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En este documento se trata la planificacion y desarrollo de un videojuego
rogue-like para ordenador en tercera persona sobre cangrejos ermitafnos
realizado con el motor Unity, con un particular uso de las conchas que pueden
equipar.

Entre otros, se ofrece informacion acerca de la elaboracion de la |A de los
cangrejos enemigos para que ataquen e interactuen con el jugador y las
conchas, animacién procedural de las patas de los cangrejos, elaboracion de
shaders y logica general que compone los distintos sistemas del juego.

También se exponen distintas decisiones de disefio en las que ha primado la
accesibilidad y la cercania al comportamiento de los ermitafios reales, asi
como las referencias que se han tenido en cuenta durante el proceso en
cuanto a jugabilidad y estética.

En el apartado de conclusiones se realiza una valoracion del producto final y el
propio desarrollo. Si bien se ha conseguido un juego aparente, accesible y
llamativo en la linea de lo planificado, han surgido algunos problemas que han
ido alterando su desarrollo y resultado en detrimento del entretenimiento que
ofrece en su version final. Se comentan también las maneras en las que se
podria suplir en futuras iteraciones estos fallos asi como el proceso que se
seguiria para realizar un lanzamiento comercial indie del juego.




Abstract (in English, 250 words or less):

This paper deals with the planning and development of a third-person rogue-
like computer game about hermit crabs made with Unity engine, with a
particular use of the shells they can equip.

Among others, information is given about the elaboration of the Al of the enemy
crabs to attack and interact with the player and the shells, procedural animation
of the crabs' legs, shader elaboration and general logic that composes the
different systems of the game.

Different design decisions in which accessibility and the real behavior of hermit
crabs have been a priority, as well as the references that have been taken into
account during the process in terms of playability and aesthetics, are also
presented.

In the conclusions section, an evaluation of the final product and the
development itself is made. Although an apparent, accessible and striking
game quite pretty much as planned has been achieved, some problems have
arisen that have been altering its development and result to the detriment of the
entertainment offered in its final version. It also discusses ways in which these
flaws could be overcome in future iterations as well as the process that would
be followed to make an indie commercial release of the game.
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1 Introduccidn

En los ultimos afios se ha vivido un incremento dentro del mundo de los videojuegos
independientes de los denominados rogue-likes. Estos juegos muy centrados en el concepto de
la muerte permanente y en la generacién procedural son muy diversos entre si dando pie a un
gran nimero de obras originales e influyentes como The Binding of Isaac, Enter the Gungeon
0 Hades. A lo largo de este proyecto se ha buscado crear un titulo que siga las bases de este
popular género pero dandole un toque distintivo que consiga diferenciarlo de los demas.

Hermit King es un juego basado en el estilo de vida de los cangrejos ermitanos. Aprove-
cha muchas de las particularidades que tienen estos crustiaceos para presentar un gameplay
entretenido en el que debe crecer para convertirse en el cangrejo mas grande de la playa: el
Rey Ermitaio. El jugador encarnara a un cangrejo que deberé ir encontrando los pedacitos
de comida que estan diseminados por el mapa para poder crecer. El cuerpo de los ermita-
nos estd desprotegido en su parte trasera, por lo que en en su travesia nuestro protagonista
podra habitar distintas conchas para protegerse. La playa estd plagada de otros cangrejos
que deambulan en una busqueda continua de una concha mejor y pueden llegar a reaccionar
hostilmente con el jugador. Nuestro cangrejo contard con varias habilidades que le permitiran
atacar y defenderse para poder derrotar a los demas cangrejos.

A medida que crece, nuestro personaje necesitara cambiar de concha y buscar una nueva
méas grande. Hay distintos tipos de conchas que modifican la velocidad de movimiento y
proteccion con las que cuenta el cangrejo y que ofrecen distintas formas de abordar los
enfrentamientos aprovechando sus ventajas. Al recibir varios golpes, los cangrejos sueltan su
concha, pudiendo ser robada por otros ermitanos. En el momento en el que un cangrejo sin
concha es golpeado, morird. Si se trata del cangrejo del jugador, la partida volvera a comenzar
desde cero y la posicion de la comida, enemigos y conchas variara. En cambio, si consigue
crecer lo suficiente como para entrar en la gran concha dorada que hay en el centro del mapa,
se hard con la victoria.

El juego ha sido disenado con la accesibilidad y simpleza de los elementos en mente. Se ha
pretendido crear un titulo que sea sencillo de aprender a controlar, que dé facilidades para
poder probarlo y que no agobie al usuario con una gran cantidad de elementos a tener en
cuenta. No obstante, también se ha procurado crear una pequena progresion de manera que
dé cabida a la mejora personal, tanto del conocimiento de los comportamientos que forman
el juego como de la habilidad necesaria para llegar més lejos en la partida, algo muy propio
del género rogue-like.



2 INTRODUCCION

El desarrollo del juego se ha realizado con el conocido motor de videojuego Unity dada la
familiaridad que se tiene con esta aplicaciéon. A lo largo de este documento se presentaran
todo tipo de detalles de las partes mas relevantes del proceso de implementacién como pue-
den ser la creacion de la maquina de estados que rige el comportamiento de la Inteligencia
Artificial de los cangrejos enemigos, la elaboracién del sistema de animacién procedural de las
extremidades de los cangrejos que permite adaptarse a las condiciones del suelo, la creacién
del shader de agrietado progresivo de las conchas, o la estructuraciéon en clases que se ha
utilizado para organizar la légica del juego.

También se presentaran decisiones del disefio de niveles, gameplay y de la estética escogida
junto con referentes ya existentes de los cuales se ha tomado inspiraciéon. A lo largo de estas
secciones se tratan temas interesantes como la eleccion de las habilidades del cangrejo, la
preparacion de la escena inicial con un tutorial diegético que facilita la entrada a los nuevos
jugadores, o el cémo se ha ido dando forma al estilo estilizado del arte del juego.

Por dltimo, se hard una retrospectiva del proyecto y se analizara el producto final. Si
bien el resultado estd en la linea de lo que se habia planificado inicialmente, durante la
implementacion han surgido inconvenientes de distintos tipos que han ocasionado desvios en
el desarrollo. La versién final cuenta con fallos, tanto en el funcionamiento como en el propio
gameplay. Durante este apartado se comenta cémo se realizaria una futura iteracién mas
profesional del titulo estudiando estos fallos, aportando soluciones y mejoras sustanciales.
Se elaborara también el proceso que habria que seguir para realizar un posible lanzamiento
comercial independiente.




2 Estado del arte

2.1 Género Rogue-Like

Hermit King se trata de un juego dificil de categorizar, sin embargo se podria englobar
dentro del género de los rogue-likes. Este género, a pesar de estar considerado como algo de
nicho, se ha hecho mucho mas popular desde hace unos anos en el terreno de las producciones
independientes de bajo presupuesto o indies. Actualmente se puede encontrar en el mercado
un gran nimero de obras que estan influidas por sus bases como Spelunky o Nuclear Throne.

2.1.1 Historia del género

El término rogue-like proviene del juego para ordenador Rogue de 1980, que se trataba de
un sencillo juego de mazmorras con graficos ASCII que se jugaba en una terminal. El juego
consistia en atravesar numerosos pisos de una mazmorra plagados de enemigos para encontrar
el amuleto de Yendor situado al fondo y volver a subir intentando salir de la mazmorra con
vida. La peculiaridad de Rogue era su generaciéon procedural de mazmorras asi como la
muerte permanente del jugador, algo que si bien se basaba en conceptos presentados por
juegos anteriores, resultaba muy innovador para la época (Moss (2020)).

Las partidas comenzaba completamente desde cero, no gozando de las ventajas de ningin
tipo de progreso obtenido en partidas anteriores. El mapeado se generaba completamente
desde cero, y se variaba la disposicién de enemigos e items en cada partida, generando una
cantidad de contenido muy amplia dada la variabilidad del algoritmo de generacién. Ademads,
los objetos del juego eran indistinguibles entre si antes de cogerlos, lo cual limitaba la pro-
gresion a largo plazo al incremento de la experiencia real y habilidad que iba obteniendo el
jugador en apartados como el combate y el uso de objetos.

El juego gand bastante popularidad y enseguida aparecieron juegos inspirados en él que
mejoraban aspectos como la apariencia, ofreciendo una interfaz grafica mas accesible y natu-
ral que los caracteres ASCII o anadiendo contenido al juego como nuevos enemigos, tipos de
interaccion y objetos. De esta manera surgieron los denominados juegos rogue-like. Estas mo-
dificaciones se fueron haciendo cada vez més variadas mezclando conceptos de otros géneros
dando pie a juegos enormemente dispares entre si.
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Figura 2.1: Captura del cldsico juego Rogue lanzado en 1980

Un ejemplo muy conocido seria el clasico Diablo que contaba con un sistema de generacion
de misiones pseudo-aleatorias. Acercé mucho maés el género al publico general haciéndolo mas
accesible dotdndolo de cuidados graficos isométricos y centrando su experiencia en un combate
mas sencillo que descartaba los turnos. En contrapartida tenemos a Dwarf Fortress que se
trata de un juego increiblemente complejo, que integra una enorme cantidad de sistemas
distintos que generan un mundo con una cantidad de informacién abrumadora. Mantiene los
graficos en ASCII (en su versién original) y se trata de un rogue-like de final abierto més
centrado en la simulacién y construccién de colonias.

RED STORM
19

TOTAL KILLS : )
RESISTS : LIGHTNING ]
IMMUNE : MAGIC

Figura 2.2: Diablo 1 Figura 2.3: Dwarf Fortress

Cabe a destacar el papel de los desarrollos indies en esta evoluciéon del género que ha
sucedido gracias al incremento de popularidad que ha sufrido este sector durante la ltima
década. Han aparecido juegos como Spelunky o The Binding of Isaac que han creado escuela
y que, a pesar de evidentemente ser muy distintos a la obra original Rogue, si que estan
claramente influenciados por ella. Spelunky por ejemplo es un juego de plataformas, que
poco o nada tiene que ver con esa exploracién cenital de mazmorras con combate por turnos.
Sin embargo, se mantiene la esencia de que cada partida es completamente diferente al ser
generada proceduralmente, la estructuracién en pisos distintos y que la muerte significa perder
todo el progreso.
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2.1.2 Rogue-likes y rogue-lites

La creciente popularidad del género ha dado lugar a numerosas variaciones e interpretacio-
nes de la bases que presenté Rogue en su momento. Muchas de estas variaciones han abogado
por mejorar la accesibilidad y minimizar el castigo que supone la derrota en los juegos del
estilo, surgiendo asi el nuevo concepto de rogue-lite.

