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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras):

Este proyecto pretende cubrir todas las fases de desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”,
deteniendo la produccién una vez obtenido un vertical slice que cumpla con los estandares de calidad

impuestos por un proyecto de final de grado.

En “La Tienda De Goblina” el jugador ayudara a Goblina a descubrir el encanto detras de los artefactos
gue recolectara durante su aventura, y de esta manera, obtener la mejor venta posible. Este proceso
tendréa un enfoque de tipo puzle en el que, mediante el uso de pictogramas, el jugador intentara

adivinar la frase o descripcion qué hace dicho artefacto atractivo.

Videojuego 2D desarrollado mediante el motor grafico Godot. Su desarrollo no solo plantea desafios de
la Ingenieria del Software, también de Gestién de Proyectos y Disefio de Videojuegos. Este documento
cubre las motivaciones detrds de este proyecto, la estructura del desarrollo de un videojuego, analisis

de los sistemas del juego y las cuestiones técnicas relacionadas con su implementacion.

Abstract (in English, 250 words or less):

This project aims to cover all the phases in the development of the video game “Goblin’s Shop”,
stopping the game’s production once attained a vertical slice that fulfills the quality standards imposed
by a bachelor’'s degree final project.

In “Goblina’s Shop” the player will assist Goblina in discovering the charm behind the artifacts that she
will collect during her adventure, and in this manner, to obtain the best possible selling price. This
process will have a puzzle like approach in which, through the usage of pictograms, the player will try to
deduce the sentence or description that makes said artifact attractive.

2D videogame developed using Godot engine. It's development not only arises challenges regarding
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Software Engineering, but also of Project Management and Game Design. This document covers the
motive of this project, the structure of a game develppment, an analysis of the game systems plus their
intentions and the technical issues encountered during its implementation.
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Resumen

Este proyecto pretende cubrir todas las fases de desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”,
deteniendo la produccioén una vez obtenido un vertical slice que cumpla con los estandares de calidad

impuestos por un proyecto de final de grado.

En “La Tienda De Goblina” el jugador ayudara a Goblina a descubrir el encanto detras de los artefactos
que recolectara durante su aventura, y de esta manera, obtener la mejor venta posible. Este proceso
tendra un enfoque de tipo puzle en el que, mediante el uso de pictogramas, el jugador intentara

adivinar la frase o descripcién qué hace dicho artefacto atractivo.

Videojuego 2D desarrollado mediante el motor grafico Godot. Su desarrollo no solo plantea desafios de
la Ingenieria del Software, también de Gestién de Proyectos y Disefo de Videojuegos. Este documento
cubre las motivaciones detras de este proyecto, la estructura del desarrollo de un videojuego, analisis

de los sistemas del juego y las cuestiones técnicas relacionadas con su implementacion.
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Abstract

This project aims to cover all the phases in the development of the video game “Goblin’s Shop”,
stopping the game’s production once attained a vertical slice that fulfills the quality standards imposed
by a bachelor’s degree final project.

In “Goblina’s Shop” the player will assist Goblina in discovering the charm behind the artifacts that she
will collect during her adventure, and in this manner, to obtain the best possible selling price. This
process will have a puzzle like approach in which, through the usage of pictograms, the player will try to
deduce the sentence or description that makes said artifact attractive.

2D videogame developed using Godot engine. It's development not only arises challenges regarding
Software Engineering, but also of Project Management and Game Design. This document covers the
motive of this project, the structure of a game develppment, an analysis of the game systems plus their
intentions and the technical issues encountered during its implementation.
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Notaciones y Convenciones

Formato de negrita: Elementos clave o de estructura de la exposicién.
Formato de cursiva: Términos, en su mayoria anglosajones, empleados con frecuencia en la industria
de videojuegos para describir un videojuego o elementos de su desarrollo. (Consultar anexo Glosario)

Formato de subrayado: Nombres de clases, variables, métodos y nombres de archivo. Empleado

durante la descripcion del disefio en apartado Disefio.
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1.Introduccion

1.1. Prefacio

Este TF propone el desarrollo de un videojuego para escritorio titulado “La Tienda De Goblina”. El
juego propone un gameplay loop claro y definido que combina sistemas habituales en la plataforma
moévil (sistema merge) con sistemas mas esotéricos (“negociar” por medio de un sistema pictografico y

desbloquear asi el encanto de los artefactos).

El juego se encontraria enmarcado dentro del género casual. En este género proliferan propuestas en
las que las sesiones de juego son cortas pero entretenidas. Ademas, el desafio de concentracion
exigido es bajo, ya sea mediante el planteamiento de normas simples o controles faciles de operar.
Suelen ser una forma habitual de escapar el estrés o aburrimiento diario sin sentir que se esta

asumiendo un compromiso que entra en conflicto con las responsabilidades externas al juego.
“Personalmente, es un desafio tanto a nivel técnico como de disefio.”

Desde hace tiempo dedico esfuerzos al andlisis de la plataforma de juegos casuales en blUsqueda de
mecanicas y propuestas que consigan ese equilibrio tan complicado entre mantener el interés del
jugador por su desafio pero no exigir de este una mayor cantidad de recursos que podria utilizar en las
cosas que de verdad le importan. A su vez, como jugador habitual del género RPG, siempre he querido

explorar mas sobre la gestion del inventario. De estas dos vertientes aparece la mecénica merge.

Por otro lado, considero que esa mecanica por si sola no es lo suficientemente atractiva como para
mantener el interés del jugador. Pero si es un gran vehiculo para conducir su comportamiento. Por eso,
he decidido combinarlo con un sistema de acertijos en el que el jugador debera adivinar el verdadero
atractivo de su mercancia y en el que se le facilitaran muchas oportunidades para volver a intentarlo.
Con ello, quiero fomentar un proceso de prueba y error en el que se minimiza la sensacién de fracaso.

Este hecho, beneficia el caracter iterativo de los videojuegos casuales.

Pienso que el desarrollo de una idea original me permite demostrar las aptitudes adquiridas hasta
ahora en el grado. Esta propuesta de TF me obliga a ser concreto con mis ideas, valorar por encima de
todo la implementacion, el prototipado y el producto entregable. Quiero demostrar entender las
mecanicas en el disefio del juego por las que se opta mediante el andlisis y tener las capacidades

técnicas para producir un vertical slice con un nivel de calidad adecuado.
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1.2. Definicién

Este trabajo parte como punto de partida con: mis conocimientos adquiridos gracias al grado, los
conocimientos de programacion en Pyhton y en C++ adquiridos por cuenta propia y una limitada
experiencia en el uso de algunos engines para el desarrollo de videojuegos. A nivel de recursos, la idea
ha sido desarrollada durante el periodo de propuesta de TF y no se ha producido de forma previa

ningun recurso, por lo que seran fabricados o adquiridos durante el desarrollo del proyecto.

La intencién de este TF a nivel personal es la de crear curriculo para en el futuro dedicarme a nivel

profesional en la industria del videojuego. Creo que a pesar de la simplicidad de muchos juegos casual,
crear un disefio simple pero entretenido es un desafio mayor a lo que puede aparentar en un inicio. A
su vez, quiero adquirir experiencia en el uso de Godot para en el futuro emplearlo como herramienta de

prototipado de ideas.

Este proyecto explora la implementacion de un sistema pictografico como medio para las
negociaciones que realizara el jugador durante la sesion de juego. En la actualidad, los sistemas que
involucran el acto de “negociar” en los videojuegos suelen ser representados mediante el uso de
pruebas y mecanicas que no guardan relacién directa con la accion que abstraen. En este TF se aspira
a crear innovacion bajo la siguiente premisa, ¢ Y si el precio de venta obtenido dependiese de los
conocimientos que posee el proveedor sobre su mercancia? De esta forma, se lanza al jugador el
desafio de descubrir qué hace Unico a cada una de sus mercancias. Cabe destacar, que un elemento
muy importante de la negociacion como son las preferencias del consumidor ha sido apartado por la

enorme complejidad del sistema final.

Esto se justifica en otras de las finalidades del proyecto, producir una experiencia de juego casual en la
gue los sistemas son intuitivos y faciles de comprender. Se espera que el videojuego final sea auto
explicativo, reduciendo asi el coste de entrada. El juego ha de invitar a sesiones cortas, en las que
independientemente de la duracion, es posible extraer entretenimiento. Tanto la interfaz de usuario,
disefio artistico y de sonido estara enfocado a todos los publicos, por lo que busca ser agradable y

simpético.

Como resultado final de este trabajo, se espera publicar en la plataforma web el juego “La Tienda de

Goblina” y que este pueda ser jugado desde cualquier escritorio.
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1.3. Objetivos generales

1.3.1. Objetivos principales

Objetivos de la aplicacion/producto/servicio:
e El producto final ha de ofrecer una experiencia completa del gameplay loop propuesto.
o Han de estar presentes todos los elementos mostrados en el apartado 3.2 Gameplay
Loop.
e El producto ha de cumplir con las especificaciones técnicas requeridas por la plataforma en la
gue sera publicado (Itch.io HTML5 game)
o Pagina de requisitos (ltch 10).

Objetivos para el cliente/usuario:
e Los sistemas de juego han de ser intuitivos.

o El juego no recurrird a tutoriales. Las user test han de demostrar que es
autoexplicativo. Se busca incentivar un proceso de prueba y error para el sistema
basado en acertijos.

e Conservar el progreso en el juego entre sesiones.

o Eljuego ha de proporcionar un sistema de carga y guardado de datos que permita al
jugador reanudar el juego donde lo dejo. A su vez, el jugador puede emplear los
conocimientos adquiridos en sesiones anteriores para seguir progresando (deduccion

basada en los acertijos resueltos).

Objetivos personales del autor del TF:
e Proponer un disefio y proyecto que se ajusta a las limitaciones de tiempo.
o Verificado por el nivel de calidad de la propia entrega.
¢ Emplear el prototipado como medio para la toma de decisiones
o Consultar 4.2.2 Evolucién del disefio.

1.3.2. Objetivos secundarios

Objetivos adicionales que enriquecen el TF.
e Demostrar un uso adecuado de las herramientas y artefactos creados para gestionar el
proyecto.

e Estructura del codigo de forma limpia y estandarizada.
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1.4. Metodologiay proceso de trabajo

1.4.1. Consideracion previa

Me gustaria abrir esta seccion con una distincion a tener presente durante el resto del proyecto; El TF
€s un proyecto académico que encapsula el proyecto de desarrollo de un videojuego. No es un hecho
gue deba afectar a la calidad del proyecto encapsulado (el videojuego), pero creo que influye sobre el

proceso de trabajo y la metodologia.

El proceso de trabajo se verd afectado, porque antes que el desarrollo del videojuego viene las
necesidades que exija la gestion del TF. Es una demostracion de conocimientos adquiridos, por lo que
se espera documentar todas las decisiones y su justificacién. También incluird elementos que no
tendrian por qué estar presentes en el desarrollo de un videojuego, como analisis de los sistemas de
progresion, de los sistemas interactivos, ... Finalmente, el proyecto de desarrollo del videojuego no

tiene razén de ser o validez sin la consecucion del TF.

1.4.2. Distribucion del trabajo

Fase de Preproduccion
Cubierta en PEC1y PEC2

e Propuesta

e Andlisis de mercado

e Planificacion

Produccién

Inicia en PEC2 hasta PEC4

Prototipo

Versién cruda. Comprueba experiencia de usuario, gameplay, mecanicas, ...

Version jugable

Sustituye assets previos por unos de mayor calidad. Se pule la experiencia de juego, la deuda técnica,
... Se cubre casi todas las funcionalidades.

Vertical slice

Versién completa y jugable del juego. Se espera un aspecto y una calidad de producto final. Como
jugar al juego final pero una version reducida a un maximo de media hora. Suele emplearse para captar

la atencién de inversores y convencer a interesados.

El desarrollo de un videojuego continua, con mas fases de produccién y todo un mundo de
postproduccion (Stefyn, Nadie, 2022) (Alex Tsekhansky, 2023). Sin embargo, el alcance de este TF se

limita a obtener un vertical slice.
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1.4.3. Proceso de trabajo

Para el TF haré uso de los materiales de la asignatura GP! y seguiré muy de cerca las indicaciones de
la guia PMBOK?2. Se espera asi:
e Establecer todas las actividades para alcanzar los objetivos.
o Definir los tiempos y recursos necesarios para completar el proyecto.
e Establecer los mecanismos de seguimiento y control para que el proyecto se cumpla dentro del
marco de tiempo establecido.
e Contextualizar los progresos en base al panorama.

e Asumir el nivel de compromiso necesario.

Las tareas del TF son divididas en 2 tipos.
e Relacionadas con la Memoria
e Relacionadas con el Videojuego
Esta distincién puede apreciarse en el cronograma (1.5).

El desarrollo del videojuego se ejecutara en paralelo con el desarrollo de la memoria. La mayoria del
trabajo relacionado con la memoria se centra en los periodos previos a una entrega y tras obtener

retroalimentacion de una entrega previa.

Para el desarrollo del videojuego valoro la flexibilidad de plazos, emplear los esfuerzos en tareas
concretas, aprendizaje continuo y entrega incremental. Tomaré métodos y practicas de la filosofia agil,

pero no me ceiiré a ella.

Lo més importante para el proceso propuesto sera obtener un backlog bien definido.
e Saber que incluira el juego y que no incluird
e De donde se obtendran los recursos y cuales se produciran

e Cudl es el esfuerzo estimado de cada tarea

A partir del backlog aplicaré parte del framework Kanban. Emplearé una Kanban board que extraera
sus tareas del backlog y el plan del TF. He decidido emplear Kanban porque

e Es un modelo de flujo continuo en vez de sprints con una duracion determinada.

e Permite visualizar el trabajo y entender el progreso actual.

e Limita la cantidad de work in progress.

1 Gestion de Proyectos

2 Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos
18
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1.5. Planificacién

La planificacién del proyecto se ha realizado en base a la guia PMBOK. En esta seccion se cubre la
lista de entregables, alcance, roles y duracion del proyecto. Los aspectos que no son cubiertos en esta

seccion han sido cubiertos en otras secciones que pertenecen al apartado 1.

1.5.1. Dimensiones del proyecto

Lista de entregables
e Pruebas de evaluacion continua
o Cuatro pruebas repartidas en el cronograma.
e Ejecutable del videojuego.
e Repositorio del videojuego.
e Trailer del videojuego.

e Presentacion de defensa.

Alcance
El videojuego ha de incluir:
e Sistema Merge (gameplay interactivo)
e Sistema Negociar (gameplay interactivo)
e Sistema Inventario (permanencia)
e Sistema Libro Comerciante (progresién)?
Mi idea es que jugar y probar todos los sistemas sea mas que asequible en 10 minutos. Completar el

juego en 30 minutos es una cuestidn de sistemas de progresion, contenido y balance.

