciones donde el tamafio
de la seccion es mayor que la de la camara.
e La camara tiene un limite establecido por un collider. Con esto se pretende que la
camara se quede acotada de modo que al inicio del juego no se vea lo que hay a la
izquierda y lo mismo ocurrira en los otros tres lados del collider que componen la

seccion.

o Los elementos que se encuentra contrapeados al plano o capa (layer) donde se
realiza la accion principal generaran un efecto estereoscépico [57] que generara un
aspecto mas proximo a los juegos 2.5D sin llegar a tener un efecto 3D.

El codigo de la camara se describira en el apartado de scripts.

Figura 38: Mapa del juego visto en secciones de cadmara

4.5. Escenas

Para este proyecto se han utilizado 2 escenas principales.

La primera escena corresponde al menu inicial del juego y en ella el jugador podr iniciar

la partida, consultar los controles y ajustar los efectos de sonido.

La otra escena recoge todos los elementos que constituyen el reino de Idraldor y donde

transcurrira la aventura.
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4.6. Scripts

La programacion del juego se ha llevado a cabo mediante la elaboracion de scripts

desarrollados en lenguaje C# para el juego. Cada script controla una parte de toda la I6gica

del proyecto dejando otras al motor de Unity.

En este apartado desglosaremos de manera somera los diferentes scripts que tiene el

proyecto.

Dialog: Dialog recoge los diferentes scripts que son utilizados para el desarrollo de
las conversaciones entre en jugador y los diferentes NPCs.
Effects: En effects tenemos los scripts desarrollados para generar fisicas que no
son ofrecidas por el paquete de Unity. Aqui encontraremos el script de Blink el cual
ocasiona que al golpear a un enemigo o ser golpeado el sprite del jugador/enemigo
cambie a uno antes de volver al sprite por defecto simulando una herida.
Enemies: Dentro de los cédigos relacionados con los enemigos podremos encontrar
los scripts agrupados dentro del tipo de enemigo al que representan ya sean
terrestres, aéreos o los jefes que tienen su propia IA. En el apartado de inteligencia
artificial (4.8) se amplia la descripcién de las mecéanicas codificadas en estos scripts.
Items: En items tendremos los scripts que recogen el comportamiento de las
pociones, el dinero y el uso de los items para el inventario.
Player: La funcién de los scripts es controlar las mecanicas del personaje principal.
Las mecénicas del personaje se haran a varios niveles y regulados por diferentes
scripts segun sea el objetivo del mismo. Aqui encontraremos:

o Mecénicas que afectan a las estadisticas y del movimiento del jugador.

o Mecanicas para la salud y su relacion con los demas objetos que puedan

repercutir en dichos parametros.

o Mecanicas para el uso de magia por del personaje.

o Mecanicas del progreso de experiencia.
Scenes: En Scenes tenemos los scripts que guardan la logica de control del flujo de
juego y que no dependen en cierta manera del input del jugador durante la partida.
Dentro encontraremos scripts para:

o Control de los menus principales.

o Control de la camara del juego.

o Sistema de pausa y de guardado.

o Inventario y tienda.

o Control de los efectos sonoros y de la banda sonora.
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4.7. Arquitectura del juego

Mediante el siguiente diagrama de estados, se puede observar el comportamiento que

tiene el juego en funcién de las interacciones que realice el jugador.

Entrar al
juego

Main Menu

Screen Game

Screen Game }

[ Screen Game ]47*{ Pause Screen

Cleared Game,

{ Game Over } [ Congratulations ]

Figura 39: diagrama de estados de Inferno’s Court

En la siguiente imagen se puede observar el diagrama que representa a los diferentes
assets del proyecto y que por ende conforman el videojuego y la manera en la que estos

componentes interaccionan entre si.

Animacion

Assets
e

Third Party

are Part of

h 4

Images
Characters

Builds

Interact with Are Part of
A 4 Y

Scripts

Scenes Controls:

Figura 40: Arquitectura de componentes del juego

4.8. Inteligencia artificial

En Inferno’s Court se han implementado varios tipos diferentes de enemigos los cuales
presentan un comportamiento basado en una inteligencia artificial (en adelante 1A) basico.
El que el mecanismo de inteligencia de estos sea basico no supone un detrimento en la
jugabilidad sino que esta se encuentra acorde a otros titulos de este género y visto el
resultado estamos bastante satisfecho con las opciones que el codigo implementado ofrece

y que puede ofrecer en futuras actualizaciones.
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Los enemigos se pueden agrupar entre enemigos terrestres y enemigos aéreos. Dentro a
su vez podemos encontrar diferentes variaciones de comportamientos segun sea su
objetivo.

e Enemigos aéreos
o Enemigos de patrulla o de desplazamiento fijo (patrulleros)
o Enemigos vigias (conjuradores)
o Enemigos con busqueda activa (acechadores)
e Enemigos terrestres
o Enemigos fijos
o Enemigos de patrulla o de desplazamiento fijo (patrulleros)
o Enemigos vigias (conjuradores)
o Enemigos con busqueda activa y ataque (perseguidores)

e Enemigo con mecanica “Némesis”

Todas las variantes de comportamientos que a continuacion se describen se agrupan en
ocasiones en un mismo script pudiendo al desarrollador poder cambiar de comportamiento
y no tener asi una masificacién de scripts, una para cada tipo de enemigo.