Los rogue-lite mantienen el esquema basico de juego en el que al morir volvemos al punto de
partida, teniendo una generacién del mapeado distinta y tinica en cada partida. Sin embargo,
en esta variante el reinicio de la partida no nos devuelve exactamente al mismo punto, si
no que podemos aprovecharnos del progreso obtenido en partidas anteriores para hacer mas
facil la siguiente partida. Se establece asi una progresion por disefio entre partidas de la cual
carecian sus predecesores.

Los rogue-likes estrictos buscan una progresion exclusivamente de la habilidad del jugador,
que vaya aprendiendo de sus errores, vaya conociendo los diferentes elementos que conforman
el juego y aprenda las dindmicas necesarias para alcanzar la victoria. Esto, de cara a las
experiencias de cierto sector de jugadores puede llegar a resultar frustrante y tedioso. Si un
jugador se queda estancado y no percibe una sensaciéon de progresién en el juego, puede
llegar a perder el interés por el mismo y no llegar a ver todo lo que el juego tendria que
ofrecerle. Los rogue-lites consiguen que el jugador deba mejorar para superar el juego pero en
el caso de que no consiga avanzar en varias partidas, al menos tendra un aliciente de ciertas
recompensas obtenidas que le haran la siguiente partida més sencilla, consiguiendo asi una
curva de dificultad méas suavizada que los hace mas accesibles para cierto sector de publico
(Brown (2019)).

En contrapartida, los rogue-lites pierden esa sensacién de superacion personal tan pura,
haciendo que la consecucion de los diferentes objetivos en la partida no sea iinicamente debida
a la mejora como jugador, si no que ha sido, en gran parte, por dedicarle mas tiempo al titulo
para obtener una mejora que haga mas sencillo el juego. Los rogue-lite pueden causar una
sensacion de artificialidad, ya que al contrario que los rogue-like, estan disenados para que al
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principio del juego sean practicamente insuperables ofreciendo muchas barreras por diseio,
haciendo obligatoria esa dedicacién de tiempo en pos de la habilidad.

Hagamos una comparaciéon entre dos juegos relevantes de cada variante: Nuclear Throne
(rogue-like) y Rogue Legacy (rogue-lite). En Nuclear Throne un jugador experimentado puede
jugar en un dispositivo en el no haya ningtin progreso guardado y llegar al final del juego en su
primera partida, mientras que un jugador que no haya jugado a Nuclear Throne previamente
perderia inevitablemente. Sin embargo, si un jugador experimentado en Rogue Legacy elimina
su progreso guardado y parte desde el principio, si bien es técnicamente posible superarlo a
la primera, se encontrard con un sin fin de trabas que le pareceran engorrosas como por
ejemplo que tarda una eternidad en eliminar a los enemigos por que no ha tenido la opcion
de aumentar el dafio de su personaje, haciendo obligatorio tener que jugar un gran numero de
partidas para simplemente conseguir los recursos necesarios a pesar de contar con la habilidad
necesaria para completarlo (Foreman (2016)).

Figura 2.6: Captura de una partida en Nuclear Throne

No obstante, la mayoria de titulos que salen al mercado hoy en dia suelen hacer una hibri-
dacién entre los dos extremos. Por ejemplo, juegos como Nuclear Throne o The Binding of
Isaac, a pesar de tener un estilo de juego completamente Rogue-like, si que cuentan con des-
bloqueables que se pueden conseguir para las siguientes partidas, que si bien no las hacen mas
faciles de superar, otorgan mayor variedad al juego y favorecen esa sensacién de progresion.
La separacion entre estas variantes es algo difusa y todavia hay discusiones entre los limites
que definen a cada vertiente, llegando a haber opiniones que consideran rogue-lite a cualquier
juego del estilo que muestre cualquier tipo de progreso como los mencionados previamente
(Bycer (2019)).
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Figura 2.7: Arbol de habilidades del personaje que aparece entre partidas en el titulo Rogue Legacy

2.2 Motores de videojuegos

El motor de un videojuego seria el nicleo del programa sobre el que implementar el juego
en si y que a su vez se divide en un gran ntimero de componentes muy distintos como el
motor grafico que permite mostrar la escena por pantalla, el sistema de fisicas que controla
todos los calculos y comportamientos de los objetos en el mundo virtual relativos a la fisica,
o el componente de red que permite establecer una comunicacién entre distintos dispositivos.
El motor de un videojuego puede ser muy diferente en funciéon del tipo de juego al que
vayan dirigidos, pero siempre habra varios componentes y funcionalidades bésicas en comtn
(Montoya (2020)).

Durante los primeros afios de existencia de los videojuegos era necesario crear practicamente
desde cero el motor para poder implementar el juego. Con el tiempo se ha ido agilizando este
proceso mediante la aparicién de distintas herramientas que se podian combinar, evitando
tener que hacer partes del desarrollo que ocupaban mucho tiempo, permitiendo asi también
crear juegos mas punteros. Actualmente, contamos con motores de videojuegos comerciales
a los que podemos acceder, por lo general, de manera sencilla y econémica y que nos ofrecen
una base muy adelantada sobre la que simplemente implementar nuestra légica de juego y
poder configurar los médulos que lo integran a nuestro gusto.

Hay una gran cantidad de motores a la disposiciéon de los desarrolladores, llegando incluso
a existir motores especializados en el desarrollo de un género en concreto de juego como RPG
Maker. A continuacién, comentaremos los motores mas relevantes que estan a disposicion de
un desarrollador independiente para el tipo de juego que vamos a elaborar.
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2.2.1 Unreal Engine

Uno de los motores de juego méas populares es Unreal Engine creado por Epic Games. Fue
lanzado en 1998 y desde entonces se ha convertido en el motor comercial mas utilizado en
producciones AAA', como las sagas Gears of War, Mass Effect, y Bioshock entre muchos
otros. Sin embargo, también es bastante utilizado en desarrollos indies de bajo presupuesto
como Hello Neighbor, A Hat in Time y Ashen.

Se le considera como uno de los motores actuales mas punteros en el apartado gréfico,
contando con un sorprendente sistema de particulas que es capaz de manejar hasta un mi-
ll6n de particulas en una escena. También ofrece una completa libertad para modificar sus
componentes, lo cual permite adaptar el motor perfectamente a las necesidades del juego,
obteniendo un mejor resultado. Otro de sus grandes atractivos seria la posibilidad de portar
el juego a numerosas plataformas de una forma muy sencilla, lo que consigue ahorrar mucho
trabajo de desarrollo, aminorar los costes del proyecto y aumentar la difusion del producto
(EpicGames (2021)).

En contrapartida, se considera como un motor mas dificil de utilizar respecto algunos de
sus competidores como Unity. No obstante, desde hace unos anos hasta ahora ha mejorado
bastante en este aspecto, contando actualmente con un sistema de programaciéon por blue-
prints que permiten configurar la légica del juego sin necesidad de programar a cambio de
no acceder a todas las funcionalidades que ofrece el motor.

Figura 2.8: Interfaz de el disefio con blueprints que incluye Unreal Engine

Su precio también resulta llamativo, ya que cuenta con diversos planes de pago para adap-
tarse a las necesidades del equipo de desarrollo, permitiendo su uso completamente gratuito
para productos internos no comercializados y estudiantes. En el caso de lanzar un videojuego
con Unreal Engine es gratuito hasta alcanzar el millon de ddlares estadounidenses de ingre-
sos, a partir del momento en el que comenzardn a recibir un 5% de los ingresos del juego. Al

1Se considera videojuego AAA o triple A a grandes producciones realizadas por empresas de gran envergadura
que suelen ser bastante conocidas en el sector y que cuentan con un presupuesto muy elevado y multitud
de personal
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margen de este plan bésico existe otro plan de 1500$ anuales por puesto de trabajo y otro
plan con un acuerdo personalizado negociable.

2.2.2 Unity

Actualmente, el motor méas popular entre los desarrolladores independientes es Unity es-
tando presente en muchos juegos famosos como Hearthstone, Ori and the Blind Forest o
Firewatch. Se trata de un motor maés sencillo de utilizar que la mayoria de sus competidores,
otorgando también muchas herramientas de modificaciéon del componentes del motor. Ade-
mas, cuenta con una comunidad muy activa y extensa, lo cual facilita todavia mas que se
pueda encontrar informacién acerca de como utilizarlo, asi como que exista una gran cantidad
de herramientas a disposicion del desarrollador que afiaden funcionalidades al motor base.

Figura 2.9: Interfaz de Hearthstone

Se trata ademas de un motor econémico, ya que su uso es gratuito hasta alcanzar cierto
nivel de negocio, lo cual lo hace muy atractivo para pequefios desarrolladores o estudiantes del
medio. En el momento en el que la empresa o equipo de desarrollo supere ingresos o fondos de
mas de 100.000 délares estadounidenses anuales comenzard a cobrar una cantidad por puesto
de trabajo. Esta cantidad oscila desde 399$ anuales por puesto (si se superan los 100.000$ de
recaudacion) a 2.000$ mensuales por 10 puestos de trabajo en el caso de contar con un equipo
formado por mas de 10 personas y tener ingresos superiores a 200.000$ (UnityTechnologies
(2021)).

Sin embargo, Unity cuenta con el inconveniente de tener oculto su nicleo, al contrario que
sucedia con Unreal Engine. Esto implica que la capacidad de modificacién de los médulos
internos del motor estd muy limitada, lo cual puede resultar una traba para proyectos mas
ambiciosos que necesiten reestructurarlos para obtener mejoras en apartados como el rendi-
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miento y los graficos. Desde Unity se ha ido intentando ofrecer cada vez mas opciones de
modificaciéon de este aspecto, pero sigue sin proporcionar la libertad con la que si cuentan
algunos de sus competidores.

2.2.3 Cryengine

CryEngine es otro de los motores mas potentes y dominantes que tenemos hoy en dia.
Diversos juegos del mercado lo utilizan actualmente, como el reciente Prey, la saga Crysis o
Kingdom Come: Deliverance. Lo que hace que el CryEngine sea digno de mencién son sus
capacidades graficas que podriamos considerar como equivalentes a las de Unreal Engine.
Un ejemplo de su capacidad gréafica serfa su sistema de renderizado volumétrico de niebla y
nubes, que consigue un aspecto muy realista de estos fenémenos. También resulta una opcién
muy atractiva de cara a proyectos con realidad virtual.

El principal inconveniente que tiene este motor es su curva de aprendizaje, la cual resulta
maés elevada que la de sus competidores. Puede resultar demasiado complejo para principiantes
que no haya utilizado ningin otro motor de antemano. No obstante, su sistema de pagos seria
mucho mas asequible que el de su competidor més directo Unreal Engine, ya que CryEngine
no requiere que los usuarios paguen un porcentaje de las ganancias de los juegos que lo
utilicen, si no que Unicamente es necesario pagar mensualmente una cuota de 9,90$ para
acceder a la plataforma de CryEngine. Ademas, CryEngine cuenta con un foro de preguntas
y respuestas llamado CryEngine Answers, que ayuda a aclara dudas y consultas, mejorando
la experiencia (Crytek (2021)).