La memoria, ademas de los apartados ya estipulados, incluira el analisis de los sistemas del juego.

Roles

Estudiante: Desarrollador y responsable del proyecto. Debe actuar siguiendo las indicaciones del tutor.
Trabaja de forma individual.

Tutor TF: Actia como consultor a lo largo de las entregas de la evaluacion continua, y como evaluador
al final de esta.

3 También llamado “coleccién”
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Cronograma

Planificacion inicial

Desarrollo TF

Aa Name B Date @® Fase | 2 Parentitem A Sub-item ® Tipo
Propuesta @March 1, 2023 — March 5, 2023 PEC1 Videojuego
Apartado 1 @March 6, 2023 — March 10, 2023 PEC1 Memoria
1LENTREGA PEC1 @March 11, 2023 - March 12, 2023 ENTREGA
Prototipo @March 13, 2023 - April 16, 2023 PEC2 Videojuego
Apartado 1 : Revision @March 27, 2023 - March 30, 2023 PEC2 Memoria
Apartado 2 @April 3, 2023 — April 9, 2023 PEC2 Memoria
Apartado 3 @April 10, 2023 — April 14, 2023 PEC2 Memoria
Video @April 14, 2023 PEC2 ENTREGA
L. ENTREGA PEC2 @April 15, 2023 — April 17, 2023 ENTREGA
Apartado 1,2y 3 : . . .

. @April 18, 2023 — April 23, 2023 PEC3 Memoria
Revisién
Version jugable @April 17, 2023 -~ May 21, 2023 PEC3 Videojuego
Apartado 4 @May 8, 2023 - May 14, 2023 PEC3 Memoria
1 ENTREGA PEC3 @May 20, 2023 - May 21, 2023 ENTREGA
Apartado 4 : Revision PEC4 Memoria
Vertical Slice @May 22, 2023 — June 7, 2023 PEC4 Videojuego
Apartado 5 @June 8, 2023 - June 10, 2023 PEC4 Memoria
Apariado 6 @June 9, 2023 - June 10, 2023 PEC4 Memoria
Apartado 7 @June 11, 2023 PEC4 Memoria
Version final memoria @June 12, 2023 - June 13, 2023 PEC4 Memoria

Trailer,
Defensa del proyecto @June 14, 2023 — June 18, 2023 PEC4 . ENTREGA
Presentacion
1L ENTREGA PEC4 @June 17, 2023 - June 18, 2023 ENTREGA
L Defensa del
Presentacion @June 14, 2023 - June 18, 2023 -
proyecto

. Defensa del

Trailer @June 17, 2023 - June 18, 2023
proyecito
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Ejecucién

Desarrollo TF

Name
Propuesta
Apartado 1
L ENTREGA PEC1
Prototipo
Apartado 1 : Revision
Apartado 2
Apartado 3
Video
LENTREGA PEC2

Apartado 1,2y 3:
Revisién

Version jugable
Apartado 4
L ENTREGA PEC3

Apartado 4 : Revision

Vertical Slice

Fase recoleccion

Fase tienda

Apartado 5
Apartado 6
Apartado 7
Version final memoria
Defensa del proyecto

1L ENTREGA PEC4

Presentacion

Trailer

Date
@March 1, 2023 . March 5, 2023
@March 6, 2023 — March 10, 2023
@March 11, 2023 -~ March 12, 2023
@March 18, 2023 — April 26, 2023
@April 3, 2023 -~ April 6, 2023
@April 3, 2023 — April 11, 2023
@April 12, 2023 - April 14, 2023
@April 14, 2023
@April 15, 2023 - April 17, 2023
@April 27, 2023 - April 29, 2023
@April 30, 2023 -~ May 25, 2023
@May 21, 2023 — May 24, 2023
@May 20, 2023 - May 21, 2023
@June 8, 2023 - June 13, 2023
@May 26, 2023 — June 13, 2023
@May 26, 2023 — June 1, 2023
@June 2, 2023 - June 9, 2023
@June 13, 2023 - June 15, 2023
@June 14, 2023 - June 15, 2023
@June 14, 2023 - June 15, 2023
@June 14, 2023 - June 15, 2023
@June 16, 2023 - June 18, 2023

@June 17, 2023 — June 18, 2023

@June 14, 2023 - June 18, 2023

@June 17, 2023 - June 18, 2023

Fase

PEC1

PEC1

PEC2

PEC2

PEC2

PEC2

PEC2

PEC3

PEC3

PEC3

PEC4

PEC4

PEC4

PEC4

PEC4

PEC4

PEC4

Parent item Sub-item

Fase recoleccion, Fase
tienda

Vertical Slice

Vertical Slice

Trailer, Presentacion

Defensa del
proyecto

Defensa del
proyecto

Tipo
Videojuego
Memoria
ENTREGA
Videojuego
Memoria
Memoria
Memoria
ENTREGA

ENTREGA

Memoria

Videojuego
Memoria
ENTREGA

Memoria

Videojuego

Memoria
Memoria
Memoria
Memoria
ENTREGA

ENTREGA
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1.5.2. Seguimiento y control

Mediante la aplicacion web Notion haré todo el seguimiento del proyecto.

Emplearé un diario de proyecto que indicara a que tarea destino mi tiempo cada dia
(independientemente si es exitosa).

Haré uso de una Kanba board para el desarrollo del videojuego.

Conservaré un diario de trabajo para anotar decisiones (y luego pasarlas a memoria), anotar ideas, ...
Mantendré una seccién de cambios e incidencias para asi documentar de forma adecuada la memoria.
Mantendré una seccién de recursos para facilitar el trabajo bibliografico.

Gestionaré la duracion de las tareas en el cronograma 1.5.1.
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1.6. Presupuesto y herramientas

Presupuesto

Para el presupuesto se tendran en cuenta las licencias adquiridas con anterioridad al proyecto, pero
gue han sido empleadas en este. También se hara un seguimiento de las horas invertidas en el
desarrollo de cédigo. En cuanto a los assets para el videojuego final, estos han sido adquiridos en las
fases finales, siempre en favor de recursos libres de uso. Creo que es recomendable la adquisicién de
productos acabados porque encargar la produccion de nuevos productos podria comprometer el

desarrollo del proyecto.

Tiempo invertido

200 horas en desarrollo técnico

16 horas produccién de audio

40 horas produccion de arte

No incluye el tiempo invertido en redaccion de memoria, estudio del engine, revisién de conceptos,

disefio del juego...

Costes de licencias

Notion : Licencia de pago anual a 8%

Microsoft Office : Licencia incluida en los estudios en la UOC (precio pago anual para uso personal de
709%)

Procreate : Licencia de pago unico a 16€ en la Appstore espafiola

StableDiffusion : Uso de créditos gratuitos.

Lucid Chart : Version de prueba

Apple Logic Pro: Licencia de pago Unico a 200$

Costes de hardware

Personal Computer con licencia Windows 10, 16 GB RAM, Intel Core i5 9600, NVIDIA GTX 1060 :
1260€

iPad Pro11 : 1100€

Apple Pencil : 150€

Herramientas
Gestion de proyecto, produccién de documentos, ...
e Notion
o Software de gestion de proyectos online.
e Microsoft Office
o Paquete ofimatico capaz de cubrir todas las necesidades de documentacion del
proyecto.
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e Google Drive
o Soporte de copias de seguridad y compartido de archivos.
e Google Keep
o Parte de la aplicacién web Google Docs para el apunte de notas y seguimiento de
tareas.
e Lucid Chart
o Elaboracién de diagramas.
Creacion y gestién de assets
e Procreate
o Editor de gréficos para arte digital. Lo utilizo para uso personal y profesional.
e Inkscape
o Cadigo Libre
o Editor de graficos de vectores
e DragonBones
o Software libre
o Animacion basada en esqueleto.
e StableDiffusion
o Generacion de arte mediante IA.
e Apple Logic Pro
o Estacion digital de produccién de audio.
Hardware
e [Pad Proll + ApplePen

e PC personal
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1.7. Estructura del resto del documento

En la seccion 2. Estado del arte, analizaré la industria de desarrollo de videojuegos independientes
limitando el alcance a proyectos que contaban con un solo integrante o un equipo muy reducido. De
este analisis extraigo conclusiones y expongo consejos que expertos en el sector han compartido.
Finalmente cito las influencias de este proyecto, ya sea por las herramientas que han empleado o por
su disefio del videojuego final.

En la seccién 3. Propuesta, expongo el TF que va a ser realizado. Los rasgos generales del videojuego
gue lo definen y lo hacen particular. De esta seccion destaca el uso de lemas de desarrollo, una
practica muy recomendable para asegurar que los subobjetivos establecidos durante el desarrollo
sean coherentes unos con los otros.

En la seccidn 4. Disefio, entro en todo lo relacionado con la implementacién del producto. De esta
forma, cubrir todos los elementos de disefio; disefio de los sistemas, disefio del juego, disefio de los
graficos y recursos empleados.

En la seccion 5. Conclusiones y lineas de futuro, la seccién final, expongo mi valoracion sobre el
trabajo realizado y los resultados obtenidos en este proyecto. En especial, un ejercicio autocritico
sobre qué se ha hecho bien y qué ha salido mal, asi como la extraccion de posibles lineas de futuro
para el producto.
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2.Estado del arte

Esta seccidn pretende ser un analisis del ecosistema en el que se desarrolla el proyecto. En ella
espero:

e Formar la base bibliografica del proyecto.

e Reconocer el estado actual del area.

e Aprender de los éxitos y fracasos previos.

e Crear una referencia para la toma de decisiones informadas.

e Conocer los problemas habituales en el sector.

2.1. Industria indie dev

En esta seccion se da énfasis al desarrollo de proyectos de videojuego conocidos como solodev (un
solo desarrollador). Dado el caracter multidisciplinar de la produccion de videojuegos, no es facil
encontrar videojuegos en los que algunas de sus fases no se hayan visto involucradas méas personas,
por eso algunas de las referencias a continuacién han contado desde el principio con un equipo de dos
personas o han escalado a medida que los recursos en su disposicion incrementaban. Defiendo que
pese a ese factor, siguen siendo referencias validas a este proyecto porque siguieron un proceso de
desarrollo indie (enfrentaron las mismas problematicas de un proyecto solodev) y porque es muy
habitual (y a menudo inevitable) delegar ciertas partes del proyecto en terceros como podria ser la

produccion de arte, de sonido, marketing, ...

Primero introduciré una serie de titulos que son grandes éxitos de la industria y han seguido un
desarrollo indie. Junto a ellos, recursos que permiten conocer cémo se han llevado a cabo,
conclusiones por los autores sobre el desarrollo, problemas que enfrentaron, ... Mi objetivo es asi
mostrar:
e Qué el perfil de desarrollador indie es uno indefinido, con enorme variedad de antecedentes y
competencias distintas.
e Que los tiempos y filosofias de desarrollo pueden variar completamente en funcién del
individuo, y no solo del proyecto.
e Ladificultad en llevar a cabo un proyecto de estas magnitudes, por la necesidad de
capacidades de gestion, produccién artistica, produccion técnica y largas jornadas de trabajo.
No hay un camino facil.
e Qué todos ellos nacen por un genuino interés en la creacion. Si se aspira a la estabilidad

econdmica o el beneficio, indie dev no es el camino.
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Seguiré con una recopilacion de fuentes que permiten conocer las mejores practicas en la industria y
analizar las dificultades que los proyectos previos superaron, asi como una compilacion de las que

considero que vale la pena destacar.
Finalmente, puesto que este proyecto esta basado en Godot, considero beneficioso destacar dos de

sus antecesores mas recientes los cuales he jugado y disfrutado, sobre los cuales es posible extraer

conclusiones dada su trayectoria.

Spelunky

llustracion 1: Portada Spelunky

Spelunky es un juego de plataformas 2D creado por el desarrollador Derek Yu y publicado en 2008.

Gran parte de su éxito lo debe, ademas de a su disefio y calidad, a ser de los primeros juegos en
combinar elementos roguelike con accién en tiempo real de plataformas, creando asi una formula en la
gue el jugador se enfrenta en cada iteracién a una nueva combinacién de problemas conocidos, para
los que es necesario elaborar nuevas estrategias.

(Noclip - Video Game Documentaries, 2017) y (GDC, 2017)

Tal ha sido su marca en la industria que en los afios venideros muchos desarrolladores tomaron
influencia de esta combinacién de géneros y llevaria al lanzamiento de grandes titulos como The
Binding of Isaac, FTL: Faster Than Light, Rogue Legacy, ... La naturaleza procesal de los juegos
roguelike permite que pequefos equipos de desarrolladores indie produzcan una experiencia de juego
de larga duracién (e incluso compleja) sin la necesidad de invertir los muchos recursos que requiere
elaborar un mundo completo y detallado. Ademas, gracias a la enorme creatividad de los muchos
desarrolladores, propuestas que comparten la etiqueta roguelike ofrecen experiencias completamente

distintas y variadas.

Spelunky fue desarrollado empleando Game Maker, hecho que ha dado gran popularidad al engine. Su

disefio fue fruto de un fuerte compromiso por el prototipado, en el que Derek Yu trata los prototipos
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como bocetos para combinar y probar ideas, de esta forma, descubrir qué funciona y qué no. Otro
consejo en el que hace especial énfasis su creador es en la publicacion de ideas y versiones de
prueba, exponer a la opinién del publico el videojuego incluso en sus versiones mas tempranas.

Tras su lanzamiento, Spelunky ha sido trasladado a las consolas modernas de la época por lo que
cuenta con versiones en XBOX360 y PS3. Eso también demuestra que el proyecto no termina tras el
lanzamiento, en el mundo de los videojuegos actual es muy importante cuidar el mantenimiento del

producto final, y en este caso, estar atento a posibilidades para ampliar su mercado.

Derek Yu ha publicado un libro que compila sus ideas con respecto disefio de juegos, analisis de
desarrollo y sus influencias. (Yu, Spelunky by Derek Yu, 2016)

Otro recurso de especial interés es su blog en el que detalla consejos y reflexiones sobre la industria,
ademas de recursos de aprendizaje (por ejemplo un tutorial en la produccion de pixel art). (Yu, Tumblr)

Stardew Valley

llustracién 2: Portada Stardew Valley
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Stardew Valley es un juego de simulacion en el que el jugador administra su propia granja, y en el
proceso, se sumerge en un mundo con vida propia. Fue publicado en 2016 y la historia de cémo su
creador, Eric Barone, consiguié producirlo es una demostracion de talento y perseverancia.
(Singal, 2016), (Lin, 2016), (White, 2018) y (Baker, 2016)

Sin experiencia previa en el desarrollo de videojuegos, Eric Barone se propuso crear una réplica de la
primera entrega en la saga Harvest Moon, de la cual él era un fan desde pequefio, para asi mejorar sus
habilidades (en la creacién de videojuegos) y ofrecer un pequefio tributo para el resto de los fans. A
medida que el desarrollo avanzé, empez6 a ver mayores posibilidades con respecto qué podia ser su
juego. Esta conviccion persistié hasta que finalmente decidi6 comprometerse a tiempo completo al
desarrollo del proyecto, dedicando asi una media de diez horas al dia los siete dias de la semana, en lo

gue finalmente fue un desarrollo de 4 afios.