Enemigos de patrulla o de desplazamiento fijo

Este tipo de enemigos se fundamenta en una inteligencia artificial por WayPoints, en la
gue se marcan dos puntos en el mapa sobre los que enemigos se moveran de un punto a
otro y vuelta a repetir el ciclo.

Esta mecanica es muy Uutil para delimitar una

zona por donde queremos gue se situé nuestro

enemigo, de modo que podriamos evitar fallos

como el de caerse fuera de la plataforma.

WayPoints A WayPoints B

Dentro de este tipo se han desarrollado 3
. . . Figura 41: Movimiento entre dos puntos fijos
aproximaciones. La primera se basa en el uso
de dos gameObiject que haran de delimitadores en ambos lados de la zona de patrulla. La
segunda aproximacion se basa en un control por medio de unos gameObject que tendran
un registro de los colliders del escenario, de activarse la IA cambia la mecénica del enemigo
para mantenerse sobre esa plataforma.

Este comportamiento se ha desarrollado tanto para los enemigos terrestres como para
los aéreos, la Unica diferencia entre ellos es el uso de detectores de suelo y de vacio en el
terreno, pues estos no estan limitados por la gravedad aplicada al entorno.

Enemigos fijos
58



Inferno’s Court

Se implemento una mecanica para que los enemigos se pudieran quedar parados en el
sitio y que tuvieran la animacion de Idle (parado) activa en ese momento.

Esta mecénica permitira establecer enemigos en zonas estratégicamente de modo que
pueda suponer un estorbo para el jugador.
Enemigos vigias

Los vigias estan controlados por una IA que se caracteriza por asociar un collider al
enemigo y que al hacer contacto con el jugador ocasionara que se active una mecanica de

disparo en la direccion del collider.

B v Enemy Projectile (S

Figura 42: Inspector del vigia y collider de deteccién del jugador

Dentro de esta modalidad podemos encontrar 2 mecdnicas, la primera es de disparo
continuo y la segunda es la anteriormente descrita. Con esta mecanica se consigue se sea
mas dificil al jugador poder moverse por la escena forzarle a que varie su estrategia. Las
mecanicas de |IA pueden variarse desde script disefiado especificamente para la mecanica
de disparo.

Enemigos con blsqueda activa

Los enemigos adheridos a esta
clase presentan una mecéanica de
movimiento/persecucion del jugador
cuando este entra dentro de un area
delimitada que actia como detonante o
trigger.

Mientras el jugador no se encuentre

) Figura 43: Enemigo a la espera del jugador dentro de su
dentro de esta area, el enemigo se rango de movimientos

encontrara en una posicion estatica a la espera (animacion Idle) que sera considerada
como el punto de partida (starting point), cuando se active el trigger, este enemigo cambiara
de estado (walk) y se dirigir4 hacia el jugador.

Este comportamiento sera disefiado para enemigos voladores principalmente como
podrian ser murciélagos, fantasmas... de modo que puedan volver a una posicion de

espera en una zona donde el jugador de por si no pudiera acceder.

Enemigos con busqueda activay ataque
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Estos enemigos presentan una mecanica de ataque al estar proximo al jugador. A
diferencia del enemigo anteriormente descrito, la deteccién del jugador no se basa en un
area delimitada sido en una variable que calcula la diferencia de espacio respecto al jugador
(detection range).

Por este motivo, mientras que la distancia de deteccién sea mayor, el enemigo estara en
una posicién de espera, pero al detectar al jugador cambiara de estado para iniciar la

mecanica de persecucion.

n v Armed Enemy (Script)

Player A Player (Transform)

Figura 44: |A de los enemigos con animacion de ataque

Esta IA se ha disefado especialmente para enemigos terrestres y armados. Es por ello
gue estos enemigos detectaran al jugador cuando este mas préximo a ellos, simulando que
son detectados por un contacto visual entre ambos.

Enemigo con mecanica Némesis

Este enemigo presenta una IA que va un paso mas a los dos descritos anteriormente en
términos de persecucion. En las anteriores el jugador podia eludir la persecucion alejandose
de los perseguidores pero con el sistema Némesis esta posibilidad queda descartada.

Esta mecéanica no debe ser confundida con la desarrollada para TLOTR: Shadow of
Mordor (Monolith Productions, 2014) aunque tengan el mismo nombre [58].

Este enemigo en si debe suscitar una amenaza constante al jugador pues se ha
implementado con la idea de que ocasione un instant kill (muerte instantanea) al colisionar
con el jugador dado que sus estadisticas son demasiado elevadas.