2.2.4 GameMaker Studio

Game Maker Studio puede ser considerado como el motor méas sencillo de utilizar de los
aqui mencionados. Al margen de un lenguaje de programacién sencillo, cuenta con un sistema
drag and drop que apenas requiere de conocimientos de programacion para ser utilizado, lo
cual lo hace muy atractivo para otro tipo de perfiles menos técnicos o para prototipado de
juegos. En contrapartida, esta sencillez también limita las herramientas de las que si gozan
otros lenguajes. Cuenta soporte para juegos 2D y 3D, pero su sistema 3D es muy limitado.

Hay una buena cantidad de titulos indie conocidos que han utilizado este motor como Hyper
Light Drifter, Downwell o Nuclear Throne, lo cual de muestra que es una opcién atractiva para
este tipo de producciones de bajo presupuesto. Su sistema de pagos es bastante econdémico
también y parte desde 39$ anuales para poder publicar en Windows o Mac. También hay
licencias permanentes para exportar a distintas plataformas que oscilan entre 99$ y 199% en
funcion de la plataforma. En el caso de querer exportar a consolas, la licencia por plataforma
cuesta 799% anuales con la opcién de pagar 1500$ para tener la posibilidad de exportar a
todas las plataformas disponibles.
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2.2.5 Godot

Godot es un motor de videojuegos similar a Unity pero totalmente gratuito. Como lenguaje
de programacién utiliza Python y ofrece una curva de aprendizaje muy baja respecto a otros
motores, lo cual lo hace ideal para comenzar a entrar contacto con el desarrollo de juegos
contando con nociones bésicas de programacién. Se trata de un motor de codigo libre, lo
cual implica que se puedan modificar al completo todos sus componentes. Ofrece soporte a
juegos 2D y 3D bastante solventes, aunque en el apartado 3D estd més limitado que los de
la mayoria de competidores, pero sigue siendo superior que, por ejemplo, el de GameMaker
(GDQuest (2020)).

Se trata de un motor con una comunidad muy activa que puede ayudar a resolver dudas
sobre su uso, pero dado que también se trata de un motor menos utilizado, su comunidad
también es menor, lo cual lo deja en clara desventaja respecto a su competidor mas directo
Unity.







3 Definicién del juego

A lo largo de este apartado se va a exponer un reflejo de la fase de disefio del juego. Se
comentaran detalles acerca de conceptos, mecanicas y dindmicas utilizadas en el juego, asi
como detalles acerca de la ambientacion, trama y estética del juego, entre otros.

3.1 Idea del juego

El diseno del juego partié del deseo de realizar un juego que reflejara la naturaleza de
los cangrejos ermitanos. El estilo de vida y las caracteristicas de estas criaturas son bastante
curiosas si las comparamos con otros animales. Los cangrejos ermitafnos a pesar de su nombre,
son mas similares a las langostas, pero con una importante diferencia: su parte trasera carece
de caparazon que lo proteja, quedando completamente expuestos a depredadores. Este es el
motivo por el que buscan conchas vacias que han generado otros animales (ellos son incapaces
de generarlas) para meterse dentro y conseguir asi estar protegidos.

A lo largo de su vida, los cangrejos van creciendo en tamano, por lo que necesitan cambiar
su concha actual por otra nueva que sea mas grande. Es habitual que en algunas zonas haya
escasez de conchas mas grandes debido a la gran afluencia de turistas que las cogen como
recuerdo. Esto ocasiona que los ermitafnos que no hayan encontrado una concha opten por
soluciones desesperadas y traten de cambiar su concha por cualquier objeto que encuentren,
habitualmente latas, botellas y plasticos encontrados en la basura a pesar de que estos suelen
resultarles bastante incomodos al no poder sujetarse bien.

A pesar del nombre, los cangrejos ermitanos suelen ser bastante sociables y viven junto a
otros cangrejos ermitafios. Cuando un ermitano cambia su concha y suelta la anterior, pueden
haber luchas entre cangrejos mas pequenos aspirantes a entrar en la concha liberada.

Todos estas curiosas cualidades hacen que sean unos animales interesantes de reflejar en
un juego. Se podia crear una aventura en la que controlaramos a un cangrejo ermitafio cuya
meta fuese hacerse el mas grande de la playa. Deberia ir recogiendo comida situada por el
mapa y creciendo poco a poco, teniendo que ir cambiando de concha continuamente. Para
conseguir las conchas deberia enfrentarse a otros cangrejos que lo atacarian y le podrian
quitar su concha, de manera que en el momento en el que se quedara sin caracola, el cangrejo
solo podria recibir un golpe antes de morir, dando pie a lo que es actualmente Hermit King.

13
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3.1.1 Desarrollo de la idea

Finalmente se decidié abordar la idea con un juego 3D en tercera persona en el que con-
trolariamos a un ermitano. Situados en todo el mapa habria bolitas de fango que el jugador
deberia ir recogiendo para alimentarse. El cangrejo creceria hasta el punto de que su concha
actual no le sirviera, momento en el que deberia buscar otra mas grande. El objetivo final del
juego seria crecer hasta conseguir habitar la enorme caracola dorada situada en el centro de
la playa, lo cual le convertiria en el rey de los ermitanos.

En el mapa también estarian situados otros ermitafios que estarian buscando también
conchas de mayor tamafo a la suya y que no dudarian en dirigirse al jugador para atacarle
si se diera el caso. La jugabilidad, por tanto, estaria enfocado al combate y la movilidad
del cangrejo principal para defenderse y atacar a los demaés. Podria atacarles con sus pinzas
para intentar expulsarlos de su concha tras asestar varios golpes con sus pinzas, pero también
defenderse de ataques enemigos si actiia en el momento adecuado. En el caso de que un
cangrejo contara con concha, soportaria varios golpes antes de soltarla, pero si recibiera un
solo golpe sin estar en la concha, moriria automaticamente debido a que estaba desprotegido.

El juego contaria con distintos tipos de conchas con caracteristicas diferenciadoras. Unas
conchas podrian hacer que el cangrejo aguantara mas golpes a costa de ralentizar su movi-
miento y otras que permitieran movernos mas rapido, pero seran mas débiles. En el caso de
que el cangrejo no tuviera ninguna concha equipada seria la manera mas rapida de moverse,
pero a la vez, solo podria recibir un golpe. Esto combinaria muy bien con la posibilidad de
dejar la caracola a voluntad, de manera que el jugador pudiera elegir entre movilidad y re-
sistencia en funcién de la situacién y estilo de juego. Para intensificar esto, el jugador al salir
de la concha tendria la opcién de salir despedido de la concha a la vez que la deja, lo cual
le podria librar de situaciones en la que varios cangrejos le persiguen o podria utilizarlo para
alcanzar un punto mas rapidamente.

También se decidié que se podria implementar otra manera de liberarse de la concha,
esta vez ofensiva. El cangrejo podria lanzar su concha hacia los enemigos, de manera que se
destruyera en el proceso, pero infligiendo una gran cantidad de dafio en area a los cangrejos
cercanos al explotar en pedazos. De esta manera, se favoreceria de nuevo esa dindmica de
riesgo-recompensa en funcion del estilo de juego que quisiera llevar el jugador.

Cada concha tendria un rango de tamafio del cangrejo que la puede habitar, siendo im-
posible meterse dentro de una concha si no se estd dentro de este rango. En el caso de que
el ermitanio del jugador creciera hasta superar el tamano maximo admitido por su actual
concha, esta comenzaria a sentirse incomoda, hasta llegar al punto de que se soltaria automa-
ticamente del jugador teniendo que buscar otra mas grande. Se crearia asi una dindmica en la
que se esta continuamente buscando nuevas conchas, teniendo que adaptarse a la situacion.

En cuanto a la progresién de la dificultad, a lo largo que creciera el jugador se iria in-
crementando la amenaza de los enemigos. A media que se avanzase en el juego aparecerian
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mas cangrejos, los cuales serian cada vez méas grandes. Esto también implicaria que cada
vez apareceria conchas méas grandes, pero que deberiamos arrebatarselas a nuestros adversa-
rios, incrementando la dificultad. Ademaés los cangrejos enemigos, cuanto mas grandes fueran
respecto al cangrejo del jugador, mayor dafio le hardn en caso de golpearle. En caso de ser
derrotado, se perdera todo el progreso, teniendo que comenzar una partida de nuevo. Esto
eliminaria la progresién del juego entre partidas, para centrarse en la mejora de la habilidad
del jugador.

Dado que se trata de un rogue-like, para hacer que cada partida fuera distinta se utiliza-
ria un sistema de generacion progresivo aleatorio de los elementos del mapeado, que haria
aparecer en distintas ubicaciones a los cangrejos, conchas y comida alterando aleatoriamente
también sus propiedades entre partidas.

3.1.2 Plataforma y control

El juego pretende ser todo lo accesible posible, por lo que se ha enfocado a ser controlado
con mando, que seria el control mas comun, pero también se ofrece la posibilidad de jugarlo
con teclado y ratén en el caso de que el jugador no disponga de un mando. Por el mismo
motivo, el juego esta disenado como aplicacién de escritorio, para que pueda ser ejecutado
en practicamente cualquier ordenador. Se ha utilizado la URP! que permite evitar consumir
demasiados recursos a cambio de disminuir la calidad grafica del juego.

Al margen de las limitaciones que supondria el desarrollo para otras plataformas como
consolas, en las que es necesario un kit de desarrollo, hoy en dia tener un ordenador esta
ampliamente extendido, por lo que es altamente probable que un juego de estas caracteristicas
pueda ser ejecutado por una gran cantidad de publico. De hecho, con un proceso de adaptacién
sencillo, seria posible portarlo a moviles.

Siguiendo en la linea de la accesiblidad, se ha procurado utilizar controles bastante intuiti-
vos de manejar. Se han aprovechado un mapeo de controles tanto del mando como de teclado
y ratén que habitualmente se pueden encontrar en otros juegos. De esta manera, en el caso
de que el jugador tenga cierta familiaridad con cualquiera de estos titulos, podra controlar
facilmente los de este juego, sin apenas tener que informarse de como jugar.

Un ejemplo de esto seria el uso del joystick izquierdo para desplazar al jugador, y del joys-
tick derecho para controlar la cdmara, que se ha convertido en el estandar de los juegos en
tercera persona. También se ha procurado simplificar el uso de botones combinando acciones
entre si, como por ejemplo en el caso del salto desde la concha. Al pulsar y soltar rapidamente
el botén servird para unicamente salir de la concha y quedarse en el sitio, pero mantenien-
do y soltandolo después podremos saltar ademas de dejar la concha, lo cual minimiza las

!La Universal Render Pipeline se trata de una metodologia de procesamiento del renderizado que incorpora
Unity enfocada a ser utilizada en sistemas con pocos recursos como méviles y tabletas u ordenadores y
consolas poco potentes
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asignaciones de botones que debe aprender el usuario de una mantera intuitiva.