28



Desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”

En este desarrollo destaca su meticulosidad y capacidad autodidacta. Ha producido por si solo todo el
cadigo, arte, historia y musica del videojuego. Exceptuando su experiencia previa en composicién
musical, aprendid el resto de las disciplinas de forma autodidacta. El desarrollo fue cambiando de
plataforma de desarrollo a medida que sus habilidades mejoraban, finalmente programando en C#

mediante el framework Microsoft XNA.

No fue un desarrollo facil. Ademas de las largas jornadas de trabajo, se encontré en tediosos ciclos en
los que tuvo que solucionar todo tipo de problemas que nunca habia enfrentado y sin ninguna ayuda
externa. De hecho, meses antes del lanzamiento, estuvo a punto de abandonar el proyecto. Uno de los
factores, y posible error de desarrollo, fue que todo el playtest era realizado por él mismo y las
impresiones que consultaba a su novia. Llegé un momento que no disfrutaba del juego y se veia
incapaz en detectar qué era divertido y qué no. Esta carencia de feedback fue suplida tras ponerse en
contacto con 3 streamers de Twitch por medio de su publicadora Chucklefish. Esto le permitié obtener
mucha mas informacion tanto de sus impresiones como ampliar el registro de errores, y a su vez,

recuperar la confianza qué estaba perdiendo.

Incluso tras el lanzamiento del juego, contindo trabajando; en un inicio solventando los problemas que
los jugadores podrian encontrar y posteriormente afiadiendo nuevo contenido. Si bien ahora ha
encontrado tiempo para descansar, contina mejorando Stardew Valley y en la actualidad es el mismo
guién gestiona la publicacion de su juego. Es posible seguir su trabajo en

https://www.stardewvalley.net/blog/ .

Return of the Obra Dinn

llustracién 3: Portada Return of the Obra Dinn
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Return of the Obra Dinn es un juego de rompecabezas y misterio en primera persona publicado en
2018. Ha sido desarrollado por Lucas Pope, también autor del aclamado Papers Please y con mucha
experiencia en el sector; ha trabajado para Realtime Associates en 2003 y para Naughty Dog en 2007.

Ademas, su primer lanzamiento (en el qué colaboro) data del afio 1999, Gearhead Garage.
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He escogido este titulo y este desarrollador porque aporta contraste a los anteriores. Si bien los
anteriores son muy bueno desarrolladores, Lucas Pope cuenta con mucha experiencia en el sector
trabajando para grandes empresas. Dedic6 su tiempo en Naughty Dog a la construccion de
herramientas de desarrollo, y esos conocimientos también los aplica a los juegos que desarrolla,
consiguiendo asi la estética que hace Unico a este titulo. El juego ha sido desarrollado empleando
Unity, y en su blog de desarrollo entra en detalle sobre las técnicas de rendering qué ha empleado para
conseguir el aspecto final. También lo hace sobre el disefio de sonido, modelado de personajes,
modelado del barco, ... Considero que el blog de por si es una fuente muy valiosa de conocimientos de
desarrollo. (Pope, 2014)

Al igual que en el resto de los casos, tampoco fue un desarrollo facil, le llevé 4 afios y medio. El mismo
explica como el hecho entre elegir un barco de 4 cubiertas en vez de 3 signific6 mucho mas trabajo.
También conectar las historias de los 60 tripulantes del barco, a los que el jugador tendra qué
identificar durante la partida. O en ocasiones, como en escenas de violencia, el efecto visual 1-bit que

hace distintivo al juego desaparecia. (Machkovech, 2019)

Sin embargo, creo necesario destacar las dificultades que enfrento con el trabajo de localizacién. Con
la globalizacién, todos los videojuegos aspiran a poder ser jugados por cualquier individuo de cualquier
pais, pero eso significa sortear las barreras linguisticas, juridicas y culturales (e incluso afecta al
software, masica, arte, ...). Para Return of the Obra Dinn, en el que el jugador ha de describir en
palabras la muerte de los tripulantes, el idioma no solo guia la historia sino que es parte de la mecanica
principal del juego. Esto demuestra los muchos aspectos que ha de considerar un desarrollador, y si
bien es habitual dejar el trabajo de localizacién para las fases finales del proyecto, el propio Lucas
Pope saca como leccion de las probleméticas encontradas haber involucrado antes en el proyecto a

los encargados de localizacion. (Ars Technica, 2019)

Return of the Obra Dinn ha sido aclamado por la critica tras su lanzamiento, y en el presente, Lucas
Pope se encuentra desarrollando su nuevo proyecto Mars After Midnight. Siguiendo su filosofia de
trabajo, continla compartiendo en su respectivo diario de desarrollo las herramientas que produce

para llevarlo a cabo.

Muchos otros

La lista de juegos que han sido producidos por un solo desarrollador, o asi fue como se desarroll6 gran
parte del proyecto, es una lista enorme en la que continlan apareciendo nuevas entradas. A su vez, el
sector experimenta la llegada de nuevas herramientas y la mejora de las presentes, cada vez mas
avanzadas (u otras simplificadas, haciendo el desarrollo mas accesible). La industria cuenta con un
monton de historias dignas de analisis como las que hay detras de Minecraft, Kenshi, Undertale, Dwarf

Fortress, ...
30



Desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”

Cdmo una de las finalidades de esta seccion del TF es aprender de los éxitos y fracasos previos, creo
gue eso es posible no solo analizando esas historias, sino también haciendo uso del conocimiento
compartido que ha desarrollado la comunidad en un proceso de prueba y error. Me gustaria destacar
portales como Game Developer, LOSTGARDEN, DEV Community (portal para desarrolladores de todo
tipo de disciplinas), ... La saga de libros Boss Fight Books, el foro de desarrolladores TIGSource,
presentaciones realizadas en al Game Developers Conferences, ... De esta ultima me parece de
especial interés la saga Postmortems.

(https://www.gamedeveloper.com/about-game-developer, s.f.), (https://lostgarden.home.blog/about/,
s.f.), (https://dev.to/about, s.f.), (Boss Fight Books, s.f.), (TIGForums, s.f.),
(https://lwww.gdcvault.com/help.php, s.f.) y (GDC, s.f.)

Consejos del sector
Referencias: (Yu, Tumblr), (https://lostgarden.home.blog/about/, s.f.) y

(https://lwww.gamedeveloper.com/about-game-developer, s.f.)

Al igual que en los medios creativos, la produccién y puesta practica de ideas esta por encima de la
abstraccién y esperar a la idea perfecta. Es muy recomendable encontrar herramientas que permitan
un prototipado rapido y dominarlas. Tratar el prototipado como el medio para valorar la viabilidad de las
ideas.

Comunidad de desarrolladores y jugadores muy extensa. Mucha gente dispuesta a colaborar y probar
nuevos juegos. Pedir ayuda y ofrecerla cuando es posible permite mantenerse activo en la comunidad,
de esta forma crear contactos y puntos de apoyo. Este aspecto tiene gran relevancia en todo lo
relacionado con playtesting. Por defecto, la experiencia del desarrollador no es indicativa del estado

del juego puesto que existe unos conocimientos previos sobre los sistemas del juego y su propadsito.

Emplea el anonimato o falta de exposicion a tu favor. A la hora de publicar y compartir ideas, no hay
gue cumplir con los estandares de calidad que se exigen a las grandes desarrolladores. Las ideas
tienen un valor muy limitado si no se llevan a la préactica, el ocultismo perjudica mas que beneficia.
Evitar la gran revelacion. Es muy importante poder obtener feedback externo con frecuencia y asi
iterar. El propio desarrollador no puede hacer una valoracién objetiva sobre la experiencia de juego

dados sus conocimientos previos (conoce los sistemas y su proposito).
Distinguir cuando es necesario desarrollar tus propias herramientas y cuando existen soluciones
preexistentes. Qué beneficiara en mayor medida al proyecto. Por ejemplo, graficos de alta calidad

requieren de altos requisitos técnicos, por lo que suelen usarse herramientas ya desarrolladas.
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Mecénicas o técnicas realmente innovadoras suelen exigir la creacion de herramientas por el coste de

tiempo y recursos que puede significar adaptar las soluciones preexistentes al modelo deseado.

Existe una fuerte unanimidad en el uso de fechas limites. Es algo que también aparece en la
produccion de peliculas, musica, ... Aseguran que habra un entregable final y exigen asi identificar las
limitaciones del proyecto. En la industria indie dev, se recomienda aprovechar fechas de eventos,

competiciones y premios para asi asumir el compromiso necesario.

Gran énfasis en finalizar los proyectos. Evita volver a empezar, porque si es asi, lo mas probables es
gue las mismas dificultades aparezcan en el siguiente proyecto. Si es inevitable, muy importante
analizar que hizo que el ultimo proyecto fracasara y plantear el siguiente proyecto con escala reducida.

De hecho, en la industria la habilidad para terminar los proyectos es muy respetada y codiciada.

Desarrollar un videojuego comercial lleva tiempo independientemente de las habilidades personales.
Involucra muchas tareas tediosas pero necesarias por lo que requiere perseverancia. Recomiendan
saber delegar aquellos aspectos del proyecto siguiendo un balance de costes en el que tiempo y dinero
son recursos muy valiosos. Esto no significa descuidar la calidad del producto, pero si asegurar su

consecucion.

Trabajar en equipo no es facil y puede llegar a crear mas problemas que soluciones. Es una decision
gue debe tomarse con mucha consideracién y va mas alla de las competencias o el caracter de los

individuos. Muchos desarrolladores recomiendan emplear contratistas antes que empleados.

Volviendo sobre los puntos anteriores. La gestidon de recursos es muy importante. Reconocer los
puntos fuertes del proyecto e invertir en ellos. Encontrar un balance saludable a largo plazo,
especificamente el bienestar personal, es una industria donde los proyectos son de larga duracién y de
nada sirve doblar el ritmo productivo si se sacrifica la estabilidad (un proyecto inestable es un proyecto

cuya consecucion es incierta).

Dados los recursos limitados, es importante estar dispuestos a reducir la escala. Quitar caracteristicas
y asi respetar la planificaciébn. Tomar riesgos calculados considerando las competencias y recursos

disponibles. Es precisamente estas limitaciones las que hacen diferentes a unos juegos de otros.
El proyecto no termina necesariamente tras el lanzamiento. Es importante el mantenimiento del juego,

gestion de la publicacion, ... De hecho, puede desencadenar en futuros proyectos como ofrecer

nuevos sistemas o ampliar mercados desarrollando en distintas plataformas.
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Godot

Brotato es un lanzamiento reciente (septiembre de 2022) inspirado en el éxito indie del afio pasado

Vampire Survivor. Ha sido desarrollador y distribuido por su creador bajo el seudénimo de Blobfish.

Es un videojuego que ha sabido aprovechar una tendencia en la industria, demostrando asi no solo la
importancia de una buena idea y su ejecucion, sino planear una buena fecha de lanzamiento. De forma
similar a la industria cinematografica, en la que las peliculas compiten por aparecer en las carteleras,
en la industria de los videojuegos hay una competencia muy feroz por ser la novedad y ocupar el
tiempo de sus jugadores. Dado al caracter de los videojuegos, capaces de ofrecer horas y horas de
entretenimiento, el consumidor se ve forzado a elegir entre el enorme catalogo que ofrecen las
plataformas. A su vez, a pesar de la existencia de videojuegos que han conseguido triunfar tiempo
después de su lanzamiento, el éxito de muchos videojuegos suele venir dado por su rendimiento las
primeras semanas tras su publicacion. La competencia entre titulos con un género o propuesta similar
es directa; los jugadores tienden a elegir un favorito y ello significa que el resto de titulos similares se

ven perjudicados.

La ultima tendencia en la aparicién de juegos similares a Vampires Survivor no es nuevo en la
industria, asi ha pasado con el género battle-royale, roguelike, MOBA, y muchos otros tanto antes y
después. Y si algo ha quedado demostrado, es que ningun desarrollador puede esperar ser el Unico
gue la aproveche. Seguir una tendencia no es garantia de éxito porque pronto aparecen muchos titulos

en respuesta a ella.

Brotato ha apostado por un enfoque basado en las estadisticas, en cada partida se le ofrece al jugador
amplias posibilidades para probar nuevas estrategias y se pone a su disposicion mas informacion
sobre la evolucion de su personaje (mejora de estadisticas). Otro punto fuerte de este titulo es que ha
dado hincapié a una buena optimizacion y experiencia de juego. En este tipo de juegos de “escalado
infinito”, a medida que la partida progresa es mas facil experimentar lagspikes porque el trabajo
computacional incrementa con la aparicion de mayores hordas de enemigos y mayores célculos

computacionales.

Un recurso que me ha parecido muy interesante en la siguiente entrada del desarrollador en su blog en

la que comparte 68 reflexiones sobre el desarrollo indie. (Blobfish)
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Endoparasitic es un juego de horror desarrollado por Narayan Walters, quién cuenta con un canal de
Youtube bajo el usuario de Miziziziz en el que cubre su desarrollo ademas de ofrecer tutoriales muy
practicos para Godot.

Si bien no ha conseguido obtener las cifras de ventas que ha obtenido Brotato, ha obtenido muy
buenas valoraciones en Steam y se estima que ha vendido mas de 40mil copias. Su nimero de
jugadores concurrentes es bajo, pero eso es debido a que no es un juego con caracter “rejugable”.
Uno de sus lauréles es que ha sido jugado por el famoso Youtuber Markipiler, video que cuenta con
mas de 5 millones de reproducciones y significa una oportunidad de exposicién al piblico valiosisima a
la que muchos desarrolladores aspiran.

Canal creador en el que también sube tutoriales

https://www.youtube.com/@Miziziziz

Markipiler gameplay
https://www.youtube.com/watch?v=AtxYFAmXK7w

Estadisticas
https://steamdb.info/app/2124780/

2.2. Influencias

llustracion 4: Pantalla de juego Overloot
@ ovox @ Psars @ Lese @
() .

A continuacion juegos que han influenciado el disefio del videojuego para el TF.
Overloot
Overloot es un juego RPG puzle desarrollado por BKOM Studios, empresa francesa desarrolladora de

juegos, aplicaciones, etc.