De este modo actuara de modo parecido al que tenia Némesis en el juego de Resident
Evil 3 [59] donde a lo largo del juego ponia al jugador en la tesitura de tener que elegir entre
huir y/o luchar (con premio tras superarlo).

Esta mecanica ha sido implementada de
novo para que el jugador tenga que estar
consciente en todo momento de la escena

pues “Némesis” puede aparecer en cualquier

momento y va directo hacia el jugador.

Figura 45: Calculo de la trayectoria en tiempo real
hacia el jugador

primera instancia usando como modelo el algoritmo para Unity A* pathfinding [60] para

La mecéanica ha sido desarrollada en
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comprobar la viabilidad de la misma y su posible aplicacién, aunque posteriormente fue
desarrollado un script que reproduce dicho comportamiento.

El objeto que tenga la mecanica implementada determinara la ruta mas corta por el
escenario, representada por la linea verde que los une y la variara dependiendo de la
posicion del jugador.
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5.Diseno de niveles

Actualmente Inferno’s Court se componen de las siguientes pantallas: Menu inicial,
juego, GameOver y Final.

Cada pantalla permite al usuario navegar entre las opciones que ofrece, aunque como
resulta obvio el mayor énfasis se sitla en la pantalla de juego donde tendra lugar una
accion frenética y re jugable.

5.1. Disefio del mundo

5.1.1. El altimo poblado

El nivel introductorio tiene como objetivo servir como un tutorial donde se explicaran los
controles y las mecdnicas principales del personaje para que el jugador se familiarice y
pueda presentar batalla en los siguientes escenarios. El mapa esta separado en dos
secciones, la superior es donde los NPC presentaran las mecanicas y una parte baja donde

aguardan la primera prueba de fuego al jugador.

Figura 46: Zona del pueblo donde se realiza el tutorial de las mecanicas.

5.1.2. Bosque

La primera seccion fuera de la seguridad del pueblo es un bosque ligubre y un nivel mas
extenso donde al jugador se le pondra a prueba de las habilidades y mecanicas
introducidas en el poblado. El jugador tendra que superar varias zonas como la guarida de
los bandidos, el nido de goblins y territorio lycan, pero el peligro no vendra unicamente por
medio de los enemigos, el bosque estara también en contra del jugador (ver anexos

adicionales).
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Figura 47: Fase del bosque

5.1.3. Cementerio

El cementerio es una extensién mas vertical que el bosque y que ademas recoge partes
de un escenario descartado, las cuevas, al cual se le ha dado una pequefia ambientacion.
En este escenario el nivel de dificultad no decae presentando al primer jefe de nivel del
juego. En este escenario debido a la verticalidad el jugador tendra que medir sus pasos

para poder salir del cementerio y no salir lastimado (ver anexos adicionales).

Bajo asedio de los
francotiradores

Cuidado conel
escenario

Aqui te espera
un adversario
terrible

El premio puede merecer
el riesgo a correr

Los muertos caminan con
impunidad

Los vampiros habitan
donde la luz no llega

Ajusta con precision
los saltos

Figura 48: Fase del cementerio con pistas al jugador

5.1.4. Castillo

En el dltimo nivel, pese a no contener ningun elemento ni peligro nuevo la dificultad de
los enemigos aumenta al encontrarte cerca del jefe final del juego, Armagrog. El jugador
debera poner en practica todo lo aprendido durante el transcurso del juego ya sea sortear
rios de lava, furiosos centinelas, un mal que ansia el oro con rabia... hasta encontrar la luz

sagrada en lo mas alto del castillo (ver anexos adicionales).
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Figura 49: Fase del castillo, detras del trono te espera tu destino.

5.2. Disefio de combate

El disefio de combate del juego es sencillo pues Unicamente se fundamenta en el uso de
dos botones de modo que no hay necesidad de hacer combos ni combinaciones de
botones.

Se ha mantenido asi de sencillo para que el jugador pudiera centrarse en poder atacar
de manera agresiva recomendado para aquellos que les gustan los hack and slash.

Derrotar enemigos, junto con la obtencion de ciertas pociones, propicia que nuestro
personaje suba de nivel siendo recompensado con un aumento de sus parametros (vida,
fuerza, defensa...).

El calculo de subida de nivel y de parametros se encuentra recogido en el archivo de

estadisticas.

5.3. Instrucciones de instalacion

Para jugar a Inferno’s Court no es necesario realizar ninguna instalacion, ni requiere de

software adicional para su ejecucion.
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6.Implementacion y Demostracion

6.1. Requisitos minimos

Este juego no requiere de una instalacién permanente en el equipo. Los requerimientos
bésicos para jugar al juego son los siguientes:

e Version Windows

e SO: Windows 7

e Version: Sistema operative de 64 bits.

e CPU: Intel® core™ duo T5450 1.66 GHz

e Gréfica: NVIDIA GeForce 8600 GT (2007)

e Ram:2GB
# La resolucion de pantalla debe ser 1920x1080. Resoluciones superiores provocan errores

en el canvas del menu de pausa al descuadrar los elementos de pantalla.