3.2 Conceptualizacion

3.2.1 Historia, ambientacion y trama

El juego se sittia en una playa de estilo caribefio en la que viven los cangrejos ermitanos.
Desde que nacen, los cangrejos pueden ver la gigantesca concha que se sitia en medio de
la arena, la cual lleva ahi desde hace generaciones. Ningtun cangrejo ha conseguido crecer lo
suficiente como para poder hacer de esa caracola su casa. Al igual que muchos otros, nuestro
cangrejo protagonista intentara por todos los medios crecer hasta conseguirlo. Tendrd que
buscar caracolas deshabitadas o arrebatar a otros sus conchas conforme crezca evitando que
los cangrejos enemigos rompan su casita.

3.2.2 Definicién de personajes y elementos

Como personajes, el juego solo cuenta con nuestro cangrejo protagonista y el elenco de
cangrejos enemigos. Estos podran contar con caracolas o tener la mala suerte de no disponer
de ninguna. Todos los cangrejos siempre andardn buscando una nueva caracola mejor que la
actual, teniendo que enfrentarse entre si a menudo.

Todas las conchas no son iguales, si no que cada una contard con unas caracteristicas
distintivas en funciéon de su forma de manera que se puedan reconocer visualmente. Existen
caracolas en espiral que son ligeras y débiles, conchas de caracol equilibradas y latas robustas
pero pesadas. Algunas de estas conchas estardn vacias y algin cangrejo afortunado podra
habitarla sin la necesidad de pelear para conseguir una.

Ademés de cangrejos, conchas y rocas, en la playa también podremos encontrar bolitas de
fango que servirdn de alimento para nuestro cangrejo principal. Conseguir esas bolitas son
la clave para crecer y obtener la victoria haciéndose con la gran concha dorada situada en el
centro del mapa, convirtiéndose asi en el Rey Ermitafio.

3.2.3 Interaccidén entre actores

Todos los cangrejos codician una concha mejor que la suya, por lo que en el momento en el
que detecten que nuestro cangrejo protagonista tiene una concha mejor que les pueda servir
comenzaran a perseguirlo. Cuando se acerquen lo suficiente al protagonista comenzaran a
atacarle con sus pinzas, ante lo cual el jugador deberd reaccionar esquivandolo mediante el
movimiento o defendiéndose en el momento correcto.
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Los cangrejos mas grandes que el jugador tienden a ignorarlo, pero cualquier ermitafio
puede llegar a ser hostil en el caso de que nos acerquemos lo suficiente como para suponer
una amenaza para ellos o que directamente sea atacado por el jugador. En cualquier otro
caso, los cangrejos se limitaran a vagar tranquilamente por la playa.

3.2.4 Objetivos del juego

El objetivo del juego es hacer todo lo grande posible a nuestro ermitafio para llegar mas
lejos. Como meta ultima tendria que crecer lo suficiente hasta habitar la concha central,
completando el juego. Para conseguir esto se debe conseguir comida, vencer a otros cangrejos
e ir cambiando la concha en funcién de la disponibilidad, preferencias y tamano del cangrejo.

Mediante la progresion del juego se busca que el jugador en sus primeras partidas no
pueda conseguir la concha central, y a lo largo de unas cuantas partidas mejore su habilidad
lo suficiente como para finalizar el juego, siguiendo la estructura de un rogue-like tipico.

3.2.5 Apartado artistico

Como ya se ha comentado previamente, Hermit King estd bastante influenciado por el
comportamiento del cangrejo ermitafio real, por lo que se han tomado ciertos detalles acerca
de su estilo de vida real y anatomia para utilizarlos en las distintas partes del juego. No
obstante, evidentemente se han tomado ciertas licencias para adaptarlo a un videojuego con
un estilo colorido y desenfadado que fuera entretenido.

Por este motivo el disefio de los cangrejos se ha originado con unas nociones realistas
de la anatomia del cangrejo en mente que se han estilizado posteriormente. Por ejemplo,
los ermitafios reales son decapodos y cuentan con un par tenazas, dos pares de patas para
desplazarse y otros dos pares traseros que utilizan para agarrarse a la concha que ocupan.
Para simplificarlo se han eliminado estas patas traseras del mismo modo que en dibujos
animados como Los Simpson las manos de los personajes tienen 4 dedos.

Para el disefio de los cangrejos también se revisaron disefios ya existentes de ermitafios
estilizados a modo de inspiraciéon. Esto ha servido de apoyo para encontrar un estilo artistico
adecuado a las intenciones del juego. En el caso de las conchas se ha tomado inspiracién de
conchas que realmente llevan estos cangrejos para después simplificarlas.

El terreno del juego se ha realizado con cierta inspiracién de Journey, un juego famoso
entre muchas otras cosas por su gran cuidado de los terrenos arenosos. Dado que la arena es
la mayor parte del terreno se ha procurado cuidar méas su aspecto dotandola de suaves dunas
y puntitos que reflejan la luz en funcién de la posicién del jugador.
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Figura 3.1: Imagen de un cangrejo ermitafio joven

Figura 3.2: Anatomia del cangre-
jo ermitano
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Figura 3.3: Bocetos realizados durante el proceso de disefio del cangrejo

Esto se ha acompanado de una serie de rocas estilizadas que van a caballo entre lo realista y
el low poly?. De la misma manera, el agua de la playa tiene un contorno de la espuma bastante
marcado y estilizado, contando con una textura muy plana y ondulaciones muy leves.

En cuanto a la animacién de los personajes, se ha utilizado un sistema de animacion
procedural para desplazar y rotar las patas de los cangrejos, de manera que el cangrejo

2estilo de modelado caracterizado por contar con un bajo nimero de poligonos, que suelen estar muy remar-
cados, creando superficies trianguladas
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Fungus - Battle Crab ~ Moving Garden

Flashlight Gemstone

Figura 3.4: Imégenes y disenos tomados como referencia para encontrar un estilo artistico

apoyase sus patas automdticamente sobre la superficie cumpliendo ciertas condiciones que
permitan emular el movimiento de un ermitano real.

Evidentemente, no se pretende hacer una simulacion realista de su movimiento, si no hacer
que el ermitafio sea identificable como tal en el juego. De hecho, en este apartado también
podemos ver un proceso de estilizacién y caricaturizacion del movimiento. Un ejemplo de esto
es la animacién de defensa, donde el cangrejo da la sensacién de estar asustado y se protege
con sus pinzas de una manera similar a como lo harfa una persona.

Para el color e iluminacién se ha seguido en la misma linea que los anteriores apartados y
se ha presentado unas texturas que dan a entender perfectamente a lo que referencian de la
realidad, pero también con un aspecto estilizado y simplificado que ayuda a ofrecer ese aspecto
desenfadado del juego, de la misma manera que sucede en juegos como Crash Bandicoot o
Yooka Laylee. Se han utilizado texturas bastante planas con poco detalle y colores alegres
para todas las superficies del juego, de manera que se cree una estética cercana al cel shading.
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Figura 3.5: Captura del aclamado juego Journey

Con ayuda de un posterior post-procesado de la imagen, se ha conseguido adaptar mejor
los colores para que estén dentro de la misma paleta de tonos anaranjados, marrones, rojos y
amarillos. Como contraste se tienen los colores azules del cielo y el mar que si bien resaltan
dentro de esta paleta de colores cdlidos también han sido modificados para ser mas amarillen-
tos y no contrastar tanto como a priori. Este contraste si que se ha reforzado para elementos
como las bolitas de comida para llamar la atencién del usuario y ser facilmente localizables.

Figura 3.6: Correccion de color y sensacion de profundidad conseguida con el post-procesado de la
imagen (izquierda: sin post-procesado; derecha: con post-procesado)

En cuanto a la interfaz, se ha buscado que fuera lo mas minimalista posible, de manera
que no entorpezca al usuario y sea més agradable de ver. Se ha sustituido un medidor de
resistencia por una indicacién diegética integrada en el juego mediante un sistema de agrietado
de la concha y se ha hecho que se pueda saber facilmente si una concha es o no habitable en
funcidn si estd o no iluminada. De la misma manera, los cangrejos que son mas grandes y por
tanto hacen mas dafo al jugador se han tintado de un rojo intenso para dar a entender que
son mas peligrosos. Se evita de esta manera cualquier tipo de indicacién textual que ensucie
la interfaz del juego pero se sigue aportando la misma informacién de una manera intuitiva
para el jugador.

Tanto esta interfaz minimalista como la composicién del campo de vision con el jugador en
el centro y cierto espacio alrededor que permite visualizar el entorno han sido inspirados en
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otros juegos en tercera persona con secciones de "plataformeo” como Yooka Laylee o Journey.

Figura 3.7: Interfaz de Yooka Layle







4 Diseno técnico

4.1 Motor utilizado

Para la elaboracién de este proyecto se ha utilizado Unity como motor. Como ya pudimos
ver en el apartado de estado del arte, Unity ofrece una gran cantidad de ventajas. Es facil
de utilizar contando con algunas nociones de programacion, cuenta con una gran comunidad
de la que poder aprender como solucionar muchos problemas y obtener herramientas que
agilicen el desarrollo, y ademas es gratuito para un proyecto de estas caracteristicas.

En cuanto al apartado grafico, serian mas recomendables otros motores como Unreal Engine
o Cryengine, los cuales son superiores en este apartado. Sin embargo, dado el estilo visual
que queremos conseguir esto no parece necesario, y en el caso de querer hacerlo se podria
utilizar la HDRP de Unity.

Aunque quizas el factor con mayor peso a la hora de escoger Unity es el conocimiento que
se tiene del mismo respecto a las otras opciones. Practicamente todo el méster universitario
cursado se articula en torno a Unity como herramienta, lo cual sumado a la experiencia previa
con el motor lo hace la opciéon méas recomendable.

4.1.1 Pipeline

No se ha utilizado la versién bésica que viene por defecto al instalar Unity, si no que se
han utilizado distintas herramientas que vienen incluidas por defecto. Una de las primeras
decisiones que debemos tomar antes de comenzar a desarrollar un juego con Unity es la render
pipeline que vamos a utilizar. Contamos con varias configuraciones de pipeline a nuestra
eleccion:

« Pipeline por defecto: Es la pipeline que viene incluida por defecto en un proyecto de
Unity. Antiguamente era la tinica tuberia que ofrecia Unity oficialmente y actualmente
Unity esta tratando de sustituirla directamente por la URP, dejandola practicamente
en desuso. Cuenta con muy poca capacidad de adaptacion y muchas menos opciones
de personalizacién que las siguientes y tampoco cuenta con soporte para herramientas
tan utiles como Shader Graph, la cual permite crear shaders de manera visual mediante
nodos.