Su gameplay loop esta basado en su sistema de combate en el que el jugador recoge equipamiento, el

cual guarda en su inventario, y al combinarlo con equipamiento del mismo tipo y calidad, este mejora. A
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medida que el jugador progresa por los diferentes niveles las estadisticas del equipamiento recogido
mejora, asi como las estadisticas de los enemigos. Sigue un modelo free to play en el que el jugador

puede pagar para progresar mas rapido.

Actualmente el juego ya no se encuentra disponible en ninguna de sus dos plataformas de publicacién,

la tienda Google Play y la App Store.

El juego propuesto en este TF busca ampliar sobre este sistema. Pienso que es una mecéanica de
juego entretenida, pero es facil que resulte repetitiva por si sola. Ademas, no se pretende obtener una
réplica exacta. Se pretende extraer el concepto de aplicar la mecanica merge habitual en muchos

juegos movil junto a la administracion de inventario RPG.

Potion Craft

llustracién 5: Portada Potion Craft

Potion Craft es un juego de simulacién en el que el jugador toma control de una tienda de alquimista

medievo. Ha sido desarrollado por niceplay games y publicado por tinyBuild.

Es un juego relativamente simple pero muy satisfactorio de jugar. En él el jugador recolecta hierbas
gue planta en su jardin, crea pociones con ellas en un sistema donde las decisiones que tomes durante
su creacién alteran el producto final, y finalmente, vende las pociones a los aldeanos locales con la

opcion de negociar un precio diferente al establecido.

Su principal influencia sobre esta propuesta de TF es el control sobre toda la cadena de valor en la
administracion de una tienda. Cabe destacar, que a diferencia de este juego, mi propuesta no busca
ser un simulador ni replicara el sistema de creacion y venta de pociones. Sin embargo, creo que es una

influencia digna de mencién porque ambos presentan un gameplay loop muy similar.
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3.Propuesta

Este proyecto no aspira al beneficio o éxito comercial, y a pesar de que implica la creaciéon de un
producto, no planeo comercializarlo. De ahi justifico el enfoque de la seccion anterior y la presente

desde un punto de vista académico y no comercial.

3.1. Ambientacién

El juego se desarrolla en un mundo de fantasia no especificado. En el juego el jugador acompafiara a
nuestra protagonista Goblina. Goblina es el ojito derecho de su abuelo el Gran Gobulus Golagola VII,
un reconocido magnate de Goblinépolis. Pero a pesar de esta preferencia, no se toma en serio a su
nieta como verdadero contendiente a heredar la posicién de matriarca de los Golagola. Para demostrar
su valor, Goblina decide embarcarse en una aventura en la que planea amasar una fortuna y demostrar
ser una gran comerciante. Sin embargo, Goblina desconoce el valor de su mercancia, por lo que tendra

gue descubrirlo por medio de un proceso de prueba y error en sus negociaciones.

Al tratarse de un vertical slice, no habra desarrollo de la historia. Sin embargo, la ambientacién y

caracterizacion del personajes permite ampliar el videojuego de forma cohesiva.

llustracién 6: Concepto base Goblina

Al pensar en “goblins” gran parte del imaginario cae en criaturas desalmadas y feas (unos orcos en
miniatura). Pero ese no tiene porque ser el caso. Este disefio similar a un ratoncillo y su enorme
mochila acompafia mucho mejor el tono que quiero que tenga el juego.

Créditos: llustracion creada por el usuario PrideAndEnvy de la plataforma Reddit para

https://dungeonsandbargains.com.
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3.2. Gameplay Loop

Loot phase

Tabla 1: Gameplay Loop 1

llustracién 7: Overloot Ul

A
Merge: Minijuego de gestion de inventario. Goblina recoge artefactos y los afiade al inventario. El
jugador ha de crear el espacio suficiente en el inventario. También puede juntar aquellos artefactos del

mismo tipo y calidad para formar uno mejor. Mayor la calidad, mejores probabilidades de obtener buen
producto.

B

Goblina es descubierta y alguna amenaza le persigue. No hay combate en el juego por lo que nunca es
atrapada. En un inicio se trataba de un minijuego tipo runner. Con el avance del proyecto, se ha
decidido prescindir de esta fase.
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Shop phase

Tabla 2: Gameplay Loop 2

A 2 C

— ) R

%52, | Y \ZA
= E \
—

-\’ ——————

A

Revelar: Los artefactos que ha recolectado en la loot phase son blueprints. A partir de ellos se obtiene
los artefactos que conforman el libro.

B

Sistema de encanto: Es la base del juego, una especie de sistema de acertijos en la que el jugador
empleara cartas de encanto para intentar adivinar cual es el encanto del artefacto elegido.

C

Tasar: Presenta una alternativa para cuando el jugador tiene un exceso de oro 0 se encuentra
atascado en su progreso. Similar a los juegos RPG cuando el jugador evita el enfrentamiento con el
jefe final para adquirir mejores habilidades y superarlo asi con mayor facilidad.

El jugador obtiene el producto base en la loot phase.

Enla shop phase lo revela (A) y lo vende (B), progresa en el juego al vender y también al invertir el oro
ganado (C).

3.3. Objetivo del juego

Las medidas de progresion del juego son el oro y el libro de comercio. El objetivo del jugador es
conseguir revelar todas las entradas del libro, hecho para el que entonces tendra un flujo de ganancia

de oro mas que considerable.

Durante la loot phase el jugador recolecta artefactos sin revelar. En la shop phase, el jugador revela

estos artefactos y comercia con ellos.
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Cada artefacto tiene un encanto* oculto en el libro. Vender un artefacto haciendo uso de las cartas de
encanto adecuadas desbloquea su entrada en el libro. El juego es completado una vez se ha
desbloqueado el encanto de todos los artefactos.

*Encanto: Conjunto de cualidades que hacen que una cosa 0 una persona sea sumamente atractiva o agradable.

La mayoria de las veces no se realizara la venta 6ptima, o se venderan artefactos cuyo encanto ya ha

sido revelado, esta ganancia de oro se emplea para progresar.

De esta forma el jugador esté incentivado a ganar dinero, al igual que Goblina, porque es una moneda

de progreso aunque el objetivo final sea completar el libro.

3.4. Lemas

Premisas que guian el desarrollo del videojuego y facilitan la toma de decisiones para un objetivo
coman.

1.Las mecéanicas que propone el videojuego son familiares y basadas en interaccion de
arrastre.

Los controles estan basados en una interaccion de seleccionar mas arrastrar que sigue el mismo
patron que los controles tactiles en la mayoria de las aplicaciones de smartphone. Esto también genera
la presencia de elementos visuales familiares que guian el comportamiento.

2.La ambientacion del juego es ligera, apelando asi al jugador casual (atodos los publicos).
Se apuesta por un disefio de dibujo colorido y dentro del género fantastico, capaz de apelar a
diferentes demografias basadas en su edad. También se hace un fuerte uso de pictogramas para
representar diferentes conceptos, tanto caracteristicas de objetos 0 emociones de los personajes, de
esta forma reducir las barreras idiomaticas.

3.Proporcionar una experiencia “play from the start”.

Mediante el resto de los puntos y el desarrollo de una interfaz de usuario simple, se busca reducir la
necesidad de largas explicaciones para comprender los sistemas del juego. De esta forma,
proporcionar un videojuego de rapido despliegue en el que es posible empezar a jugar desde el primer
momento. A su vez, se reduce el miedo al fracaso minimizando las penalizaciones que el jugador sufre
por fallar, para que este pueda experimentar y descubrir el funcionamiento de los sistemas por si solo.
4.Progreso de juego y experiencia tipo “juega sin compromiso”.

El videojuego busca ser consumido en intervalos irregulares, en los que el jugador juega en espacios
de tiempo reducidos durante su dia a dia. Es posible disfrutar de todas las mecéanicas del videojuego
desde el principio, por lo que el jugador no se ve coaccionado a jugar para la obtencion de un recurso

limitado.
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3.5. Publicacién

Decision de plataforma

Para esta version del videojuego (vertical slice), se ha decidido publicar en plataforma de escritorio.
Esta decisidn esta motivada por garantizar un despliegue lo mas rapido posible (sin necesidad de
descarga), y asegurar una experiencia de juego lo mas cercana posible a tal y como se ha refinado la
interaccion durante las diferentes iteraciones de desarrollo.

Su objetivo inicial era la plataforma movil. Este cambio de rumbo se debe a la adopcion de una
estrategia ejecutada por otros videojuegos en los que el proyecto es publicado en su version de
escritorio limitando durante el desarrollo los controles del juego y el uso de recursos de memoria y
procesador. En este caso, siempre basar los controles en mecénicas de ratén y el desarrollo grafico
cémo si se tratara de un lanzamiento para smartphone. Dos ejemplos de gran presencia en la industria,
ejecutados por empresas con amplios recursos, son Hearthstone (de Blizzard) y Teamfight Tactics (de

Riot Games). Esta estrategia busca facilitar en futuras iteraciones el redespliegue en plataforma mavil.

También hay que destacar multiples consideraciones de la plataforma web, alineadas con las
especificaciones del desarrollo para smartphone. Estas son las cuestiones del tamafio de la aplicacion,
rendimiento y disefio adaptativo. En cuanto el tamafio de aplicacién, se seguird el tamafio maximo
impuesto por la plataforma en la que se publicara (Itch 10). Este proyecto no cubre el andlisis de

medidas de rendimiento. Se intentara obtener un disefio adaptativo durante las fases finales.

Estrategia de publicacion

No existen objetivos comerciales detras de la publicacién, por lo que no se cubren consideraciones de

marketing, estrategias de venta, modelo de negocio, ...

Los objetivos de este proyecto tienen una finalidad académica y profesional. Se espera que el producto
final sea un recurso que pueda; sumar a mi curriculo para el mundo laboral, compartir con otros
desarrolladores interesados y permitir a otros estudiantes del grado de Ingenieria Informética probar

con facilidad un producto final del TF en Videojuegos.
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4.Diseno

4.1. Arquitectura de la aplicacion y subsistemas
4.1.1. Arquitectura general

Godot como sistema central

Toda la aplicacién se encuentra centralizada en un proyecto del engine Godot. Por lo tanto, la
arquitectura del sistema y subsistemas estara basada en cémo Godot estructura los proyectos,
escenas Yy scripts. La experiencia de juego es guiada mediante una estructura de escenas, dénde cada
escena representa una pantalla del juego. El jugador navega de pantalla en pantalla e interactda con
las operaciones disponibles en cada pantalla. Sin embargo, una escena es mucho mas que tan solo
una pantalla de juego.

Escena

En Godot, una escena es una jerarquia en forma de arbol que agrupa distintos nodos. Las escenas se
pueden instanciar, heredar y reutilizar; de forma similar a las clases en el paradigma OOP. Al ejecutar
el programa, las escenas son instanciadas, y como objetos, contienen atributos que indican su estado
y métodos que permiten su funcionalidad. Esta estructura permite aplicar conceptos OOP como el de
encapsulacion o el principio de responsabilidad Unica (Godot Engine). Por lo tanto, las escenas pueden
ser utilizadas para crear pantallas de juego, jugadores, enemigos, balas, elementos GUI, ...

Nodo

Los nodos son los componentes que forman el arbol de una escena, actian como unidades
funcionales y son su unidad atémica. Es importante entender que si bien se utiliza el término
componente debido a que los nodos y su jerarquia componen la escena, la relacion de un nodo con su
padre (nodo en un nivel superior de la jerarquia) es una relacién de agregacién. Un nodo por si solo es
una entidad independiente, e incluso, el mismo puede ser otra escena contenida (PackedScene).
Scripts

Los scripts son recursos que aprovechan las funcionalidades del engine para extender la funcionalidad
de los nodos en los que son incorporados. Todos los scripts heredan de alguna clase base del engine.
Esto permite que el script tenga acceso a sus métodos y atributos. El programador, mediante la
definicion de nuevos métodos, redefinicion de los métodos virtuales y el uso de los atributos y métodos
heredados, puede crear nueva funcionalidad.

Implicaciones en seccion 4.1

Para una mejor comprension del programa, en concreto de su estructura y logica, los diagramas no
reflejaran todos los nodos contenidos en una escena, a pesar de que pueden ser considerados objetos.
Lo que si se hara es adjuntar una imagen con la jerarquia que forma la escena y una explicacién de
esta. Del mismo modo, se tratard como a una unidad funcional a los nodos junto a su script, o en otras
ocasiones, se indicara cuando un nodo contiene clases internas. En los diagramas solo se incluiran los

nodos relevantes para su funcionamiento.
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Diagrama general del flujo de escenas

Tabla 3: Diagrama flujo de escenas

Yes. Pantalla Principal Loot Loot Phase
res:/floot_phase/oot_main_screen.tscn
Shop Phase
Pantalla Inicial Nueva End
res://general_phase/start_screen.tscn partida
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—
32
Qo
[
£
IS
]

Pantalla Final
res://general phase/end screen.tscn

Juego
completado

Pantalla Shop
res://shop_phase/shop_screen.tscn

t .

Cada pantalla es una escena que se encargara de coordinar sus nodos invocando los diferentes
contextos de la aplicacion. Las pantallas de carga y las transiciones de escena se ejecutaran al

cambiar la pantalla actual.
Consultar apartado 4.2.1 para una mejor comprensién de la navegacion.

Consultar apartado 4.1.2 para el funcionamiento especifico de cada escena.

Sistema de archivos y estructura del proyecto

Tabla 4: Estructura carpetas root

database ejecutables  general_phase loot_phase shop_phase

G

& B
_ IR

ui export_preset goblina_face.p goblina_layers title_final.png
s.cfg ng .png
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Tabla 5: Estructura subcarpetas

bag crate drag_and_dro

. . ;
player [ gameworld.g
d

loot _main scr

een.tscn

El nombramiento de archivos respeta la guia de estilo de Godot (Godot Engine). A la hora de modificar
los archivos del proyecto (desplazamiento, renombrado, ...), es muy importante utilizar el sistema de

archivos incorporado en el editor de Godot para asi evitar problemas de dependencia.

Estd en manos del desarrollador emplear la estructura de archivos mas conveniente para su programa.
Existen diferentes preferencias, una habitual es en la estructura general destinar una carpeta a los
recursos (assets), otra para scripts y otra para las escenas. Después en estas subcarpetas emplear la
misma estructura para asi establecer relaciones entre recursos, scripts y escenas.

Para este proyecto he considerado oportuno estructurar las carpetas en base a las fases del
videojuego.

e Directorio principal -> elementos generales del juego

e Fase de recoleccién -> loot_phase

e Fase de venta -> shop_phase

e Pantallas de inicio, final y transicién -> general_phase

En lo que respecta a las subcarpetas, el objetivo es agrupar las escenas a los recursos y scripts
utilizados lo més cerca posible. En algunos casos un recurso o script puede ser reutilizado en
diferentes escenas, en tal caso, es habitual destinar una carpeta que contiene su funcionalidad en el

directorio principal.
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Problemas en el cambio de escena

Si en ocasiones la imposicion del engine Godot de un sistema de archivos propio es Util para el control
de dependencias, esto también puede generar problemas con los programas externos de control de
version (VSC).