6.2. Formas de iniciar el juego

La manera de ejecutar el juego en su versién Windows es descomprimir la carpeta del
proyecto en nuestro escritorio o en la carpeta que el jugador desee. Una vez realizado este
paso y dentro de la carpeta se debera ejecutar el archivo Inferno’s Court.exe.

La segunda forma de iniciar el juego sera para aquellos usuarios que deseen disfrutarlo a
través de un navegador web por medio de la versién webGL [70]. Por este motivo la version
final del juego fue publicada en una game jams [71] y debido a los paquetes instalados para
la realizacion de los textos y de la 1A no se pudo publicar via explorador en la pagina de
itch.io sin embargo se pudo subir el proyecto para ser jugado via web en la plataforma

simmer.io.

6.3. Instrucciones de uso
6.3.1. Menus

Nada mas iniciar el juego encontramos el menu inicial del cual podremos acceder a los
menus de configuracién de audio y a un menu explicando los controles. Dentro del juego se
podra acceder al menu pausa pulsando la tecla de “Esc” desde la cual podremos navegar

hacia el menu de audio y de vuelta al menu principal.
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2

Termo sty

ks

Figura 50: Navegabilidad entre los diferentes menus del juego (pantalla de pausa no definitiva)

6.3.2. Controles

e Movimiento: podremos usar tanto las teclas WASD como las teclas direccionales.

e Ataque: podremos usar tanto Ctrl izquierda como el botdn izquierdo del ratén.

e Magia: podremos usar tanto Alt izquierda como botdn derecho del raton. Para la
version webGL se sustituy6 por la tecla “x” dado que alt se utiliza para los atajos de
teclado y podria romper una ruptura con la dindmica de juego.

e Saltar: podremos usar la tecla de espacio.

¢ Interaccionar: podremos interactuar con NPC con la tecla shift izquierda.

6.4. Prototipos

6.4.1. Prototipos Lo-Fi

Los sketches de las mecanicas a implementar durante el desarrollo del proyecto se pueden

encontrar en la seccion 3.1.6 Concept arts de este documento y en los anexos adicionales.

66



Inferno’s Court

Figura 51: StoryBoard del argumento del juego

6.4.2. Prototipos Hi-Fi

Se han realizado unas series de prototipos funcionales a lo largo del proyecto y que han
coincidido con las diferentes fases del proyecto coincidentes con los entregables del mismo.
Igualmente algunos de estos prototipos han sido publicados en paginas especializadas como
itch.io. Las imagenes del progreso del juego seran entregado en un documento aparte (ver

documento adicional anexos).

Version Alpha (PEC 2)
Primera version funcional del mismo. Aunque inestable, a menudo es la primera versién a
la que los testers o probadores del juego tiene acceso para reportar errores. Los errores

reportados se recogen en la seccidn de test.

Version Beta (PEC 3)

Primera version practicamente completa de un videojuego, y generalmente la Ultima
version de prueba antes de la final que sera comercializada. En este caso se considerara una
version practicamente completa en lugar de una completa dado el tiempo de desarrollo, asi
mismo y debido a la temporizacién del trabajo y a la disponibilidad de los testers los resultados
de la versién Alpha son recogidos y analizados en esta fase del trabajo.

ChangelLog from PEC 2:
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o Desarrollo del resto de partes que componen el juego: Pueblo, bosque, y el castillo.

¢ Desarrollo de enemigos de busqueda activa, estos perseguiran al Player cuando entre
en su campo de deteccion.

¢ Nuevos tipos de enemigos tematizados con las areas a las que pertenecen.

¢ Los enemigos tienen efecto de dafio indicando la vida perdida al recibir un golpe.

e El pueblo sirve como tutorial de los controles. Los lugarefios daran informacion al
Player por medio de cuadros de teto interactivos.

e Desarrollo de nuevos menus tanto iniciales como de pausa.

e Se desarrolla un prototipo de inventario.

e Se afade props para dar ambiente en las escenas, por ejemplo en la guarida de los
goblins o del dragén.

¢ Se elimina los corazones de la interfaz del juego. Los corazones servian para tener
un control del uso de armas secundarias por parte de nuestro personaje. Se sustituye

por un sistema de magia.

Version Candidata Gold (PEC 4)

Version final de un videojuego a la que se le han aplicado todos los cambios y
modificaciones resultantes de la version beta, y que por tanto es candidata a ser la definitiva
gue sera comercializada (gold). Se considera que es la version Gold cuando el desarrollo ya
ha alcanzado la version definitiva del mismo, lista para ser producida en masa.

Respecto a la planificacion del proyecto en esta fase sera cuando el feedback de los testers
sera implementado.