23
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e Render Pipeline o URP: Es la anteriormente conocida como Lightweight Render
Pipeline y como su nombre indica estd enfocada a ser utilizada en cualquier tipo de
dispositivo gracias a su alta eficiencia. Se trata de una tuberia de bajo rendimiento, por
lo que no puede conseguir la misma calidad gréafica que la que tienen otros motores o la
propia HDRP. No obstante, ofrece una gran cantidad de opciones para personalizarla
que consiguen efectos visuales bastante sorprendentes. Tiene una alta compatibilidad
con sistemas de menor rendimiento como méviles, tabletas o la consola Nintendo Switch,
para los cuales resulta practicamente imprescindible.

e High Definition Render Pipeline: Es la tuberia mas avanzada que dispone Unity
y estd enfocada a conseguir efectos muy realistas y ambiciosos a cambio de perder
compatibilidad con dispositivos menos potentes. Para ello aprovecha convenientemente
la capacidad de la GPU para conseguir efectos bastante similares si no iguales que los
que se pueden conseguir con motores como Unreal o Cryengine.

Tanto la HDRP como la URP son configuraciones predefinidas de la SRP o Scriptable Render
Pipeline que es la verdadera tuberia de renderizado que utiliza Unity. El nombre proviene
de que es completamente configurable mediante scripts escritos en lenguaje C# por lo que
también es posible crear una tuberia completamente personalizada desde cero, aunque evi-
dentemente sea mucho mas laborioso. La SRP es un afiadido relativamente reciente que se
anadié para suplir la baja capacidad de modificacién del sistema de renderizado que se le
achacaba al sistema y de la que si gozaba la competencia.

Dadas las caracteristicas de la estética de Hermit King parece evidente que no aboga por
ser realista, de manera que no seria necesaria la HDRP. La URP cuenta con opciones mas
que suficiente para permitir reflejar el juego tal y como estaba en mente, con el anadido de
que exista la posibilidad de ser compatible con mas plataformas como méviles.

4.1.2 Herramientas extra

Unity cuenta con una gran cantidad de herramientas ttiles incluidas por defecto, sin em-
bargo es posible afiadirle otras muchas. En este caso se ha decidido incluir varios paquetes
oficiales de Unity para facilitar la labor en ciertos apartados.

e Cinemachine: Se trata de un afiadido de Unity mas popular para manejar el control
de las cdmaras de la escena. Cuenta con numerosas opciones para realizar travelings,
seguir a un objeto, encuadrar un grupo de objetos, amortiguacion del movimiento, etc.

e« Text Mesh Pro: Los textos que utiliza Unity por defecto en su interfaz tienen un
problema bastante notorio que es el pixelado de la fuente en ciertas situaciones. Text
Mesh Pro soluciona este problema asegurando un renderizado de texto muy fiel ademas
de otras opciones utiles como la creacién de sombreados y bordes mas complejos entre
otros.
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e Shader Graph: Herramienta exclusiva de la SRP que permite crear shaders de una
manera mucho mas sencilla e intuitiva evitando la programacién. Cuenta con un sistema
de nodos de distintos tipos con propiedades que se comunican entre si de manera que se
vaya definiendo el proceso que sigue el shader. Cada nodo cuenta con una representacioén
grafica de su salida, agilizando en gran medida su configuracién.

e Animation Rigging: Asset todavia en estado experimental creado por Unity para
realizar alteraciones en el rig y animaciones de los modelos importados en Unity. Per-
mite aplicar ciertos tipos de restricciones al movimiento de los huesos de manera que
se puedan manejar dentro de Unity, pudiendo sobrescribir el movimiento de huesos
en animaciones o crear animaciones nuevas directamente. Incluye restricciones tutiles
en este proyecto como las de Inverse Kinematics o IK, las cuales permiten articular
automaticamente varios huesos para que un punto del esqueleto esté en una posicién
concreta, especificando el rango de movilidad del mismo.

e« New Input System: Se trata de un nuevo sistema creado por Unity para controlar las
entradas de recibidas por los distintos dispositivos conectados. La intencién es que este
sistema, sustituya al incluido por defecto dentro de poco, ya que incluye una manera
mucho més sencilla, rdpida e intuitiva de especificar las relaciones entre eventos de
dispositivos y acciones del juego. Hace que la adaptacién del control del juego a distintos
dispositivos sea mucho més sencilla y ademas su uso asegura que no se quede obsoleto
en poco tiempo.

4.2 Software auxiliar

Al margen del motor de videojuegos son necesarias otras aplicaciones que nos ayuden a
realizar distintas tareas. En el caso de este proyecto se han utilizado las siguientes:

e Maya: Software de animacién, modelado, simulacién y renderizado en 3D muy exten-
dido en la industria de la animacién y los videojuegos. Aunque existen otras opciones
muy validas en el mercado como 3D Studio Max, ZBrush o Blender, se ha elegido Maya
debido a que se cuenta con una licencia gratuita para estudiantes para poder utilizar-
lo, y es el programa utilizado durante la asignatura de Media para videojuegos. Se ha
utilizado para todo el proceso de modelado, despliegue de UVs, rigging y animacién del
cuerpo del cangrejo. También se ha utilizado para adaptar modelados gratuitos obte-
nidos de internet a las necesidades del proyecto, minimizando el ntimero de poligonos
utilizados, haciendo retoques en un forma y realizando el desplegado de UVs, de las
mallas resultantes.

e Audacity: Programa de edicién de audio mas conocido y utilizado de cdédigo abierto.
Se ha utilizado para cortar y alterar sonidos obtenidos de librerias de manera que se
adaptaran a la estética y ambientacién del juego.
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e Procreate: Popular aplicacion para iPad con la que se han pintado las texturas de
cangrejo y caracolas. Tras obtener el contorno de los poligonos desplegados en la hoja
de UVs con Maya se ha introducido en esta aplicacién a modo de guias. Después se han
utilizado los distintos pinceles que ofrece para pintar las texturas utilizando un lapiz
tactil.

e Photoshop: Sistema de edicién de imagenes por excelencia. Se ha utilizado para rea-
lizar retoques en algunos sprites y texturas utilizados en el proyecto como por ejemplo
realizar cambios de tamano, eliminar fondos de imégenes, modificar propiedades de
color, contraste e iluminacién o aplicar filtros estéticos.

e Overleaf: Aplicaciéon web utilizada para redactar textos en formato IATEXmuy exten-
dida en el mundo académico.

« Libre Office: Editor de texto libre y de codigo abierto utilizado como programa auxiliar
durante la redaccién de la documentacién.

e DaVinci Resolve: Software de edicién de video utilizado para la composiciéon de los
videos adjuntos a este documento que se ha popularizado en los tltimos afios.

4.3 Assets

En este apartado se presentaran los assets utilizados para elaboracién del juego, descri-
biendo el proceso de creacién y modificacion y /o las fuentes de las que se han obtenido si han
partido del producto de terceros. Se podrian considerar también como assets a partes de la
logica del juego, del codigo o del comportamiento de los shaders, pero por una cuestién or-
ganizativa estos elementos se veran en apartados posteriores centrados en los mismos. Dicho
como assets completamente propios tendriamos el modelo del cangrejo, el cual se ha realizado
completamente desde cero. También hay otros assets como las conchas para los cuales se ha
partido de una base ya hecha y se han realizado numerosas modificaciones, y finalmente hay
assets que se han incluido tal cual estaban en el proyecto y apenas se han modificado. A
continuacién, daremos una explicacion mas detallada acerca de todos ellos.

4.3.1 Cangrejo

Como ya se ha comentado en apartados anteriores, se han realizado todas las fases del
diseno, modelado, texturizado, rigging y animacién del cangrejo desde cero utilizando las
herramientas de Maya y Procreate. Mas tarde, ya en Unity, se hizo uso de las facilidades que
provee la herramienta Animation Rigging para realizar la animacién procedural de las patas
del cangrejo adaptandose al terreno.
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Como ya vimos en apartados anteriores, el diseno del cangrejo partié de realizar varios
bocetos de la forma del cuerpo tomando inspiracién de distintas imagenes y videos de refe-
rencia. Teniendo estos bocetos en mente se paso a la fase de modelado y partiendo de distintas
primitivas se fueron extruyendo, y modificando la geometria del cangrejo para adaptarla a los
disenos. Una herramienta muy utilizada durante el proceso debido a la forma més redondea-
da del cangrejo fue la deformacién suavizada, que permite aplicar transformaciones a puntos
cercanos a nuestra selecciéon con un efecto menor en funciéon de su lejania a la misma, permi-
tiendo generar deformaciones mas orgdnicas que evitan mostrar los poligonos que forman la
maya. En el proceso se tuvo muy en cuenta la complejidad de la geometria, ya que al tratarse
de un modelo que se va instanciar muchas veces es importante es relevante no abusar del
nimero de poligonos.

Figura 4.1: Resultado final del modelo del ermitafo

Con el modelo terminado se comenzé con el despliegue de UVs separando las caras de la
geometria en grupos denominados islas. En este apartado se priorizé minimizar la tensién!
de las caras que componian las islas y mantener una organizaciéon sencilla y visual de las
mismas dentro de la hoja de UVs. Como el texturizado se realiza de una forma bastante
bésica y manual esto ayuda a mejorar los resultados y a agilizar el proceso de pintado.Una
vez realizado el despliegue y organizacién de UVs se ha pasado el contorno de las caras como
esquemas a la herramienta de dibujo Procreate, en la cual se ha pintado manualmente con
un lapiz tactil, obteniendo las texturas.

Posteriormente comenzé la fase de rigging, en la cual se cred el esqueleto del cangrejo de
manera que se pudieran articular las patas, pinzas, ojos, bigotes y trasero y se trabajé en la

LEl concepto de tensién aplicado en el terreno de las UVs se refiere a la cantidad de deformacién que se le va a
aplicar a las caras que componen el modelo al pasarlas a una representacién 2D como son las hojas de UVs
que se utilizan para aplicar las texturas. Un modelo que tenga todas sus caras completamente separadas
tendrd una tensién nula, mientras que una figura con mucho volumen como por ejemplo una esfera a la
cual apenas se le hayan hecho cortes y sus caras formen parte de una tnica isla tendra una gran cantidad
de tensién
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distribucién de los pesos sobre la piel de manera que se comportaran de una manera logica
en funcién de lo rigida que fuera cada parte del cangrejo. Al tratarse de un cangrejo, muchas
de las articulaciones son completamente rigidas, por lo que no se realiza ninguna deformacién
progresiva. Simplemente al desplazar un hueso del rig, se desplazan al unisono los vértices de
la maya que lo rodean, al contrario que ocurriria en personajes humanos donde se formarian
partes de degradado de manera que se simulara la elasticidad de la piel y los musculos.