Asi fue el caso de un problema cuyo origen fue bastante dificil de encontrar durante el desarrollo
(porque el problema no estaba en la escena actual). Para el cambio de escena, se habia empleado una
variable tipo export (variables asignables y visibles desde el editor) encargada de gestionar uno de los
proximos cambios de escena. Al ejecutar el proyecto, aparecia la pantalla de carga de Godot y poco
después el programa se cerraba sin ningdn mensaje de error. Para encontrar su origen fue necesario
replicar el mismo estado de la aplicacién, ejecutar el engine junto a su consola, e informarme sobre
como Godot gestiona el control de dependencias.

En Godot los recursos no solo pueden ser referenciados por su ruta de archivo, sino que Godot
también emplea una clase singleton llamada ResourceUID encargada de asignar un UID para cada
recurso en el proyecto. El UID es un identificador Unico que permite al engine conservar las referencias
al recurso incluso si su ruta de archivo cambia (es renombrado o desplazado). Al operar con distintas
versiones de control, es posible que el UID de un recurso cambie debido a las modificaciones del
programa externo VSC (modifica algunos datos caché). Cuando el engine intenta iniciar la variable al
ejecutar la aplicacién, a pesar de que la ruta del archivo es la misma, no encuentra la UID
proporcionada y detiene la ejecucion (indicando el error en la consola externa).

Estructura BD

Para su implementacion en Godot, he empleado el patron Singleton donde un script con el nombre de
clase Database es accesible desde cualquier otro punto del programa. Este script carga la informacion
necesaria, prepara las estructuras y variables que contendran el estado del juego y permiten acceder a

la informacion mediante su interfaz.

Tabla 6: Diagrama de tablas

'

game_artifacts
excel artefactos.xlsx —import as csv—s artifacts.csv load_artifacts_from_csv)— | key: Artifact.filename
value: Artifact object
prababilidades
game_lootable ddnde game_artifactsbyrarity
excel loottablexIsxX —import as csv—»- |oottable.csv -_load_loottable_from_csv()— key: Loot.tier posicion key: Artifact. RARITIES
value: Array[float] indica value: Artifact filename
rareza
'y
precio
game_pricetable donde
excel_pricetable XIS —import as csv—-pricetable.csv -_load_pricetable_from_csv(}—{ key: Artifact. RARITIES > posicion
value: Array[float] indica
contexto

.
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La base de datos esta construida en codigo GDScript y se apoya de varios archivos de extension CSV

para la informacion relacionada con las caracteristicas del artefacto (game_artifacts), las

probabilidades de obtener un artefacto segln su rareza (game_loottable) y una tabla de precios segun

su rareza (game_pricetable). Estas estructuras han sido generadas en diccionario por la eficiencia de

esta estructura en Godot y, en general, en lenguajes de tipado débil (Godot Engine). Un cuarto

diccionario (game_artifactsbyrarity) acta de forma similar a como lo hacen las vistas en las bases de

datos relacionales para apoyar las consultas basadas en la rareza del artefacto.

intes
para
eder

ficos
facto

Tabla 7: Diagrama de clases Base de datos

ArtifactProgress

<<enumerator>>
Artifact CHARMS

GEM,

+ name:String FIST,

+ description:String CROWN

+ enchant:String CENTRAL,

+ rarity:RARITIES /\> NORTH,

+ charms_complete:Array[Charm.CHARMS] HEART,

+ charms_valid:Array[Charm.CHARMS] CLAW,

+ file_name:String SWORDS,
MAGE,

+ get_texture_path()->String HOUSE,

J SOUTH,

QUAVER

<<enumerator>> Charm

RARITIES

para

acceder <

an
Constantes
UNCOMMON,

RARE,
EPIC, a

+ get_icon_normal(CHARMS)->String

+ >

get_icon_hover(CHARMS)->String
+ get_icon_click(CHARMS)->String

graficos
encanto

LEGENDARY

- discovered:Boolean
- completed:Boolean

charms_success:Array[Charm.CHARMS]
- charms_failed:Array[Charm.CHARMS]

La clase Artifact contiene toda la informacién necesaria sobre un artefacto. La clase Charm permite

almacenar los encantos y acceder a los recursos de imagen. La clase ArtifactProgress da soporte a la

base de datos para controlar el estado de la partida.

Tabla 8: Diagrama clase Database (simplificado)

Database

- loot:Array[Loot]

- gold:int=0

- inventory:Array[Artifact

- progress:Dictionary(key:Artifact.filename,value: ArtifactProgress)
- pity:int=0

- tasar_count:int = 0

Por lo tanto, la base de datos es una clase Database que contiene:

Constantes para acceso a los recursos CSV.
Constantes para control del progreso de la partida.

Las tablas en Tabla 6: Diagrama de tablas.

Variables con el estado de la partida en Tabla 8: Diagrama clase Database (simplificado).

Operaciones de acceso y gestion.
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Las constantes para el control del progreso de la partida gestionan elementos relacionados con el
gameplay que son tratados en Arquitectura subsistemas(Progresion) junto a una explicacion del uso de

las tablas para calcular precios, determinar artefacto obtenido, ...

Los métodos contenidos en Database son el mecanismo mediante el cudl:
e Se cargay almacena la informacién relacionada con el funcionamiento del juego.
o Carga de tablas, preparacion de diccionarios, ...
e Se accede a las operaciones que permiten controlar el progreso de la partida.
o Acceder a los artefactos en la BD, acceso al inventario del jugador, actualizar progreso

de la partida, ...

Lista de assets

Letrero titulo del juego

Ruta del archivo

res:/ftitle_final.png
Autor
Creado por mi

Herramientas utilizadas

Inkscape
Uso
Pantalla de titulo
Pack GUI para botones, paneles, indicadores de estado, ...
Enlace

https://pzuh.itch.io/free-fantasy-game-qui

Autor

pzUH

Licencia

CcCo

Uso

La mayoria de los elementos GUI. Modificado en base a las necesidades de cada pantalla.
Gréfico de ‘La Tienda de Goblina’ vista desde el exterior

Ruta del archivo

res://general_phase/tienda_from_outside.png
Autor
Creado por mi

Herramientas utilizadas

StableDiffusion + Procreate
Uso

Pantalla de titulo y transiciones (exterior<->interior)
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Fondo parallax

Ruta del archivo

res://general_phase/bg/
Enlace

https://lwww.gamedevmarket.net/asset/hand-painted-parallax-background-1

Autor

oleekconder

Licencia

Gratuito

Uso

Pantallas en exteriores
Personaje '‘Goblina’

Ruta del archivo

res://goblina_layers.png, res://goblina_face.png, res://loot_phase/player/
Autor
Creado por mi

Herramientas utilizadas

Procreate

Uso

Casi todas las pantallas de juego
Caja que recolecta el jugador

Ruta del archivo

res://loot_phase/crate/, res://shop_phase/crate/
Autor

Creado por mi

Herramientas utilizadas

StableDiffusion + Procreate

Uso

Pantalla de recoleccion y pantalla trastienda
Indicador de interaccién

Ruta del archivo

res://loot_phase/ui/click_indicator/
Autor
Creado por mi

Herramientas utilizadas

Inkscape
Uso

Pantalla de recoleccion
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Fondo del interior de la tienda

Ruta del archivo

res://shop_phase/bg_storage.jpg, front_I1.jpg, front_I2.png
Autor
Creado por mi

Herramientas utilizadas

StableDiffusion + Procreate

Uso

Pantallas de tienda (interiores)
Artefactos del juego

Ruta del archivo

res://shop_phase/artifacts/
Autor
Creado por mi

Herramientas utilizadas

StableDiffusion + Procreate
Uso
Pantallas de tienda
Iconos de encanto
Ruta del archivo

res://shop_phase/charms/
Enlace

https://game-icons.net/

Autor

Lorc, Skoll, Delapouite

Licencia

CCBY 3.0

Uso

Pantallas de tienda. Modificado patron de colores y forma del exterior.
Personaje mercader

Ruta del archivo

res://[shop_phase/merchant/
Enlace

https://kenney.nl/assets/toon-characters-1

Autor
Kenney
Licencia
Cco
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Uso
Pantalla de venta. Modificado patron de colores y bordes.
Reacciones del mercader

Ruta del archivo

res://[shop_phase/sell/reaction_indicator/
Enlace

https://kenney.nl/assets/emotes-pack

Autor
Kenney
Licencia
CCo
Uso

Pantalla de venta. Modificado tamafio y proporciones.
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4.1.2. Arquitectura subsistemas

Pantalla Loot: Recoleccién y merge

La pantalla ha sido dividida en dos categorias. El Gameworld en la parte superior es donde se
encuentra el mundo de juego, las acciones del jugador se ven reflejadas en este. La Ul en la parte
inferior gestiona la interaccion. La idea es crear una frontera en la que el jugador transfiere los
elementos del mundo de juego a la interfaz, pero es el mundo de juego el que dicta “qué esta

ocurriendo” en la pantalla. Esto también se ve reflejado en el aspecto técnico, el nodo Gameworld

Tabla 9: Jerarquia de nodos Loot

O LootMainScreen

HH AnimationPlayer

O Gameworld
(] CloudsParallax
[ CloudsLayer

® Cloudsimage

(@] ScrollingBG

== SpawnPoint

== SpawnlInitial

& SpawnTimer

(3 Player

@] ScrollingFG
4 Ul

[ ColorRect

O Bag

[=] SpeedBar

&4 SettingsButton
M HealthBar
[®] FadeBlack

Y 0000 O0O0IiN i

{ 0000000

gestionara todos los elementos del mundo de juego y se comunicara con el nodo Bag para conseguir la

interaccién expuesta.

Estructura Bag

La Bag actda como un sistema de inventario habitual en los juegos del género RPG. El jugador por

medio de un sistema drag and drop* ha de poder recolectar los objetos para afiadirlos a su inventario y

combinar dichos objetos para mejorar su calidad. Del mismo modo, deshacerse de los objetos menos

valiosos para crear espacio (en este aspecto estan las consideraciones del tamafio de la cuadricula,

tratadas en el apartado 4.2.2 sobre el disefio). Godot ofrece un sistema drag and drop implementado

en el engine (built-in), pero tras diversas pruebas este no era capaz de responder a mis necesidades.

4 O sistema de arrastre.
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Por lo tanto, la solucién no solo debia cubrir el almacenamiento de los objetos, también el sistema de

interaccion.

Tabla 10: Diagrama de clases entorno a Bag

LootBag
Bag cutility»
<ilitys: - gri it GRID_SIZES
BG_COLOR grid_position - grid_dict : dict
*
[ [ | +CELL SIZE :float
+ TIER_COLORS : Array[Color] + setup(l : Loot, g : Vector2) +N_COLUMNS : float
+ upgrade() +N_ROWS : float
+ getters and setters
1
«enumeration» LootHolder
LOOT TYPES
Loot - offset : Vector2
:‘:EL“LARE - original_grid_pos : Vector2
WIDE +type : LOOT_TYPES
+ tier :int
— 4] + release)
+grab_from_bag(l : Loot, 0 : Vector2, p : Vector2, d : LootDrag)
ity + get_size() -» Vectorz +grab_from_crate(l : Loot, 0 : Vector, ¢ : Crate, d : LootDrag)
LOOT TYPE + get_texture_path() -> String - empty_values()
+ getters
+ MAX_TIER . int=5 F + checkers
+ TYPE_SIZE . dict
+ LOOT TEXTURES : dict
0.1
1
Crate LootDrag
+ move_towards_player (s : Vector2) + loot_drag(t : String, s : Vector2, o : Vector2)
+ signal responses + release drag()
AN
DragPreview
- _mouse_offset : Vector2
+ create_drag(t : String, s : Vector2, o : Vector2)

Ya se ha expuesto al inicio de este apartado el disefio de Godot entorno a la OOP, este permite aplicar
el paradigma pero impone ciertas restricciones en su aplicacion. Este diagrama no es un diagrama ni
mucho menos completo de todo el subsistema, de los atributos y métodos contenidos, pero facilitara
mas adelante la exposicidon de como funciona la Bag.

Hubiese preferido establecer una relacién de herencia entre Loot (padre) LootBag y LootHolder (hijos),

pero la funcionalidad del engine se veia limitada porque se sacrificaba otras funciones virtuales
necesarias (como las contenidas en TextureRect). Godot tampoco acepta la sobrecarga de funciones,
esto se ve reflejado en grab_from_bag y grab_from_crate.

Loot es la clase base que almacena informacién sobre un objeto. LootBag permite visualizar dicho
objeto en la interfaz, instanciandolo en la mochila y es almacenado en Bag. LootDrag es un objeto
instanciado durante el uso de drag and drop para indicar al jugador que objeto arrastra y a donde.

LootHolder es la pieza central a la hora de coordinar el sistema de arrastre.
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Sistema de arrastre

Tabla 11: Diagrama Drag and drop

«— Alerta2*

Gameworld ——Alertal————» Bag

Alerta3———— p

I l
Crea y gestiona Alertal  Alerta3 Creay gestiona Alerta2
I I
I

v

v

Crate LootDrag

Ya con una nocién de la estructura de Bag, procedo a describir la interaccién drag and drop. Cuando el
jugador pulsa en la mochila, lo hace para arrastrar un objeto contenido en ella. En el caso de que lo
haya (ha pulsado en un objeto LootBaq), el objeto es eliminado de la mochila y un objeto LootDrag es
creado representando la interaccién. LootDrag por si solo no contiene la informacion que el programa
necesita, por lo que Bag actualiza su miembro LootHolder para gestionar que objeto esté siendo
arrastrado. Al liberar el ratbn mientras se usa un objeto LootDrag, una sefial es enviada a Bag para
determinar el resultado del arrastre (sefial 2).

e Si el objeto fue arrastrado fuera de la mochila es tirado.

e Sies arrastrado a un espacio vacio es insertado en ese espacio.

e Sies arrastrado a un objeto compatible, el objeto compatible incrementa su calidad.

e Silas dos operaciones anteriores no son validas, el objeto es devuelto a su posicion original.

Este escenario inicial es relativamente sencillo, pero su complejidad aumenta al incluir Gameworld y

Crate. Gameworld generara cajas en el mundo de juego que avanzan hacia el personaje de juego.

Estos objetos pueden ser recolectados para obtener objetos en la mochila. Si uno de estos objetos
llega al personaje sin haber sido interactuado con éxito, impacta con él y pierde una vida.
Gameworld, de forma similar a la Bag con LootDrag, crea y gestiona los objetos Crate en su

movimiento e interaccion.