ChangelLog from PEC 3:

¢ Reajuste de las estadisticas de personajes, enemigos y objetos.
e Pulido de bugs en el escenario.

e Mejora del sistema de camara.

e Sistema de loot de objetos al derrotar enemigos.

e Sistema de inventario con tienda.

e Versién webGL implementada en simmer.io.

6.5. Test

Al finalizar la PEC2 se realiz6 una beta del juego donde se enviaron invitaciones para
probar el juego junto a un cuestionario (ver anexos) donde se recopilaron los datos de los

usuarios que participaron y cuyos resultados se han publicado en este informe de manera
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anonima por medio de la ley de proteccion de datos publicada en el BOE-A-2018-16673 Ley
Organica 3/2018 [68].

La prueba consistié en probar el juego sin limitacion de tiempo durante el desarrollo de
este trabajo dando acceso a los encuestados a la carpeta del repositorio del juego de modo
que pudieran descargérselo y jugar.

A continuacion, se analizaran los resultados correspondientes al juego que agui compete
(seccion 3 del cuestionario). La nota media del juego fue de 7.8 siendo la nota predominante
el 8. Los resultados muestran que los encuestados estuvieron contentos con la prueba del
juego, a pesar visto en los datos de demografia y aficién que son usuario mas “casuals” al no
jugar con frecuencia. Esto refuerza la idea presentada en el analisis DAFO que los juegos de
este género estan teniendo una segunda juventud y que su estilo de juego todavia es
demandado en el mercado.

En el analisis se solicit6 a los usuarios/stakeholders que sefialasen tanto los puntos fuertes
como los débiles ademas de preguntarles que mecanica/opcion echan en falta para que asi
el juego fuera mas atractivo para sus intereses.

En referencia a lo que mas les gusto en referencia al juego encontramos algunas opiniones
destacadas Varios opinan que el estilo artistico elegido es lo que mas les ha gustado pues la
ambientacion recuerda a los juegos de los afios 90 cuando muchos de los encuestados
(incluido un servidor) éramos nifios y jugabamos en las consolas de 8 o 16 bits.

Otros encuestados destacan que la dificultad esta bien ajustada pues supone un reto al
jugador segun van apareciendo nuevos tipos de enemigos segun se progresa en la historia.

En colacién al desarrollo de la historia del punto anterior a muchos les gusto que el
personaje tuviera un sistema de progreso por medio del sistema de niveles implementado
para hacer al héroe mas fuerte segin avanza la historia dando la sensacién de que tanto el
jugador como su avatar “maduran” a la vez, reforzando asi la inmersién del jugador.

Por dltimo destacan que el juego presenta una accesibilidad para cualquier perfil de
jugadores independientemente de su edad o de la experiencia con videojuegos que haya
tenido al permitir el control del personaje Unicamente con dos botones (analogo al control de
NES).

En cuanto a lo que no les gusto del juego, destacaron que el nivel de dificultad era un poco
abusivo al haber incluido un sistema de “instant kill” en el escenario dado que si el personaje
colisionaba con ciertos elementos de la escena (no enemigos) este moria automaticamente.
Esta mecanica se sustituyo primero ajustando el dafio que producia y luego por el sistema
némesis dando asi al jugador mas tranquilidad respecto al plataformeo pero sin perder de

vista la tensién por un final abrupto.
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También hubo quejas respecto a la velocidad del avatar lo que hacia que fuera dificil de

controlar y por tanto provocaba que el jugador muriese con mayor frecuencia. Se reajusto la

velocidad base del personaje para que tuviera un movimiento mas pausado y controlable.

Por ultimo, los encuestados sintieron la falta de una historia y unos objetivos claros dentro

del juego. Esta cuestion era asumible pues la demo se centraba en una seccion intermedia

del mapa sin ningun tipo de contexto, mientras que en la version final nada mas comenzar

una serie de NPCs te daran informacion sobre el trasfondo del juego y de los objetivos a

cumplir.

Dentro de las recomendaciones sugeridas se encuentran las siguientes:

Sistema Loot: el sistema loot permite que los enemigos suelten objetos de manera
aleatoria los cuales podran ser usados en el inventario o en la tienda.

Mas opciones de control para el personaje: Se sugeria que el personaje pudiera
realizar mecanicas tipicas de juegos como Dark souls, por medio de uso de magias,
bloques, esquivas... Todo esto podria suponer que la vertiente del juego se alejaria
de la perspectiva mas clasica del género para adaptarse a lo que el publico
actualmente esta solicitando [69].

En este sentido alguna de las solicitudes se ha implementado como el uso de otro
botdn para la realizacién de una magia que permite ser usada como ataque o defensa.
Mas personajes jugables: La inclusion de otros personajes jugables ha sido estudiada
durante todo el desarrollo del juego. Para ello se valoré la posibilidad de iniciar el juego
desde el inicio con cualquiera de los personajes como ocurria en cualquiera de los
beat 'em up de los 90 como en Cadillacs and dinosaurs.