Cuando se obtuvo el movimiento de las articulaciones deseado se realizaron dos animaciones
mediante Forward Kinematics? para el ataque y defensa del cangrejo. Tras exportar el modelo
desde Maya en formato FBX, se importé dentro del proyecto de Unity, donde se separaron
las animaciones y se adaptaron en el animator del cangrejo. Més tarde se combinarian estas
animaciones "tradicionales” con el sistema de animacién procedural de las patas, que veremos
més adelante.

4.3.2 Assets de terceros

Evidentemente, no ha sido posible realizar manualmente todos los assets del juego desde
cero como se ha hecho con modelos del cangrejo, ya que seria demasiado costoso y el perfil de
esta titulacién no esta enfocado a artistas. Por este motivo se han utilizado numerosos assets
de acceso gratuito y libre.

o Mar: Se ha utilizado el asset URP Stylized Water Shader (BitGem (2021)) obtenido
gratuitamente de la Asset Store. En él podemos encontrar unos componentes que nos
permiten delimitar un volumen de agua mediante cubos, detectando el contorno de
los objetos que toquen el volumen de agua generando un efecto de espuma. Cuenta
con muchas opciones de personalizacién que permiten alterar el tamaifo, velocidad y
frecuencia del oleaje, textura, color y transparencia del agua, etc. También cuenta con
una opcién para hacer objetos que floten en la superficie como madera o boyas. Se ha
configurado de tal manera que case con la estilizaciéon del resto de objetos de la escena
v que de la sensacion de ser un mar calmado al estar en la orilla de la playa.

e Rocas: Pack de modelos texturizados obtenido gratuitamente de un banco de modelos
3D (vgvladimir (2017)). se ha escogido por casar con la estética del juego al ser una
mezcla entre realista y estilizado. Se han importado dentro del proyecto de Unity y
se han preparado los modelos por separado en prefabs. También se han tenido que
configurar las propiedades del material para poder aprovechar en Unity las texturas de
albedo y normales que inclufa. Se ha descartado la textura de oclusién ambiental que
incluian los modelos para utilizar directamente un bake de la iluminaciéon de la escena
generado por el propio Unity.

2Se trata de un método de cambiar la orientacién de los huesos de un esqueleto en el cual se debe indicar la
rotacion que se aplica a cada hueso para conseguir que los huesos se coloquen en la posicién deseada. Es el
proceso inverso de Inverse Kinematics, en el cual se indica la posicion deseada del hueso y se calculan las
rotaciones de los huesos involucrados para que se llegue a esa postura
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Figura 4.2: Asset de agua estilizada en funcionamiento. Genera contornos con espuma alrededor de
cualquier malla que entre en contacto con el volumen de agua del mar

e Conchas: Como punto de partida de los modelos de las conchas se han utilizado mo-
delos obtenidos gratuitamente de bancos de modelos 3D. Después se les tuvieron que
aplicar multiples procesos para obtener el resultado actual.

— Concha de caracol: Se redujeron los millones de poligonos con los que se contaba
inicialmente intentando mantener la forma mediante las herramientas decimate y
retopologize3. Después de este proceso automético se revisé la geometria con mas
detalle, eliminando detalles innecesarios como los del interior de la caracola y
arreglando la malla para poder hacer el desplegado de UVs del modelo. Cierta
geometria residual que creaban geometrias convexas daban fallos al realizar este
proceso automatico.

— Caracola en espiral: se realiz6 un proceso similar, aunque a una escala mucho
menor dado que se trataba de una malla mucho mas sencilla.

— Lata: Se arreglaron ciertos problemas con geometria redundante y poligonos su-
perpuestos que hacian mas complejo su manejo y se deformé su forma creando la
abolladura para darle un aspecto de desecho.

— Texturizado: Finalmente se descartaron las texturas y UVs incluidas en los mode-
los y se cortaron nuevas UVs para los 3 modelos. Las guias se pasaron a Procreate
y se pintaron manualmente las nuevas texturas con un aspecto mas adecuado al

3Tanto decimate como retopologize son herramientas presentes en los programas de modelado 3D que permiten
reducir el nimero de poligonos de una maya intentando mantener la forma original todo lo posible. Decimate
intenta eliminar vértices y aristas que estén a menos de cierta distancia de otros, combinando la geometria
en el proceso, mientras que retopologize intenta crear una topologia o forma en la que se estructuran los
vértices y aristas mas alineada y correcta, eliminando también geometria en el proceso si es necesario
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juego.

Figura 4.3: De izquierda a derecha: Modelos de conchas ligera, equilibrada y pesada

Shader de arena: Se ha seguido paso a paso un tutorial (NedMakesGames (2021)) para
elaborar un shader de generacién procedural de una superficie de arenosa parametriza-
da. Se han utilizado los scripts provistos en el mismo para crear distintos generaciones
de ruido necesarias en el proceso. Finalmente se afiadieron algunas modificaciones en los
nodos para hacer mas presentes los brillos de la arena desde la perspectiva del cangrejo.

Sonidos y miusica: Los sonidos se han grabado directamente u obtenido de bancos de
sonido gratuitos. Después se les ha realizado algiin proceso de ediciéon para adaptarlos
al juego, a excepcion de las dos canciones que incorpora el titulo que estan reproducidas
tal y como fueron obtenidas de fuentes royalty free (Sapajou (2020); BisonTracksMusic
(2017)).

Pack de botones de UI: para los botones de la interfaz se ha aprovechado el asset
Simple Button Set 01 (BitGem (2019)) que cuenta con varios modelos de disefios de
botones combinables con iconos que indiquen su funcién, lo cual resultaba muy préctico
para los ments del juego.

Skybox: Obtenido de la Asset Store del pack de skybox de cielo Fantasy Skybox FREE
(RenderKnight (2020)).

Fuentes de texto: Se han utilizado varios tipos de fuentes obtenidas del archivo de
fuentes gratuitas Dafont.com (Dafont (2021)). Estas fuentes son Scratch Boys, Candy
Cake, Poppins y Leaves and ground.

4.3.3 Shaders y efectos visuales

Hermit King cuenta con algunos efectos visuales concretos para mejorar el apartado es-

tético del juego, asi como su usabilidad. En esta categoria podriamos incluir a los shaders
personalizados que utilizan los distintos materiales del juego, los efectos de particulas o los
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efectos de post-procesado que se aplican sobre la imagen final modificando propiedades como
las curvas de color.

4.3.4 Efectos de particulas

El juego cuenta con varios sistemas de particulas para mejorar la sensacién de juego y anadir
informacién acerca de los eventos sucedidos durante la partida. Todos se han creado con la
herramienta de sistemas de particulas que incluye por defecto Unity, aunque también cabria
la posibilidad de haberlos realizado con Visual Effect Graph*. A continuacién comentaremos
los sistemas incluidos en el juego asi como algunos aspectos relevantes de su implementacién.
Estos son los efectos utilizados:

e Nube de polvo al caminar: Este efecto simplemente genera particulas con un sprite de
humo aleatorio dentro de un array en el momento en el que se detecta movimiento del
cangrejo mediante la opcién de generacion de particulas en funcion de la distancia. Los
sprites emitidos son semitransparentes, por lo que se ha modificado las propiedades del
shader para que haga una mezcla de color aditiva, de manera que se ilumine en mayor
medida en los puntos en los que se superponen maés sprites.

N~ -

Figura 4.4: Particulas de polvo emitidas al desplazarse el cangrejo

e Gotas de agua cuando un cangrejo resulta herido: Simplemente se generan sprites de
gota con rotaciéon y velocidad aleatorias hacia arriba con un desvanecimiento progresivo
de su opacidad. Este sistema escala a medida que el cangrejo crece, por lo que ademas de
modificar su escala de generacion progresivamente ha sido necesario aumentar también

‘Herramienta de Unity que permite crear efectos de diversos tipos mediante nodos. VFX Graph puede
conseguir sistemas de particulas mas complejos y eficientes que los que permite los sistemas de particulas
”convencionales” de Unity al aprovechar los recursos de la GPU en vez de los de la CPU
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el multiplicador de gravedad para que realizaran unas parabolas similares independien-
temente del tamafio por como estan implementados estos sistemas de particulas.

Figura 4.5: Muerte de un cangrejo enemigo con particulas de humo y gotas

« Chispas al defender efectivamente un golpe: Se trata de un sistema practicamente igual
al anterior, solo que en este se han utilizado las opciones de trail para realizar un trazo
de la trayectoria realizada por cada particula, y se ha aplicado emision del color dentro
de su shader.

e Nube de humo al morir un cangrejo: Se trata de un sistema practicamente igual al de
generacion de polvo, pero con una emision esférica de particulas mas grandes y de color
distinto.

e Explosién de la concha al lanzarla: Creado a partir de 3 sistemas:

— Nube de humo: Sistema de humo utilizado previamente.

— Explosion: Generacién de sprites semitransparentes de explosiéon superpuestos adi-
tivos con emisién de luz.

— Fragmentos de concha: Para este apartado se han creado sprites de trozos de
concha para cada una de las conchas. Para ello se han recortado varios trozos de
una imagen de la concha y se han creado se han colocado en una sola imagen
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Figura 4.6: Explosion de una concha pesada

a modo de sprite sheet®. Ademés se ha utilizado la opcién de afiadir colliders a
las particulas de manera que interactiien con el escenario y desaparezcan antes al
estar en contacto con algin otro collider. Las particulas ademds rotan en funcién
de la velocidad, por lo que se van parando al tocar el suelo.

4.3.4.1 Shader de conchas

Para informar de la resistencia de las conchas se decidié realizar un shader para los modelos
de las conchas que fuera variando en funcién de los golpes recibidos por otros cangrejos o el
exceso de tamaifio del cangrejo admitido por la concha.

Para ello, sen cre6 un shader con Shader Graph que permite aumentar el agrietado en
mayor o menor medida con una variable que oscila entre 0 (concha intacta) y 1 (concha a
punto de soltarse). Cuanto mas grande es este valor mds grietas aparecen, de mayor tamano
y mas brillantes, dando a entender al jugador de una forma clara, visual y bien integrada en
el gameplay del estado de su concha.