La alerta 1 hace referencia a cuando se interactua con un objeto Crate. Este manda una sefial a

Gameworld, y Gameworld informa a Bag de la interaccién. Bag creara un objeto LootDrag en la

ubicacion del ratdn (encima de la caja) y tomara las riendas de la interaccion.
La alerta 3 se produce cuando un objeto Crate impacta con el personaje (Player). Manda una sefial a

Gameworld, y una vez mas Gameworld informa a Bag del evento.
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Estas dos alertas hacen que la complejidad de LootHolder se incremente. Bag necesita una referencia
a lainstancia Crate que ha originado la interaccién, para si la operacion es exitosa, mandar una sefial a
Gameworld y este hacerla desaparecer (alerta2*). También es necesaria una referencia a la instancia
LootDrag que el mismo genera, porque al producirse la alerta 3 el objeto es devuelto a su posicion

original y se cancela la operacién de arrastre (el ciclo de vida normal de la instancia es interrumpido).

Es importante destacar en esta explicacion la distincion entre alerta y sefial. En Godot la comunicacion
entre instancias se produce por medio del uso de referencias o el uso del sistema de sefiales que
proporciona el engine basado en el patrén de observador. Cuando hablo de alertas hablo del flujo de
ejecucién que desencadena debido a un evento asincrono en la pantalla. Cuando hablo de sefial hablo
del sisteam de sefiales de Godot.

Una practica recomendada es que los nodos superiores en la jerarquia empleen referencias para
comunicarse con los nodos inferiores, y los nodos inferiores empleen sefiales para comunicar su
estado a los nodos superiores. Por ejemplo, Crate se comunica con Gameworld por medio de sefiales,
mientras que Gameworld gestiona Crate por medio de referencias. Hay muchas formas de obtener la
referencia a una instancia en Godot, ya sea por medio de su jerarquia en el SceneTree, el uso de
grupos o una referencia almacenada entre otros. Este Ultimo método es el menos recomendado
porgue la instancia referida puede desaparecer, invalidando asi la variable que almacena esa
informacion. Se recomienda obtener la referencia justo cuando va a ser utilizada, y deshacerse de ella

tan pronto la operacién ha sido completada.

Antes de terminar esta seccion quiero dedicar parte de la exposicién a como Bag determina la casilla
donde el jugador quiere soltar el objeto y cémo verifica su posicion resultante. Se ha dedicado una
porcion de tiempo considerable a hacer la interaccion rapida y predecible. Para ello se han empleado 2

técnicas; el uso de un algoritmo recursivo buscador de caminos (Bag. _grid find_space available), y el

uso de un ancla adaptativa (Bag. _grid_drop_coordinates).
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llustracion 8: Boceto

&

S

El algoritmo, dado un nodo de inicio, un numero de saltos por direccién valida y longitud minima del
recorrido comprueba si es posible encajar la pieza en la posicion deseada. El primero depende del
ancla adaptativa, los otros dos de las proporciones de la pieza (forma y tamafio). Me gusta esta
solucidn porque es escalable (se adapta a cualquier pieza valida para el tablero siempre y que un nodo
no tenga un grado mayor a 2) (A). En vez de desarrollar lineas de c6digo especificas para cada pieza,
dada una casilla de inicio valida sabra determinar si existe una solucién correcta. Siempre busca en el

mismo orden haciendo asi la funcidén determinista.

El ancla adaptativa me permite proporcionar en la mayoria de los casos el nodo inicial mas apropiado
para el algoritmo. Dado un objeto del inventario y una posicidon deseada, el programa divide el tablero
en cuatro cuadrantes y comprueba si alguna de las esquinas del objeto sobresale. Si es asi, selecciona
el ancla apropiada y se selecciona la casilla mas cercana. De esta forma es posible evitar que el

jugador lance por accidente un objeto del inventario a la vez que se conserva una interaccion fluida.

Sin embargo, la solucién propuesta no es perfecta (B). El nodo seleccionado ha de tener grado 1 en el
camino solucién o el algoritmo no encontrard espacio para la pieza. En las piezas 2x2 cualquier nodo

puede serlo, pero en las piezas 1x3 y 3x1 no.

De las diversas pruebas realizadas sobre esta interaccion, se destacan dos conclusiones:

Siguiendo el principio de Gutenberg (Sinha), el ojo tiende a posarse a la izquierda de la parte superior
del objeto, por lo que es recomendable priorizar esa ancla dada que la expectativa del jugador es situar
el objeto en base a ese punto.

Si el usuario desplaza un objeto a lo largo de una cuadricula, permitir un movimiento fluido en vez de

restringir la posicion del objeto a la cuadricula (grid snap).
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Pantalla tienda: Libro, inventario y acertijos

Tabla 12: Jerarquia de nodos Tienda

O ShopFrontScreen

#H AnimationPlayer

[=] BGShop
(3 Player

[l FGShop

®' Merchant

4 Ul
[=] FadeBlackVertical
[®] FadeBlackHorizontal
23] SettingsButton
23] BookButton

£

%3] InventoryButton

¥

[=] PatiencerBar

¥

® Reactionlndicator

£

Tabla 13: Jerarquia de nodos Tienda(Almacén)

O ShopBackScreen
H¥ AnimationPlayer

BGStorage

(] Player

== Spawn

7 ul
[®] FadeBlackHorizontal
24 SettingsButton
%4 BookButton

Q0 00 60 0

%4 InventoryButton

Las dos pantallas de la tienda siguen el mismo modelo de estructura.

El nodo raiz contiene un script encargado de gestionar el flujo de interaccion.
Flujo Tienda(Almacén)

o Entrada desde Tienda

e Revelar

e Tasar

e Salida a Tienda
Flujo Tienda

e Entrada desde exterior para ir directo a Tienda(Almacén)

e Entrada desde Tienda(Almacén)

Vender

Salida a exterior
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Estas transiciones son gestionadas en gran parte mediante llamadas a el nodo AnimationPlayer que
contiene el estado inicial, la animacion de transicion y el estado final. Los botones permiten acceder a
los ajuste, el inventario o la coleccién (libro) en cualquier momento de la ejecucién. El resto de los
elementos, incluido el jugador, son elementos visuales para dar soporte a lo que esta ocurriendo en

pantalla y dar una mayor sensaciéon de interactividad.

La interaccion en cada uno de los tres sistemas (revelar, tasar y vender) es llevada a cabo mediante el
uso de paneles. Al iniciar una de las fases pertinentes, el nodo raiz instancia un panel que contiene la
l6gica necesaria para llevar a cabo la interaccion. Este panel comunicara por medio de sefiales del
Godot Engine su estado al nodo raiz. Ya sea para que su estado se vea reflejado en el resto de los
elementos de la pantalla o para indicar el final de fase (cierre del panel), tras el cual se prepara la

préxima transicion.

Por su parte, los paneles son maquinas de estado controladas por su nodo raiz. Del mismo modo, la

transicion de estado es gestionada por su nodo AnimationPlayer. El nodo raiz modificaré los nodos de

un estado para que reflejen el contexto de programa actual y delegara en el nodo de transiciones la

visibilidad del estado.

Revelado

Tabla 14: Jerarquia de nodos panel Revelar

i
(O]

O RevealPanel
¥ AnimationPlayer
[z BG
[=] PanelTitle
@ TitleLabel
O Empty
@ FailedLabel
&3 ButtOK
O Success
@ InfolLabel
@ ArtifactName

e{ ©60{ ® © 0

g:
in
©@ @

[4] InventoryArtifactBox
=1 ButtAddInv

El panel de revelado es un panel puramente informativo y de légica simple. En la fase de revelado el
nodo raiz instancia las cajas que ha obtenido el jugador durante la recoleccion. Para abrir la caja, el
jugador pulsa repetidamente en ella y esta mandara una sefial al nodo raiz conforme empieza el
revelado. El panel de revelado dada la rareza de la caja empleara el método draw_artifact() de la base

de datos para determinar el resultado e informar al usuario.
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Tasar

Tabla 15: Jerarquia de nodos panel Tasar

0]

O TasarPanel
HH AnimationPlayer
[=] ShineEffect
=] BG
[2] PanelTitle
[2] InventoryArtifactBox
® SlotMachine
O Initial
() ScrollContainer
B GridContainer
%3] ButtGoSell
O Price
@ InfolLabel
@ InvalidLabel
D HBoxContainer
[2] GoldIcon
4@ Pricelabel
24 ButtPay
&4 ButtBack
O Paid
@ WarnLabel
%3 ButtOK

{ 0900000 0{ 06{ 00000 { 60606

g
C}

El panel de tasar gestiona la interaccion durante la fase homénima. Tiene tres estados; seleccion de
artefacto, coste de tasar y revelado de encanto. Los elementos por destacar son el filtro que aplica en
la seleccién de artefacto y el efecto maquina tragaperras durante el revelado. Como tasar revela una
propiedad Unica de cada artefacto, de los artefactos en el inventario muestra una Unica instancia. A su
vez, solo es posible revelar un encanto por artefacto durante una Unica fase de tasar (cuestiones de

disefio en Disefio del juego).

llustracién 9: Curva Bézier en visualizador de Godot

Para crear un mayor engagement y expectativa una vez se ha realizado el pago, se ha utilizado un

nodo que contiene como si fueran fotogramas el icono de todos los encantos en el juego. La velocidad
de transicién entre fotogramas emplea una curva de Bézier ciibica que hara que la velocidad de
cambio de imagen haga este efecto habitual en juegos de azar dénde inicialmente las imagenes

cambian con una alta frecuencia y cuando la animacion se aproxima a su fin empieza a desacelerar.
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Vender

Tabla 16: Jerarquia de nodes panel Vender
O SellPanel
HH AnimationPlayer
[2] ShineEffect
[<] BG
[<] PanelTitle
& TitleLabel
O Initial
[ ScroliContainer
BB GridContainer
%3 ButtGoLoot
O Main
[=] InventoryArtifactBox
& Namelabel

©

oy

g:
-

I HBoxContainer
&) ScrollContainer
B8 GridContainer
O Sold
& SoldLabel
D HBoxContainer
[2] GoldIcon
@ Pricelabel
%3 SoldButt
O Leave
@ LeftLabel
D HBoxContainer
GoldIcon
4@ Pricelabel2

v
(0}
0}
0]
10}
0}
0}
0]
v
0]
0]
0]
0]
0]
v
0]
0]
0]
0]
0]
v
0]
0]
0]
0]
0]

%

%1] ButtGoloot

El panel de venta es el mas complejo tanto por nimero de estados y por su funcionamiento. Para la
seleccion de artefacto reutiliza el cédigo empleado en el inventario. Durante la fase principal de venta,
se coordina mediante sefiales con el nodo raiz de la escena para indicar el estado de la venta,
elemento vital para que el jugador sepa si va por buen camino a la hora de resolver el acertijo. La pieza
base es la clase CharmSlot que se instancia durante la ejecucion. Este objeto actlia tanto como ranura
asi como botén. Al pulsar en el botdn, la Idgica de programa verifica que encanto contiene y cual es el
resultado de la accién dado el artefacto seleccionado. La base de datos almacena que encantos han
sido probados y su resultado, esto se refleja en el panel de botones de encanto dénde los utiles son
colocados en primer lugar, después los no descubiertos y finalmente los invalidos (en los que ya no se
puede volver a pulsar).

Las operaciones de la base de datos estan disefiadas para minimizar la necesidad del resto del
programa en actualizar el progreso del juego. Esto se ve reflejado al completar un artefacto, dénde es

la operacion de afiadir un intento la que verifica si el artefacto ha sido completado.

58



Desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”

Tras completar la venta, las ranuras de encanto permiten saber si era una venta perfecta o una venta
valida. Del mismo modo, si el artefacto ha sido vendido de forma perfecta por primera vez aparece un
panel de artefacto completado. Es importante dar valor a este evento mediante la posicién del panel
emergente, su tamafio y elementos visuales porque significa que el jugador esta mas cerca de
completar el juego.

Inventario y libro

No es necesario ampliar sobre los paneles de inventario y libro porque emplean las mismas técnicas

empleadas en los tres anteriores. Son paneles informativos que contienen el estado del juego.

Progresion
Existen dos elementos en el juego que gestionan la velocidad de progreso del jugador. La tabla

loottable.csv que determina a partir de las cajas recolectadas el artefacto obtenido y la tabla

pricetable.csv que determina el coste de tasar mas el oro obtenido al vender un artefacto.

Tabla de recoleccién

Tabla 17: Distribucion de probabilidades loottable

Distribucion de probabilidades

80
70
© 60
< 50 . NADA
Ke, o o,
5 40 A 9 . ®— UNCOMMON
©
—8 30 Q, @®— RARE
& [ 4 | J
20 ® @®— EPIC
10 =
p . . . LEGENDARY
0 )
1 2 3 4 5

Tier de la caja

La distribucion de probabilidad aplicada es simétrica en el punto central (misma probabilidad para
sucesos con la misma distancia respecto el eje central) y con casos extremos en los bordes de la
distribucion. El propésito detras de esta implementacion es penalizar al jugador en el estado inicial
(caja tier 1), recompensar al jugador si consigue un estado final (caja tier 5) y afiadir un elemento de
azar pero equilibrado para los estados intermedios.

Para garantizar que el jugador pueda seguir progresando independientemente de su suerte, se ha
incorporado lo que se llama en muchos videojuegos de mévil un sistema de compasion. El oro tiene un
cierto grado de utilidad para el progreso, pero no garantiza que el jugador obtenga los artefactos que
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necesita para terminar el juego. Este sistema garantiza que tras tres tiradas independientes en las que
ha obtenido un artefacto ya completado, la siguiente tirada obtendra un artefacto por completar de
categoria igual o mas alta al que hubiese obtenido sin la intervencion del sistema. No es un sistema
perfecto porque puede incentivar a que el objetivo del usuario sea acumular cajas de una determinada
rareza, ignorando asi la premisa de obtener una caja de la mayor rareza posible. Sin embargo es un
sistema oculto y pienso que en disefio de juegos suele ser mas beneficioso ayudar al jugador pasivo

sin castigar al jugador activo.

Tabla de precios

Tabla 18: Tabla de precios

Tabla de precios

70
60
S 50
5 40
g
Nel
o 30
o
) o I I
o .
UNCOMMON RARE EPIC LEGENDARY
B PERFECT SELL 10 16 25,6 40,96
VALID SELL 6 11,2 19,2 30,72
FAILED SELL 4 7,2 12,8 20,48
B TASAR INICIAL 12 22,4 38,4 61,44

La tabla de precios se ha establecido en base a una serie de premisas:
e Fallar tres veces en la venta de un objeto debe permitir tasar ese objeto o uno de esa
categoria.
e Dos ventas vélidas deben permitirte tasar ese objeto o uno de esa categoria.
e La venta perfecta de un objeto debe permitirte tasar un objeto de cualquier categoria inferior.
e El precio de tasado y el precio de venta perfecta ha de incrementar significativamente cuanto

mayor sea la categoria, y este incremento no ha de ser lineal para asi generar un excedente.