Esta idea se descarté pues habria que realizar diferentes mecanicas para cada uno
de ellos y que ademas se produjeran cambios en todo el juego ya fuera en la escena,
en los menus de inicio...

En su lugar se pensé la posibilidad de intercambiar de personaje en cualquier
momento del juego de modo que el jugador pudiera elegir entre uno u otro. La idea
era que hubiera un caballero con ataque de tipo melee y un mago con ataque de
rango, cada uno tendria sus estadisticas diferenciadas.

Al igual que en la opcién anterior supondria un lavado completo de todo el proyecto
de modo que se descartd su implementacion. Sin embargo, la segunda opcién es mas

plausible de realizarse y se estipula como objetivo a futuro (ver seccion 7.2).
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6.6. Ejemplos de uso del producto (0 manual de usuario)

El manual de usuario sera entregado en un documento aparte junto con el resto de

entregables.
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7. Conclusiones y lineas de futuro

7.1. Conclusiones

En este punto de la memoria es momento de reflejar las conclusiones alcanzadas durante el
desarrollo de Inferno’s Court para este trabajo de final de grado.

Como se indic6 en la introduccién, una de mis pasiones desde que era pequefio ha sido el mundo
de los videojuegos. Durante todo el grado tenia la idea de realizar un videojuego como trabajo final, al
igual que otros proyectos de otras areas y que con los conocimientos adquiridos durante el grado
espero que se vean realizados con el tiempo.

Cuando piensa uno en videojuegos se imagina realizar el proximo juego de la saga Zelda o GTA,
pero hay que remarcar que ese trabajo tiene detras cientos de trabajadores que son capaces de
llevarlos a cabo y que el que suscribe es un equipo de una persona, lo cual es més parecido a lo que
vivié Ron Gilbert cuando desarrollo The secret of Monkey Island alla por 1990.

La Unica diferencia entre Ron y un servidor era que €l ya habia participado en titulos de LucasArts
y tenia experiencia con las herramientas de desarrollo (incluso creo el motor SCUMM) yo por mi parte
tuve que adentrarme en un area desconocida pero que con el tiempo me siento satisfecho con el
aprendizaje adquirido.

En primer lugar, la satisfaccién que produce tener una version final de una idea y que se haya
podido ver materializada pues aunque siempre es mejorable (ya hablaremos de ello en el siguiente
apartado) el resultado ha quedado practicamente igual al establecido durante los concepts arts. Crear
un video juego desde cero es una tarea dificil, hay que pensar en el destinatario y desarrollar un método
MDA que permita un grado de satisfaccion en el jugador y que se ajuste a la propia visién del
programador. De modo que el reto propuesto ha sido grande ya bien por los conocimientos de partida
como de la programacion establecida.

En segundo lugar, y esto se compagina con mi linea de trabajo habitual como investigador en
biotecnologia, se trata de tener en cuenta una planificacion de proyecto inicial donde se recogian los
objetivos e hitos del proyecto que siguieran el modelo SMART (MARTE en espafiol) para poder ofrecer
un producto de calidad al consumidor final dentro del marco teérico establecido en el cronograma.

Tener en mente un cronograma facilita la elaboraciéon de los objetivos para realizar una correcta
estimacion de los tiempos para poder ofrecer, bien es sabido que en la situacion actual de la industria
muchos juegos son lanzados “antes de tiempo” y ya desde el dia 1 requieren de un parche para
solucionar problemas o que por la apretada agenda tienen que sacar el contenido previsto desde el
inicio del proyecto en forma de DLCs o actualizaciones dando al usuario la sensacion de que el juego
lo sacaron a medias.

Por eso es importante estipular dentro los objetivos y delimitar que ofrecer al publico, si prometerles

la luna o darles una experiencia innovadora. Para ello hay que considerar desde las primeras fases
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gue el modelo MDA debe orientar el disefio del juego para ofrecer una experiencia Unica centrandose
en el desarrollo en las mecéanicas y dinamicas para alcanzar la estética deseada.

En tercer lugar, el uso de Unity en un principio, que era una herramienta desconocida hasta ese
momento, ademas de que conocia de su existencia por la entradillas de los juego al indicar bajo que
motor habian sido realizadas y pese a tener una curva de aprendizaje baja, supuso el desconocimiento
por mi parte de las diferentes herramientas que podrian serme necesarias para la elaboracion del
proyecto, si bien es cierto que habra mecanicas que deban ser pulidas en posteriores
versiones/actualizaciones del juego he quedado muy satisfecho con lo aprendido con el motor y
deseoso de poder abarcarme en nuevos proyectos.

Junto al uso de Unity decir que la elaboracién de los scripts en C# me ha servido para profundizar
mas en este lenguaje y ver que las funciones y métodos desarrollados en estos tenian un reflejo en
Unity y que podia manipularlo para una mayor depuracién del juego me sirvi6 como guia y para
comprobar que el juego estaba yendo por el camino deseado.