Se podria decir que el resultado final se compone de 3 capas de efectos que se superponen:

5Los sprites se pueden agrupar dentro de una misma imagen llamada sprite sheet. Normalmente esto se suele
utilizar para agrupar por cuestiones de eficiencia sprites que corresponden a la misma animacién o a una
categorfa. La distribucién de los sprites dentro de la hoja suele ser cuadricula, aunque Unity dota de la
opcién de identificarlos dentro de la hoja independientemente de su posiciéon y tamano. En estas tareas
resulta muy util la herramienta Sprite Editor de Unity.
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Figura 4.7: Nodos de Shader Graph que componen el efecto de agrietado progresivo del shader de
las conchas

e Textura Principal: Se han habilitado parametros para poder introducir la textura base
de la concha opciones para poder modificar las cantidades de smoothness y metalizado
de la misma forma que se hace en shaders convencionales que incluye Unity.

e Surcos de las grietas: Se ha utilizado una textura de agrietado que se procesa de tal
manera que se creen las lineas estilizadas que se pueden apreciar en las imégenes. Lo
més relevante de este apartado seria el uso del nodo SmoothStep que suaviza el contorno
de las grietas de la textura de manera que modificando su variable Edge 2 se consigue
el efecto de mostrar mas o menos agrietado. Simplemente se ha hecho un remapeado
de la entrada de la variable que indica la cantidad de agrietado con un valor entre 0 y
1 para que se adapte a los valores que debe tomar Edge 2. El resultado de este nodo se
superpone a la textura principal y se pinta de un color indicado por un parametro del
shader, de manera que se pueda modificar en funcién de la concha.

e Nicleo incandescente de las grietas: Se ha realizado un proceso muy similar al anterior.
En este caso se utiliza un duplicado del efecto anterior que utiliza un valor siempre
menor de su variable Edge 2 que el utilizado en la textura de los surcos. El resultado
se pinta con un color HDR combinado con un mapa de emisién para que esa textura
emita su propia luz. Se ha afiadido también un efecto palpitante de la textura que se va
moviendo utilizando un patrén de ruido Voronoi que se va desplazando progresivamente
en las UVs de la textura. Al multiplicar esa textura por la regién del niicleo de las grietas
obtenida anteriormente se consigue un efecto similar al magma fluyendo muy marcado
que llama la atencién del jugador.
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Figura 4.8: Efecto progresivo del shader de agrietado de las conchas

Ademas del efecto de agrietado, se decidié anadir también al shader informacién acerca
de la disponibilidad de esa concha en funcién de su tamano y el del cangrejo principal. Esto
ayuda mucho al jugador para asi poder detectar facilmente qué conchas puede coger y cudles
no, de manera que pueda elaborar una estrategia.

En el caso de que la concha demasiado grande para el cangrejo el color no se altera, mientras
que si la concha es habitable con el tamano del cangrejo actual se iluminara, utilizando un
incremento de la emisiéon del material y de la oclusion ambiental. En caso de que se haya
superado el tamano que admite la concha, el material se volverd oscuro disminuyendo la
oclusién ambiental, y la iluminacién y saturacién de la textura base.

Figura 4.9: Ampliacién de los nodos del shader de las conchas para afadir los efectos de estar
habitable o deshabilitada completamente

Estos modos se ponen a través de dos variables booleanas que activan un modo u otro
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segun la légica del shader. Para que cada concha cambie automaticamente de modo al variar
el tamafio del cangrejo se ha utilizado un evento con una funcién callback situado en el
controlador del jugador y que se llama en la funcién de modificacién de tamafio. A este evento
estan suscritas todas las conchas, de manera que al variar el tamano cada una comprueba si
hay que cambiar su visualizacién. En el momento en el que se sobrepasa el tamano admitido
por la concha, se desuscribe del evento ya que no lo va a volver a utilizar, y de la misma
manera, en el destructor del cangrejo se quitan todas las suscripciones para evitar problemas
al reiniciar.

4.3.5 Légica del juego y arquitectura

A pesar de que hay mas clases auxiliares que tienen un papel en la légica del juego, en
la siguiente figura 4.10 se muestran las clases troncales del comportamiento de la escena
principal del juego en si.

GameManager
Clase

- MonoBehaviour
» Campos

4 Métodos

@, Awake
ContinuousGeneration

°,
®
®
®,

PlayerCrabController ExplosionController A
Clase Clase
 CrabContraller
» Campos
4 Métodos

© Bxplode

@, OnTriggerstay
A

» Tipos anidados

Figura 4.10: Diagrama de clases del niicleo del juego. Muestra los métodos de cada clase asi como
las relaciones establecidas entre sus instancias

A continuacién, entraremos mas en detalle en el comportamiento de algunas de estas clases,
de forma que se pueda entender cémo estd estructurada la logica del juego.
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4.3.5.1 GameManager

Se trata de una clase singleton® que estd encargada de preparar cada partida y de regular
su progresion a lo largo de esta.

Para la preparacién de la partida se utiliza un sistema de generacién de puntos que utiliza
el algoritmo de Poisson Disc Sampling . Este algoritmo garantiza que los puntos generados
en una superficie plana se mantengan a una distancia minima definida que seria el radio
del disco que se menciona en su nombre. En otros algoritmos de generaciéon de puntos como
podria ser uno completamente aleatorio veremos que en muchas situaciones los puntos acaban
solapandose. En nuestro juego utilizaremos estos puntos para instanciar a parte de comida
conchas y cangrejos de distintos tamanos, lo cual puede suponer un impedimento si generamos
varios de estos objetos cerca. De la misma manera, con este sistema obtenemos una generacion
mas distribuida mas natural que no genera patrones como podria ser una cuadricula.

El algoritmo de Poisson devuelve una serie de puntos situados en el plano formado por
los ejes X y Z y estdn en los limites que engloba un collider ctibico, de manera que una vez
obtenida la serie de puntos se proyecta un rayo paralelo al eje Y sobre el terreno. Para cada
rayo se detecta si se ha colisionado con un objeto marcado como suelo con un tag. En el
caso de que asi sea se instanciard en el punto de colisién con el suelo el objeto que se esté
generando en ese momento, y si no se descartara el punto. Se puede controlar de este modo
mediante la colocacién de colliders en el terreno que se generen objetos al lado de zonas claves
como el cangrejo principal y la concha dorada. La serie de puntos es comin para todos los
tipos de objetos generables, por lo que existen unas variables que indican la proporciones de
los puntos que corresponden a cangrejos enemigos, conchas y comida.

Una vez comenzada la partida, es necesario seguir creando cangrejos enemigos que vayan
ofreciendo un mayor reto al jugador, por lo que hay un sistema de generacién progresivo
que crea nuevas instancias de enemigos conforme el jugador crece. Cada cierto incremento
de la variable de tamafio del jugador principal se llama a la funciéon de generacién de un
nuevo cangrejo en una posiciéon aleatoria. Los cangrejos generados siempre serdn un poco
mas grandes que el jugador y podran contar con un tipo aleatorio de concha ya equipado o
no. Para evitar que haya demasiado cangrejos en escena que podrian suponer un problema
de rendimiento se ha limitado el niimero de cangrejos a un méaximo, de manera que se vaya
eliminando los cangrejos mas antiguos mediante una cola.

Al margen de esto también cuenta con métodos para pausar y despausar la partida, asi
como mostrar las pantallas de derrota o victoria.

SEl singleton es un patrén de programacién por el cual solo puede haber una instancia de una clase. Suelen
contar con una referencia publica estitica a si mismas para que se pueda acceder més ficilmente desde
cualquier punto del cédigo
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4.3.5.2 CrabController

Esta es la clase que controla a cada cangrejo enemigo en todas las acciones que realiza.
Almacena una gran cantidad de atributos que rigen propiedades como la velocidad, tamano,
resistencia, concha equipada y comportamiento de la IA, entre otras.

Uno de sus funcionalidades més relevantes seria la del desplazamiento. En cada iteracién del
bucle principal se llama a la funciéon de actualizacién del estado de la inteligencia artificial,
de manera que la maquina de estados indique cémo debe desplazarse ayudandose de su
componente de NavMeshAgent”. Durante el desplazamiento, cabe a mencionar el papel de la
funcién MowveLegs(), encargada de controlar la animacién procedural de las patas en funcién
del terreno. Tanto el comportamiento de la IA como el funcionamiento de la animacién
procedural lo veremos mas adelante con més detalle.

Como podemos ver cada instancia del cangrejo cuenta con un componente indivisible At-
tackController, encargado de realizar los ataques. Cuenta con una funcién Attack llamada
por el CrabController que se encarga de realizar la animaciéon de ataque y activar temporal-
mente los colliders situados en los huesos de las pinzas del rig del cangrejo para que puedan
ser detectados por el jugador. Cuenta ademas con una corrutina que controla el retardo mi-
nimo que debe de haber entre ataques consecutivos. Por otro lado, el CrabController cuenta
con una funciéon GetHit encargada de detectar los golpes recibidos por el cangrejo principal
disminuyendo la resistencia y soltando la concha si fuera necesario con la funcién DropShell
que desvincula de la jerarquia el objeto concha y vacia la referencia a su ShellController.

4.3.5.3 ShellController

Cada objeto concha cuenta con un componente ShellController que cuenta con variables
para almacenar sus atributos como el tamano, resistencia, peso y rango de tamano de cangrejo
admitido entre otras. Cada cangrejo puede tener referenciado o no un componente ShellCon-
troller que pertenece a la concha que esta equipada en ese momento. En el momento en el
que el cangrejo toca una concha habitable se llama a su método GetShell, el cual a su vez
llama al método GetDisconfort de la concha que devuelve indica si estd o no disponible para
habitar y si es asi llama al método PickUp de la concha colocando el objeto concha en un
punto relativo al cuerpo del cangrejo marcado con un objeto vacio y pasando los atributos
de la concha al cangrejo.

Por otro lado, las conchas necesitan variar los parametros de su shader para que muestren
su disponibilidad y resistencia al usuario. Aqui es donde entran en juego los métodos SetCrac-
kedMaterial y SetAvailability. El primer método es llamado en la funcién GetHit del cangrejo

" NavMesh es la herramienta que incluye Unity por defecto para realizar el desplazamiento de agentes con-
trolados por Inteligencia Artificial. Estos se mueven por superficies previamente construidas denominadas
NavMesh que limitan la parte del escenario que es navegable. Todos los objetos controlados por este sistema
deben contener un componente NavMeshAgent
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que la habita el cual modifica el valor entre 0 y 1 del shader de agrietado. La segunda es una
funcién suscrita al evento del cangrejo principal de cambio de tamano, por lo que cada vez
que se llama a la funcién SetSize se ejecuta esta funcién en todas las conchas de la escena
modificando la visualizacién de la concha a inaccesible, accesible o deshabilitada.