También existe un incremento em el precio de tasar (5%) a medida que el jugador emplea la mecénica,
es un incremento suave que en ningdn modo busca disuadir el uso del sistema, pero si limitar su abuso
(ignorar los acertijos). Los precios se han desarrollado en torno a tasar porque es el Unico coste de oro

en el juego.
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4.2. Disefio del juego

4.2.1. Diagrama de navegacion

Para ver la navegacion inicial consultar Anexo C y 3.2 Gameplay Loop

Tabla 19: Diagrama de navegacion

LOOT PHASE

Goblina Goblina

Pantalla de | gecurso agotado energla Objetos Continuar. Zoom en la

X — saledela et iah ) { wueeala > obtenidos (e
f \ i o enk

(sTarT caravana caravana

o y B

~ Nueva partida
Opitn

andonar Pantalla
[ QUIT |—22ondonar | piustes

inicial

i Cargar partida

{ Comerciante Traslado
| Pantalla de marcha Venta «— alatienda }

‘ la tienda

Pantalla

final / Traslado al \ .
almacén EEAse Sin més objetos por revelar | R

Inventario Libro

SHOP PHASE

El objetivo de la navegacion final es conducir la interaccién del jugador en la mayor medida posible.
Esto se debe a que el videojeugo ha de ser autoexplicativo, y sin embargo, incluye algunos contenidos
como revelar y tasar cuya funcién puede no ser aparente a primera vista. Mediante este flujo se
asegura que el usuario visita las pantallas en el orden adecuado y su funcionalidad es mas aparente

debido al contexto de la aplicacion.

4.2.2. Evolucion del disefo

La evolucién del disefio puede ser valorada en base a las dos fases principales del videojuego: la fase

de recoleccion y la fase de tienda (o venta).

La fase de recoleccién ha conservado sus elementos iniciales, en gran parte, porque poseia una
referencia clara (2.2 Overloot). Su evolucién ha girado entorno a sus pardmetros (tamafio de la bolsa y
los objetos almacenados en ella) y a su progresion.

La bolsa inicial era demasiado grande. Este hecho hacia que la toma de decisiones significativas se
demore y reducia la utilidad de la mecanica merge. Una bolsa méas pequefia permite que de forma
temprana el jugador considere que objetos vale la pena conservar y cuales es mejor tirar para asi hacer
espacio al proximo objeto. También da mayor utilidad a combinar los objetos, ya no es solo una forma
de obtener mejores cajas, sino que garantiza la posibilidad de crear espacio en la bolsa. Las
proporciones finales de la cuadricula y piezas es un reflejo de esta filosofia porque no siguen unos

valores convencionales en los que suele ser intuitivo llenar la bolsa sin dejar espacios libres. Su

61



Desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”

objetivo es que el jugador ponga atencion a la calidad de los objetos recolectados por encima de
rentabilizar al maximo el espacio disponible.

En lo que se refiere a progresion, estaba claro desde el principio que la recoleccién debia verse
restringida por algun factor que creara un sentimiento de urgencia. El concepto inicial era un medidor
de tiempo que determinaba la duracion de la fase de recoleccién, por lo tanto el jugador debia
recolectar la mejor bolsa posible en ese espacio de tiempo. El problema de esta solucién es que no
tenia en cuenta el rendimiento del usuario durante la partida. La siguiente iteracion hizo que el medidor
de tiempo incrementara o disminuyera en base a las acciones del jugador. Probé con incrementar el
medidor al recolectar un objeto o al combinarlo, o disminuir el medidor cuando un objeto impactaba en
el jugador. Finalmente, centré mi atencion en el factor més significativo de la interaccion, cuando el
jugador impacta con la caja porque no ha conseguido crear espacio en la bolsa. A partir de ahi decidi
aplicar el sistema de vidas actual. Prefiero esta solucién porque es intuitiva, es el clasico sistema de
corazones habitual para este perfil de videojuego (2D sidescroller). Posteriormente, he afiadido el
sistema de marchas, cuanto mas tiempo esté el personaje sin haberse detenido, mas rapido avanza el
juego.

En los conceptos iniciales habia una fase runner tras la fase de recolecta. Fue declinada de los disefios
posteriores por varios motivos; suponia una carga de trabajo adicional que no justificaba su presencia,
pretendia introducir mecanicas sidescroller que ya ha conseguido introducir la fase de recoleccién y el

énfasis de la aplicacion esta en la fase de tienda.

La fase de tienda, en especial el sistema de venta 0 negociacion, ha sido la que ha experimentado una
mayor evolucién a lo largo del proyecto.

El sistema de revelado fue generado desde su concepcion y respondia a la necesidad de transformar
unos objetos homogéneos como son los recolectados en la fase anterior en objetos heterogéneos que
seran vendidos. De esta forma, durante la recoleccion la atencion del usuario se centra en acumular
objetos y mejorar su calidad, y distinguir estos objetos por su forma o0 espacio que ocupan en la bolsay
no cualquier otra caracteristica inherente del objeto.

A pesar de ser un juego basado en el comercio, desde el principio quise evitar que el Unico objetivo del
jugador fuese amasar una fortuna. La moneda del juego tiene el valor que tenga los productos o
servicios que ofreces a cambio de esta, pero este disefio ho contemplaba elementos adicionales,
buscaba que todo el énfasis residiera en el acto de comerciar. Por lo tanto, tenia que ser el propio
sistema de comercio el que incentivara a jugar, y no su resultado. Tasar es el medio que aporta utilidad
al oro, y permite no retrasar el progreso del usuario si un acertijo se le resiste. Los encantos revelados
mediante tasar no son desbloqueados, sino que el jugador los debe recordar. Esta decision sigue la

filosofia en la que se basa el juego con el conocimiento como medida de progreso.

En un principio, el sistema de comercio iba a ser uno o mas minijuegos de reaccion o memoria

integrados en una sola unidad. Sin embargo, pronto encontré que esta solucién no respondia a los
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retos que presenta un TF. Esto me ha conducido al desarrollo de varias iteraciones siguiendo las
algunos principios.
e El modelo propuesto debe incluir alguna de las caracteristicas presentes en una negociacion
real.

o En una negociacién real intervienen muchos factores como la necesidad del
comprador, la capacidad del vendedor para crear esa necesidad o la necesidad
intrinseca que es capaz de cubrir el objeto.

e Eljugador no debe de ejercer la negociacion desde una posicion de conocimiento absoluto.

o Esuna premisa tanto basada en la ambientacion como en donde reside el desafio del
sistema. En la mayoria de los sistemas de comercio en los videojuegos el jugador
conoce con exactitud cuanto dinero puede obtener de la venta o quién esta dispuesto
a comprarlo (algo comprensible ya que suele ser un sistema de soporte, pero no es el
caso en este disefio).

En las iteraciones iniciales los objetos poseian estadisticas similares a los objetos en un juego RPG.
Estas estadisticas, o0 algunas de ellas, permanecieron ocultas para el jugador. Ademas, no se
informaba al jugador del valor inicial del objeto, por lo tanto, el valor de sus estadisticas. La idea era
que el jugador infiriera el valor del objeto a partir de las ofertas iniciales del comerciante, de las
caracteristicas visuales del objeto o del valor de las estadisticas no ocultas, asi como deducir cual
podria ser la estadistica oculta. De esta forma, conocer que estadisticas eran mas codiciadas. Entre
los motivos por los que decidi rechazar esta propuesta, fue porque estaba enfocado a una audiencia

muy diferente de la que queria apelar mediante la fase de recolecta o la ambientacion del videojuego.

La siguiente iteracién se centraba en establecer una relacién entre el comerciante y el objeto. Habria
diferentes comerciantes, y siguiendo el principio que un objeto no tiene el mismo valor para todos,
habria distintos niveles de afinidad entre objeto y comerciante. El objetivo del jugador era encontrar el
comerciante con mayor afinidad hacia el objeto que desea vender, y obtener el mejor precio posible.
Para ello, planteaba un sistema de reacciones similar al actual (también uno de paciencia) y un ciclo de
oferta mas contraoferta. El comerciante ofrecia un precio inicial por el objeto (el cuél podia no
corresponder a su interés), y el jugador podia pedir mas, o aceptar la oferta. Durante este ciclo las
reacciones del comerciante, el medidor de paciencia y el valor de la oferta del comerciante debian
permitir al jugador discernir cual era su grado de verdadero interés por el objeto. Si de verdad se
trataba de un objeto afin o no. El principal motivo por el senti la necesidad de seguir iterando mas alla
de esta propuesta era el coste de recursos gréaficos y la limitada interaccion (el sistema podria ser mas
0 menos complejo a nivel interno, pero al final tan solo se le presentaban dos opciones al jugador, y
nada obligaba a que su decisién tuviese las consideraciones que yo esperaba).

Tras varias iteraciones adicionales, llegué al sistema actual mediante la limitaciéon de un solo

comerciante y centrar la interaccién en descubrir el valor del objeto. El objetivo de este sistema es crear
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un juego lineal y basado en conocimiento para proporcionar una experiencia completa en una Unica
partida, sin la necesidad de introducir elementos de rejugabilidad. Considero que el uso de acertijos y
elementos visuales para sus resoluciones hace este sistema cohesivo con la ambientacion y el resto
de disefio del juego. En un inicio, y lo que podria ser una linea de futuro, cualquier combinacién de
encantos validos generaba una frase de encanto apropiada. De esta forma, no se trataba tanto de un
uso especifico del objeto, sino de apelar al comerciante con una posible utilidad del objeto.
Légicamente, la calidad de la experiencia de juego depende en gran medida en la calidad de los
acertijos y su dificultad. Pienso que los acertijos actuales son muy mejorables pero permiten tener una
idea clara del sistema. El disefio de estos acertijos ha sido una actividad muy interesante. Estoy
bastante orgulloso de los encantos elegidos y su iconografia, creo que son flexibles y los iconos cubren

con precision los distintos conceptos que buscan evocar.

4.3. Disefio gréfico e interfaces
4.3.1. Estilos

Titulo

llustracién 10: Grafico del titulo

Logotipo

llustracién 11: Gréafico de logotipo
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Paletas

llustracion 12: Paleta titulo y Ul

Ul + Title

Fondos Intermedio

Interiores nteriort Detalle

llustracion 13: Paleta Goblina

Goblina Goblina

Orerja

Detalles

Tunica tunica

Vestido

llustracion 14: Paleta "tiers"
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Fuentes

llustracién 15: Fuente "Take Coffee"

:Take:

Para el titulo se ha empleado una transformacion de la fuenta Take Coffe de Khurasan. Es una fuente

de uso gratuito tanto personal como comercial. (Khurasan)

llustracion 16: Fuente "Zero Cool"
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Para el texto Ul se ha empleado la fuente Zero Cool de GGBotNet. Es una fuente de licencia abierta.
(GGbotNet)

GUI
llustracién 17: Muestra GUI
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Para la interfaz gréfica se ha utilizado el pack Free Fantasy Game Ul del autor pzUH. Registrado bajo

la licencia de dominio publico. (pzUH)
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4.4. Recursos tecnologicos utilizados

4.4.1. Engine y eleccion

llustracién 18: Logo Godot Engine

4

Para este proyecto se ha optado por emplear Godot 4. A continuacién expongo su justificacion.

Desde un punto de vista técnico habria sido recomendable hace uso de librerias, sin embargo, creo
gue el alcance del videojuego propuesto es lo suficientemente ambicioso como para justificar el uso de
un engine. Considero que el uso de librerias y frameworks ha de atender a las caracteristicas del
videojuego; requisitos graficos, técnicos, de disefio, ... Las mecanicas propuestas por este proyecto

son muy compatibles con el engine elegido, y a su vez, suponen un desafio de disefio a la altura del TF.

He elegido Godot porque es un software ligero, particularmente util en proyectos 2D, de cAdigo abierto
y basado en C++. Emplearé el lenguaje GDScript porque es lenguaje integrado de la aplicacién. Esto
permite obtener la misma funcionalidad, y a menudo, en lineas de c6digo mas simples. He usado con
anterioridad Python por lo que me siento cdmodo en su uso. El sistema de eventos es facil de usary es
posible escribir fragmentos de cddigo semi asincrono. El engine propone una arquitectura basada en
OOP que permite controlar la evolucién del proyecto y su escalabilidad. Cuenta con una comunidad
activa, lo cual es muy importante en la busqueda de soluciones o al encontrar defectos en el programa.
Tiene despliegue multi plataforma, lo que permite mantener mis opciones abiertas de cara al futuro.
Una de mis principales motivaciones detras de su eleccién es que considero el engine Godot una gran
herramienta de prototipado, y este proyecto me permite adquirir las habilidades que en el futuro me

permitan un rapido despliegue de prototipos que pongan a prueba mis ideas.

Ademas, el 1 de marzo de 2023 fue lanzada la version 4.0. Este lanzamiento supone un gran
acontecimiento para la plataforma. Creo que optar por desarrollar el proyecto en esta versién brinda la
posibilidad de hacer uso de estas nuevas prestaciones y elaborar c6digo adaptado a la nueva version.

Listado de cambios (Wilkes).

A continuacion otros engines populares que han sido considerados:
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e Unity
o Es el mejor engine multi propésito, pero creo que esa misma virtud a veces actlia en
detrimento. Pienso que si tienes claro que producto quieres desarrollar, el proyecto se
beneficiara de escoger herramientas especializadas en esas caracteristicas. Tampoco
me agrada la idea de emplear C# para el desarrollo de scripts.
e Unreal Engine
o Se especializa en gréaficos 3D. Tiene una curva de aprendizaje empinada, ademas del
hecho de que este proyecto es para un videojuego 2D.
e Game Maker
o Su lenguaje propietario, similar a JavaScript, no me convence. Si bien la mayoria de
las mecanicas en el videojuego propuesto son bastante convencionales, creo que
Godot me permite un mayor grado de flexibilidad y creatividad.
e Construct3
o No cumple con el desafio técnico que exige el TF.
e Defold
o Basado en Lua, lenguaje en el que no tengo experiencia previa (como mucho
elaborando macros en el videojuego World of Warcraft). Comunidad muy reducida.

4.4.2. Produccion de recursos graficos

Para la eleccién de assets se ha intentado siempre priorizar el uso de graficos de licencia de dominio
publico. Incurrir en costes relacionados con el apartado visual se ha considerado innecesario para un

proyecto no comercial.

Durante el desarrollo del prototipo se han empleado numerosos recursos que provenian de (The VG
Resource, s.f.), sin embargo, los recursos contenido en esta web son para el uso de proyectos
personales y no comerciales. Por lo tanto, era necesario en futuras fases la busqueda de recursos

vélidos y legales para este proyecto.