Por ultimo, decir que el proceso de creacion de un videojuego es mucho mas complicado y laborioso
de lo que en una primera aproximacion puede ser, incluso hay tutoriales en YouTube que te ofrecen
aprender a crear videojuegos desde cero en un par de horas, pero tras haber finalizado el proyecto
puedo determinar que solo rasgan la superficie de lo que realmente un programador amateur puede
hacer con su equipo y mucha imaginacion.

En este proceso hay que tener en consideracion muchos factores como el guion, las mecanicas,
disefio de los diferentes componentes graficos y sonoros... y hay que hacer que todo se coordine y
gue no haya ningun tipo de crasheo que entorpezca la experiencia. Es preferible que se tenga una
escena de juego mas pequefa y que todos los elementos tengan sentido que intentar recrear un mapa
del tamafio de Zelda Breath of the wild y pecar de ambicioso. En definitiva, un gran reto para una sola
persona y para el poco tiempo del que se ha tenido para elaborarlo.

Inferno”s Court como producto final, y siendo un servidor un programador novel podria ser el punto
de partida para la elaboracion de nuevos proyectos en el horizonte. Estoy bastante satisfecho del
progreso entrega a entrega del juego dando vida a una idea que a principios de semestre pensaba que
seria una epopeya digna de una trilogia de peliculas.

En el plan personal, desarrollar el juego y rendir homenaje a la saga Castlevania ha sido una delicia
y aprender a ver el negocio de los videojuegos desde otra perspectiva que me servird para valorar los

juegos pasados y venideros.

Reflexién critica de los objetivos conseguidos vs planteados
En el capitulo 1 de esta memoria se establecieron los objetivos principales y secundarios del
proyecto. En cuanto a los objetivos principales considero que se han cumplido satisfactoriamente. El

producto final es un juego de accion con inicio y final claramente delimitados.
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Dentro de los objetivos era el desarrollo de un juego con clara inspiracién a los clasicos Castlevania
para ello se tenia que elaborar una estética en conjunto que homenajease a estos juegos y
consideramos que esto se ha conseguido con la version final del juego.

La gestion de proyecto se ha llevado a cabo de la manera adecuada cumpliendo los objetivos y los
hitos propuestos en el cronograma, en ciertos puntos del proyecto se realizaron pequefios periodos de
crunch para poder proporcionar un mayor contenido al juego.

En referencia a los objetivos secundarios también podemos considerar que han sido cumplidos en
su mayoria. Aunque fue necesario estar inscrito en dos plataformas (itch y simmer) para poder
desarrollar la version webGL, dado que nos hubiera gustado que el proyecto estuviera todo agrupado
dentro del mismo sistema.

Se partia de una historia que podria ser genérica pero que en la mayoria de los juegos cumple con
la premisa, ademas de este modo se cumple la 1° regla del decalogo de buenas practicas del disefio
de juegos de aventura al indicar al jugador cual es la misiéon que tiene que cumplir.

Quiza dentro de los objetivos propuestos se pec6é de ambicioso al querer construir un mundo con
secciones claramente definidas por una temética donde hubiera enemigos tipicos de esos habitats
pero se prefiridé por dejar pinceladas de esas secciones dentro de otras mas grandes, por ejemplo en
el cementerio hay una cueva que hace referencia a toda una seccion. Esto se decidié cambiarlo a este
formato al ver que los escenarios (otro personaje mas de la historia) requeria una planificacion mucho
mas elaborada.

También se podria a ver realizado el juego con un nimero menor de enemigos en lugar de todo el
plantel presentado en los anexos pero el desarrollo de las diferentes IA de estos propiciaba, junto con
el tiempo, que pudieran crearse nuevos prefabs de enemigos para aplicarles dichos algoritmos.

En cuanto a los personajes, nos hubiera gustado que tuvieran un control méas fluido y que en
ocasiones su relacién con el escenario fuera més organico. También, me habria podido introducir
nuevas animaciones para los enemigos y el jugador para que pudieran tener un abanico mas amplio
de movimientos y que los primeros reaccionaran con diferentes estrategias al jugador.

Henos aqui, igual que en las grandes historias, haciendo un balance final del proyecto con cierta
retrospectiva critica cuando se puede decir que se ha conseguido cumplir todos los objetivos

propuestos, ademas de alguno que surgié en el proceso ya fueran académicos o personales.

Seguimiento de la planificacion y metodologia

Si nos atenemos a la planificacién propuesta en el cronograma, decir que se ha intentado seguir
los plazos ahi descritos con la mayor rigurosidad.

En lineas generales los plazos e hitos impuestos han sido completados, aunque en algunas fases
del mismo como se ha comentado anteriormente se adelantaron tareas programadas correspondientes
a otras PECs o incluso se varié ligeramente el desarrollo de las tareas segin comodidad del marco

temporal donde se realizaron.
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Por ejemplo, en una primera instancia el desarrollo de enemigos habria tenido lugar en dos fases
pero al desarrollarlos se decidié realizar un crunch para poder seguir creando nuevos enemigos en
lugar de pasar a otra tarea.

Alguna tarea ha podido llevar mas tiempo del establecido, por ejemplo, los reajustes de los
escenarios, y modificadas desde la idea original, para que tuvieran consistencia con las mecanicas
introducidas tanto en el personaje principal como en los enemigos.

Por estos motivos, podemos asegurar que la planificacion no se ha seguido al 100% con la prevista
en el cronograma adjunto en el capitulo 1 de esta memoria. Sin embargo, de lo que si se puede
garantizar es de haberse cumplido los plazos establecidos con el material necesario requerido para

cada evaluacion.

7.2. Lineas de futuro

Como se ha comentado anteriormente, los plazos condicionan mucho la vision del desarrollador
sobre lo que quiere introducir y lo que realmente va a poder introducir en la version gold. Por este
motivo, en esta seccion se enumeraran los diferentes componentes y/o mecanicas que habria hecho
de Inferno’s Court un juego méas redondo y satisfactorio tanto para el desarrollador como para el
usuario entre las que podriamos citar.

e Versién Android.

e Sistema de habilidades.

e Sistema de inventariado/equipamiento mejorado.

e Sistema de misiones secundarias (SideQuest) ofrecidas por los NPCs del pueblo favoreciendo

asi el backtraking.

e Mejora de los escenarios: Crear nuevas secciones y dotarlas de mas elementos artisticos.

e Ampliacién del bestiario: nuevos niveles (ver punto anterior) requiere de nuevos enemigos, ya
sean variantes mas fuertes de unos establecidos o enemigos desarrollados de novo. En este
apartado se incluyen nuevas mecanicas para dotar de mayor variedad a los enemigos.

e Nuevos personajes jugables: Se espera afadir nuevos personajes, desde la pantalla de
seleccion o intercambiable, que ayuden al caballero a libra las tierras de Idraldor de las manos
de Armagrog. Por ejemplo, dado que el caballero es de tipo melee se afiadira un hechicero
con ataques de media y larga distancia (tipo shooter) para asi afiadir un componente
estratégico pudiendo intercambiar entre ellos segun convenga al jugador dependiendo de la
situacion.

¢ Cinematicas: desarrollarlas para darle al juego un tono mas de pelicula, las cuales irian como
minimo al inicio/final del juego o durante la pantalla de GameOver. Las animaciones in game
se usarian para ampliar el lore del juego y darle més profundidad a la historia.

e Para finalizar, hay que comentar que durante el desarrollo de este trabajo se ha disfrutado

mucho programandolo y que se seguird desarrollando videojuegos de manera amateur
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variando de género y estética (3D) y el motor de juego, probando tal vez la potencia de Unreal
Engine. Seguramente el siguiente sera un RPG por turnos elaborando una historia propia y
gue sea un reto para el jugador.

Sistema de guardado de inventario: sistema para guardar los objetos del inventario de modo
gue al morir los mantenga y no se pierdan.

Compatibilidad con otras resoluciones de pantalla.
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Anexos

Anexo A: Entregables del proyecto

e PEC2
o Diario de desarrollo PEC2: descripcion de los aspectos mas destacados del
juego al alcanzar el hito de entrega de la PEC2.
o Demo técnica PEC2: prototipo del juego tras implementar las funciones
descritas en el diario de desarrollo PEC2.
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Inferno’s Court

o Archivo de célculo de los diferentes recursos del juego para equilibrar las
estadisticas de los mismo.

o Encuesta realizada al finalizar la PEC2 de cara a la implementacion y mejora
del proyecto.

PEC 3

o Diario de desarrollo PEC3: descripcion de los aspectos méas destacados del
juego al alcanzar el hito de entrega de la PEC3.

o Version PEC3: versién alpha del juego tras implementar las funciones
descritas en el diario de desarrollo PECS3.

o Actualizacion del archivo de calculo de los diferentes recursos del juego para
equilibrar las estadisticas de los mismo.

o Version PEC4: versidn Gold del juego tras completarse el desarrollo del juego.
o Actualizacion del archivo de célculo de los diferentes recursos del juego para
equilibrar las estadisticas de los mismo.

Manual de usuario (Instruction booklet).

Trailer del juego.

Video de defensa del proyecto.

Documentos de cesién de derechos y autoevaluacion.

Memoria final de proyecto.

Anexos de la memoria.

O O 0O O O O

Anexo B: Enlaces

Enlace al repositorio Bitbucket: https://bitbucket.org/jorgepul/infernos-

court/src/master/

Enlace al canal de Youtube:
https://www.youtube.com/channel/lUCa3DKujRvInZuSKalWSYoZA

Enlace al canal de ltch.io: https://jpulidol.itch.io/infernos-court

Enlace al canal de simmer.io: https://simmer.io/@jpulidol/inferno-s-court

Enlace al drive del proyecto:

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1dbfWMcd7mtauVDmQA|6HigwihlQ79aDf
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