El dominio web no esta falto de plataformas en las que adquirir dichos recursos (Game Dev Market,

s.f.) (Game Art 2D, s.f.) (Kenney.nl, s.f.)... Pero es una rareza encontrar graficos de licencia libre y que
se ajusten a las caracteristicas del proyecto para proporcionar una experiencia cohesiva. Ya sea por un
estilo visual distinto (pixel art, voxel, isommetric game, ...) o por un género distinto (la mayoria de los

recursos 2D son para juegos de plataformas).

Tras experimentar con la produccion de assets, he llegado un proceso que hace uso de las nuevas
tecnologias para suplir mis carencias artisticas. Para ello empleo el software Stable Diffusion (Al, s.f.),
una herramienta desarrollada por Stability Al. Este sistema emplea un modelo de difusién para generar

imagenes basadas en; texto o prompt, una serie de parametros configurables y, opcionalmente,
68



Desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”

imagenes de referencia. Apoyado por la aplicacion para iPad Procreate y el uso del ApplePen, puedo
refinar mis bocetos o aportar cohesién a las imagenes resultantes de StableDiffusion. Las imagenes
producidas de esta forma caen bajo la licencia Creative ML OpenRAIL-M (Stable Diffusion), por lo que

son vdlidas para este proyecto.

Proceso de creacion asset “crate”

Para la fase de recoleccidn, necesitaba una especie de contenedor que el personaje recogeria y del
gue luego obtendria los artefactos. La idea de recoger cofres esparcidos por el mundo de juego me
parecia excesiva, por lo que intente crear cajas de madera que no fueran necesariamente lujosas pero
con una estética similar a un cofre.

llustracién 19: Concepto inicial

e

s o Y

Introduje el concepto inicial en la aplicacion de Open Art para realizar un Img2Img. Decidi emplear el
modelo publico DreamShaper porque me habia dado buenos resultados con
anterioridad. El prompt que mejor resultados me dio es “a game art of a crate.” Tras
varias iteraciones modificando los parametros de Strength (ruido afiadido a la
imagen), CFG Scale (similitud con prompt e imagen de origen) y Steps (pasos de
reduccion de ruido) obtuve una iteracion que era de mi agrado.

Quiero destacar que mi experiencia y habilidades con esta herramienta son limitadas. Con unos

buenos conocimientos en la creacion de prompts y ajustes de pardmetros es posible conseguir

resultados increibles. Recurso recomendado de aprendizaje (OpenArt Al).

llustracién 20: Mejor iteracion

A partir de esta iteracion modifiqué la imagen usando Procreate con el objetivo de:

e Eliminar el efecto pincel de fondo.
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e Marcar los bordes a pulso, para afadir imperfeccion.
e Colorear la cerradura.

e Gestionar el balance de colores.

e Cambiar la parte superior de la caja

e Centrar laimagen

llustracién 21: Versiéon modificada

Este tan solo es un ejemplo de las capacidades del software StableDiffusion. También ha sido
empleado para generar los fondos de la tienda, reescalar imagenes o para corregir imperfecciones en

mis dibujos.

4.4.3. Desarrollo disefio y estructuracion de ideas

llustracién 22: Pagina Notion (Initial Pitch)

4

p g

Loot hoarder (UOC - initial)

® Planifico
(® prototipo ipad

pitch
Controlas a un goblin, con un saco enorme en el que acumula todo los objetos valiosos que
encuentra.
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Aprovecho esta breve seccién para destacar la utilidad de la herramienta Notion (Notion, s.f.). No solo
ha sido util para gestionar el desarrollo del proyecto (tareas, contenidos, estructura, ...), pero también
para el desarrollo del disefio del videojuego. Para este tipo de proceso es necesario estructurar las

ideas de forma ordenada, poder apoyarse en imagenes, incorporar videos integrados, ... Su facil uso
me ha permitido organizar todo el proceso creativo y emplear los recursos generados como referencia
en las futuras iteraciones. Cabe destacar, que este proceso no tiene porque limitarse al uso de Notion,
en este caso elegido debido a preferencia personal. Otras herramientas recomendables son EverNote,

MilaNote, ClickUp, ... Finalmente, siempre es recomendado tener a mano un cuaderno y lapiz.
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5.Conclusiones y lineas de futuro

5.1. Conclusiones

Estos meses de desarrollo me han permitido adquirir muchas lecciones. Sobre mi proceso de trabajo,

sobre el desarrollo de videojuegos, etc.

Me gustaria empezar por la capacidad para perseverar. No es algo que me faltase ni tampoco un
absoluto que se pueda tener como tal, pero durante este proyecto me he enfrentado a muchos nuevos
desafios, que en el pasado me podrian haber superado y en esta ocasién he solventado. Contaba con
todos los conocimientos adquiridos en el grado para enfrentarlos, pero dependia de mi saber ponerlos
en practica. Era la primera vez que disefiaba un juego de principio a fin, tanto en disefio del juego como
en disefio del programa. Hasta ahora mi experiencia se limitaba a sistemas aislados en los que
probaba las capacidades de los distintos engine con los que decidia trastear. De todo este proceso
(incluido el desarrollo de la memoria) he adquirido muchas lecciones. De algunas ya tenia una nocién,
y de otras ya habia oido el consejo con anterioridad (como algunos de los consejos en 2.1), pero la

experiencia tiende a ser el mejor maestro.

Sobre el desarrollo de videojuegos he podido corroborar la importancia del prototipado. De ahi residen
algunos de mis errores pero también valoro mi adaptacién. Poder establecer un prototipo lo antes
posible es la mejor forma de: Determinar que funciona en un disefio de juego, que es factible a nivel
técnico, de poder desarrollar una planificacién coherente, etc. Durante este proyecto, tardé mas de lo
gue debia en empezar el desarrollo del apartado técnico. Dediqué demasiado tiempo al disefio del
juego, un disefio que ha ayudado en el desarrollo de la memoria, pero cuya validez como he
comprobado siempre depende del prototipo. Es mucho mas recomendable establecer unas bases y
referencias, y a partir del prototipo resultante, desarrollar el disefio final. También considero que ha
sido equivocado el analisis funcional del prototipo. Se ha invertido tiempo en tareas que eran propias
de etapas més avanzadas, como el refinado de cédigo, sistemas avanzados o elementos visuales
detallados. El gran problema de este error es que no solo retrasa el seguimiento de la planificacion,
sino que los recursos invertidos pueden llegar a ser en vano debido a la necesidad de una modificacion
en la siguiente fase. Estos factores me han llevado a asumir una deuda técnica que se ha visto
arrastrada hasta las fases finales del proyecto. A pesar de este grave error y como ha perjudicado al
proyecto (se detalla mas adelante), valoro positivamente mi capacidad para adaptarme a esta

situacion, modificando el plan técnico y el disefio para conseguir cumplir con las fechas establecidas.

Después del prototipado aparece la version jugable, y no ha sido hasta la fase de vertical slice que no
he visto la importancia de establecer, como minimo, como se obtendran los recursos audiovisuales

finales. Actle bajo la esperanza de que en la basta red de Internet encontraria amplias opciones, y no
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resulta una tarea tan sencilla. Creo que es muy recomendable establecer antes o durante la version
jugable un inventario de assets definitivo, y no esperar a iteraciones finales. Una nota mas optimista ha
sido el uso de las herramientas seleccionadas. Este proyecto no solo me ha permitido mejorar en gran
medida mis capacidades en el uso del engine Godot, también en el resto de las herramientas como

Inkscape, DragonBones, StableDiffusion o Procreate.

Volviendo a la deuda técnica, ha significado que practicamente las fases de version jugable y vertical
slice se han solapado. Es una practica muy poco recomendable y de cara al futuro evitaré a toda costa.
Si ha funcionado el uso de la metodologia Kanban para establecer prioridades y tareas durante el

desarrollo, y dentro del retraso en la planificacion, me ha permitido seguir un desarrollo ordenado.

En lineas generales, no esperaba las muchas dificultades técnicas que podia encontrar. Mi nivel de

dedicacion ha sido alto, pero desgraciadamente muchas sesiones de trabajo fueron infructiferas al no
conseguir las tareas propuestas para esa jornada. Esto me ha permitido aprender mucho, y he pasado
de programar por primera vez con Godot a un nivel actual en el que tareas que al inicio podian llevarme

mas de un dia ahora es cuestién de horas.

Sobre el producto final, qué se ha conseguido y de qué se ha tenido que prescindir, destaco los
siguientes puntos:

Valoro que ha sido posible llevar a cabo un disefio de videojuego y programa bastante particular, por lo
gue no se ha recurrido a soluciones genéricas, todo el cddigo y arquitectura fue creado a partir de cero.
También estoy satisfecho con el disefio propuesto, considero su complejidad acorde a los requisitos de
un TF y de las restricciones temporales.

No se ha podido desarrollar pruebas de usuario, pruebas de accesibilidad o un sistema de guardado
debido al retraso en el proyecto. Del mismo modo, el objetivo inicial era desarrollar un videojuego para
la plataforma movil, pero creo que la adaptacion de controles ha conseguido respetar los motivos por

los que habia escogido la anterior plataforma.

5.2. Lineas de futuro

Me gustaria seguir trabajando en el juego en los préximos meses. Desarrollar los sistemas que no han
podido estar presentes en el producto final, optimizar las transiciones de escenas, revisar elementos
del juego, ... Sobre todo porque me permitira seguir aprendiendo sobre el desarrollo en fases
avanzadas del proyecto. En especial, el apartado de sonido para el cual tenia previsto hacer muchas

mas cosas.

El objetivo del producto seguira siendo el mismo que ha sido expuesto en este trabajo.
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Anexos

Anexo A: Glosario

Asset: Término reducido para hacer referencia a todos los elementos (normalmente
audiovisuales) que conforman un videojuego. Ya sean entornos, objetos, sonidos,
efectos, ...

Gameplay loop: Describe el ciclo de repeticibn de mecanicas y sistemas durante el
desarrollo de una partida del videojuego.

Merge: Mecanica de videojuegos en la que después de combinar dos elementos del
mismo tipo o con las mismas caracteristicas se espera obtener un nuevo elemento
con dichas caracteristicas mejoradas.

Engine: En este caso utilizado como abreviacion de game engine. Hace referencia a
una aplicacién para la creacién de videojuegos que incluye todas las herramientas y
funciones basicas de desarrollo para permitir al desarrollador economizar el proceso
de desarrollo.

Indie: Término empleado en muchas industrias creativas cémo la de los videojuegos,
la cinematografica, la musical, ... Describe un trabajo o colectivo que no esta afiliado
a una compaifiia lider del sector o con amplios recursos.

Solodev: Desarrollo de videojuegos por un solo individuo.

Framework: Estructura de soporte que sirve como base para la construccion de
nuevas funcionalidades y servicios.

Sprint: En este caso, término empelado en la filosofia Agile que indica un periodo de
tiempo establecido previamente durante el cual se ha de completar un trabajo o tarea.
Work in progress: De traduccion literal “trabajo en progreso”, es el estado de tareas
cuyo trabajo ha sido iniciado pero todavia no han sido completadas.

Roguelike: Género de videojuegos que habitian a incluir elementos como la
generacion procesal, sesiones cortas de partida y muerte permanente del personaje.
MOBA: Siglas empleadas para el género de videojuegos Multiplayer Online Battle
Arena en la que dos equipos de jugadores compiten en un campo de batalla en
igualdad de condiciones.

Battle-royale: Género de videojuegos donde los jugadores son distribuidos en
diferentes zonas de un campo de batalla y se proclama vencedor el ultimo jugador

76



Desarrollo del videojuego “La Tienda De Goblina”

con vida.

Engagement: En andlisis de experiencia de usuario hace referencia a la capacidad de
un producto para atraer y retener la atencion del usuario.

BD: Base de datos

Pixel art: Forma de arte digital en el que las imdgenes 2D son construidas empleando
pixeles como base de construccion.

Voxel art: Forma de arte digital en la que los graficos 3D son construidos empleando
voxeles (pixel volumétrico) como base de construccion.

Isommetric game: Videojuego que hace uso de la perspectiva isométrica para la
creacion de sus graficos.

Drag and drop: Gesto en el uso de interfaces de usuario que permite “arrastrar” un
objetivo virtual de una posicion a otra “agarrando” y soltando” .

Playtest: Proceso de prueba de un videojuego en busqueda de fallos de cédigo o
disefo.

Streamer: Persona que retransmite en directo, normalmente desde su domicilio, en
plataformas como Twitch, Youtube, ...

Rendering: Técnicas de gréaficos de computadora que permiten crear imagenes a
partir de un modelo 2D o 3D.

Lagspike: Utilizado habitualmente con relacion al rendimiento de una conectividad de
red, pero también puede aplicarse a tareas de procesamiento de graficos, audio, ...
Término que cubre defectos de rendimiento en una aplicacion en los que laimagen se
congela, la aplicacién no responde, etc.

Prompt: En el campo de la inteligencia artificial, es el texto o codigo que permite a la
maguina conocer cual es el resultado esperado por el usuario.

Sidescroller: Videojuego con vista lateral en el que la cAmara sigue al jugador en su
movimiento.

Blueprint: Plano o base que sirve para la creacion de nuevos elementos en base a
unas caracteristicas definidas previamente.

Built-in: Funcionalidades ya implementadas en una aplicacion base.

Anexo B: Entregables del proyecto

Repositorio GitHub del trabajo: https://github.com/NTCR/goblinaTF
Enlace de descarga ltch.io: https://naitooo.itch.io/la-tienda-de-goblina
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Anexo C: Navegacién inicial

Magueta del disefio inicial del juego y la navegacion entre pantallas.
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Anexo D: Recursos de aprendizaje para Godot Engine
GodotDaocs incluye el manual de referencia de la aplicacion y nGmerosos articulos para el desarrollo en
GodotEngine.

https://docs.godotengine.org/en/latest/index.html

Foro de preguntas y respuestas de GodotEngine
https://www.gdguest.com/
Portal GDQuest

https://www.gdquest.com/

Herramienta online de aprendizaje del lenguaje propietario GDScript desarrollada por GDQuest.
https://adquest.qgithub.io/learn-gdscript/?ref=qgodot-docs

Portal creado por Andrew Wilkes con tutoriales y proyectos basados en GDScript.
https://gdscript.com/tutorials/

Portal de tutoriales gratuitos para GodotEngine.
https://godottutorials.com/

Canales de Youtube con materiales didacticos en el uso de GodotEngine:
PlayWithFurcifer: https://www.youtube.com/c/PlayWithFurcifer

HeartBeast: https://www.youtube.com/@uheartbeast

AlexHoratio: https://www.youtube.com/@AlexHoratio/search?query=godot

AndOne: https://www.youtube.com/@andone3980

FirebelleyGames: https://www.youtube.com/@FirebelleyGames
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