Ademas este componente cuenta con funciones para el lanzamiento de la concha, de manera
que se desvincule la concha del cangrejo principal y se le comunique una fuerza al rigid body
de la concha. Esto e combina con funciones que desactivan temporalmente las colisiones con
el cangrejo principal y el suelo, para evitar que colisione no deseadas durante el lanzamiento.
Como las conchas deben explotar al tocar el suelo u otros cangrejos, cada ShellController
cuenta a su vez con un ExplosionController que cuenta con un método Explode llamado al
recibir una colisién durante el lanzamiento de la concha. Este cuenta a su vez con un trigger
collider con el radio de la explosién que detecta a los cangrejos que estdn en contacto y les
comunica el dano para después eliminar la concha.

4.3.5.4 PlayerCrabController

Esta es la clase que controla al cangrejo del jugador, la cual extiende de CrabController
alterando algunos de sus métodos para adaptarlos y afiadiendo algunos nuevos. A diferencia
de CrabController solo hay una instancia de la clase al haber solo un jugador por lo que es
una clase singleton auto-referenciada.

Una de las funciones que se han sobreescrito son las de su movimiento, ya que en este caso no
se utiliza el desplazamiento con NavMesh, si no que se detectan las entradas recibidas por los
dispositivos con el New Input System y interpretan. De esta manera, la funcién de movimiento
aplica fuerza sobre el rigid body del cangrejo en la direccién indicada por los controles de
movimiento (joystick o WASD). El cangrejo siempre se dirige a la direccion en la que estd
mirando, por lo que siempre se tiene como referencia del movimiento el vector forward del
objeto cangrejo. En la funcién de movimiento del cangrejo también se rota progresivamente al
propio cangrejo recogiendo el angulo de visiéon en el cual estd mirando la cAmara, realizando
una rotacién amortiguada.

Por otro lado, el cangrejo principal cuenta con muchas habilidades que no utilizan los
enemigos, por lo que también se detectan los eventos recibidos del input system para llamar
a las funciones de LaunchShell, ShellJump y Defence.

e LaunchShell: Se encarga de llamar a las funciones que comentdbamos previamente del
lanzamiento de la concha con los atributos actuales del cangrejo.

e ShellJump: Para salir despedido de la concha se detecta el tiempo que se mantiene el
boton de salto y al soltarlo se llama a la funcién de ShellJump paséandole dicho tiempo
como atributo, de manera que se calcule la potencia de salto del cangrejo. En esta
funcién también se desvincula la concha y se ignora temporalmente durante el salto,
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pero en vez de comunicar fuerza a la concha se le comunica al cangrejo.

e Defence: Funciona de una manera similar que la funcién de ataque, pero en este caso
hay un tiempo durante el cual el cangrejo no pueden recibir dafios.

Otra diferencia respecto a los enemigos es que el jugador puede crecer durante la partida
comiendo. Para ello cuenta con un componente FoodDetector que se encarga de detectar
cuando se ha tocado una bolita de comida, momento en el que llama a la funcién Eat del
cangrejo vy se destruye la bolita. La funcion Eat varia la variable de tamano del cangrejo,
modificando a u vez la escala. Aunque en un principio pudiera parecer que la variacion del
tamano es un simple cambio, esto afecta a muchas funcionalidades del cangrejo. Por ejemplo,
conforme el cangrejo se hace grande debe aumentar de velocidad, ya que si no la sensacién de
movimiento serd mucho menor. Lo mismo sucede con la altura a la que se coloca el cangrejo
respecto al suelo, la velocidad a la que se cambian de posicién las patas, el tamano de los
colliders, la fuerza con la que se salta y se lanzan las conchas, etc. En estas situaciones se han
realizado modificaciones para que dichos parametros escalen en funciéon de valor del tamano
del cangrejo.

4.3.6 Animacioén procedural

La herramienta experimental Animation Rigging de Unity nos permite modificar las ani-
maciones que vienen por defecto en los modelos que importamos. De esta manera, pone a
nuestra disposicién distintas constraints o restricciones que nos ayudan a que ciertos huesos
del modelo describan un movimiento mas acorde con nuestro escenario. Las que nos intere-
san en este caso son las relacionadas con Inverse Kinematics o 1K, las cuales permiten rotar
automaticamente las articulaciones a partir de puntos auxiliares como la posiciéon en la que
debe estar la punta de la pata.

Para el caso del cangrejo en el cual se animan 4 patas con dos articulaciones cada una, se
ha utilizado una combinacién de de dos de estas constraints:

o Multi-Aim Constraint: para situar el primer tramo de cada pata (la parte mas cercana
al tronco). Esta constraint nos permite indicar con la posicién de un objeto llamado
effector a qué punto debe mirar este hueso. Seria la forma mas basica de IK. Esta
parte no se articula durante el movimiento del cangrejo, por lo que simplemente es
para modificar la posicién inicial en la que estd completamente estirada y girarla hacia
adelante como cuando estd dentro de la concha. Se ha anadido una limitacién de la
rotacion en el eje X para evitar que la pata se girase sobre si misma mostrando la parte
inferior por arriba y creando una rotacién extrana.

e Two Bone IK Constraint: para mover los otros dos huesos de la punta de la pata. Estas
serian las que describirian la animacion al caminar. Esta constraint cuenta con dos
effectors que describen la posicién de la pata. Uno indica la posicion en la que estd la




4.3. ASSETS 41

punta de la pata en todo momento, y el otro indica la posicién de la rodilla de manera
que los dos huesos se doblen hacia fuera.

Multi-Aim Constraint

Max Limit

Two Bone IK Constraint

Figura 4.11: Configuracion de los componentes de IK de las patas del cangrejo

En la figura 4.12 se pueden ver las posiciones de los effectors y el resultado final del cangrejo
con las patas correctamente colocadas por IK, siendo modificable su posiciéon al cambiar la
ubicacion de los effectors en runtime. Los puntos verdes son de las patas de atras y los rojos
de las de delante. Se puede ver como hay effectors en la punta de la pata, en la primera rodilla
y otro en el aire indicando la hint sobre la que sebe rotar la segunda rodilla.

Una vez creadas las restricciones IK de las patas se pasé a modificar las posiciones de las
puntas de las patas mediante la proyecciéon de puntos fijos respecto a la posicién del cuerpo.
Se tienen unos puntos situados en las posiciones originales de cada punta, considerada como
la posicién ideal para el cangrejo. Estos puntos son hijos del cangrejo, por lo que se desplazan
con él, pudiendo proyectar un rayo en el eje Y obteniendo el punto sobre el suelo en el que
deberia estar situada la punta de la pata. Con esta posicién éptima en la que deberian estar las
patas del cangrejo simplemente es necesario calcular la distancia actual de la punta respecto
a la posicion calculada. En el momento en el que esa distancia supere un umbral se debera
cambiar el effector de la pata a la posicién 6ptima en ese instante, de manera que se quede
ahi hasta que se vuelva a superar el umbral.

Después se han desvinculado los effectors de las puntas del cangrejo haciendo un prefab
con estos, de manera que cada vez que se crea un cangrejo automaticamente se crean estos
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Figura 4.12: Localizacion de los effectors de las constraints IK que rigen el movimiento de las patas
(verdes: patas traseras, rojos: patas delanteras)

effectors y se asocian a los targets de las constraints de IK de ese cangrejo. Tal y como
funciona este paquete todavia experimental de Unity surgieron ciertos problemas ya que no
se puede alterar los targets que utilizan las colisiones una vez ha comenzado la ejecucién. Esto
se solventé simplemente desactivando el componente RigBuilder® inicialmente, asignando los
targets y finalmente activando el RigBuilder una vez terminado.

Para mejorar el efecto se ha iterado para hacer que el desplazamiento no sea inmediato, si
no que se desplace hasta el punto éptimo poco a poco en un tiempo parametrizado. De esta
manera, en las situaciones que los cambios de posicién de las patas no sean tan frecuentes no
resulta tan notorio este cambio, al estar suavizado. Para hacer este desplazamiento progresivo
se ha hecho uso de corrutinas que se encargan de desplazar mediante interpolacién del punto
original erréneo al 6ptimo en cierta cantidad de tiempo. En el momento en el que se vuelve a
superar la distancia umbral si hay una corrutina de desplazamiento en marcha para esa pata
se detiene y se genera una nueva.

Ademés del movimiento de las patas, también se ha realizado un sistema bésico para
controlar la altura a la cual se colocaba el tronco del cangrejo respecto a la posicion de sus
patas. Dado que surgieron ciertos inconvenientes en una implementacién més transparente
para el juego, el cuerpo del cangrejo se nivela con un box collider que hay situado en su parte

8Componente troncal que hay que afiadir a un modelo para que se puedan aplicar constraints de la herra-
mienta Animation Rigging
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superior, el cual eleva al cangrejo a su posicion deseada. La altura que tiene este collider se
modifica constantemente para que se eleve una cantidad X de altura respecto a la altura media
de las puntas de las patas. De esta manera se consigue regular la altura en las pendientes.
Ademads se controla el tamafio maximo que puede tener el collider para que no actie a la
hora de saltar de la concha.

4.3.7 Inteligencia Artificial

Como ya hemos comentado previamente, los cangrejos enemigos deben mostrar cierto com-
portamiento en funcién de las acciones del jugador y las conchas que encuentren en su entorno.
Para ello se ha creado una méquina de estados compuesta de 3 estados en los que se puede
encontrar cada enemigo:

o Wander o paseo: Estado en el que se encuentra por defecto el cangrejo, en el cual se
limita a ir de una posicién a otra del mapa y pausdndose en ciertas ocasiones. El rango
del angulo y la distancia en los cuales se puede encontrar el siguiente asi como el rango
de tiempo y probabilidad de las pausas estdn parametrizados.

e Pursue o persecucién: Al detectar una concha mejor que la suya que pueda equipar, ya
sea una concha libre o la del jugador, el enemigo se dirigira rapidamente a su posicién.
En el caso de recibir un impacto también se perseguird al jugador. Si el objetivo sale
del radio de huida entonces se dejara de perseguir y se volvera al estado wander.

o Attack o ataque: En el momento en el que el cangrejo del jugador entre en el radio de
ataque comenzara a atacar cada cierto tiempo hasta que se aleje. El intervalo de tiempo
entre golpes es aleatorio y su rango de valores también estd parametrizado.

Para la implementacién de la maquina de estados se ha creado una interfaz con todos los
métodos que debe incorporar cada estado que compone la maquina y acto seguido se han
creado una clase que extienda de la interfaz para cada estado, de manera que se definiese
su comportamiento. De esta manera se puede manejar a los 3 estados de una manera de la
misma manera independientemente del estado en el que se encuentre. De esta forma en cada
iteracion del bucle principal se llama a la actualizacién del estado actual y todos los estado
cuentan con funciones para cambiar a otro estado y deteccion de eventos.

Para detectar cuando es necesario un cambio de estado, se utilizan varios colliders vin-
culados al cangrejo que permiten detectar eventos para cambiar el comportamiento. Estos
colliders tienen forma esférica y son de tipo trigger, por lo que se pueden atravesar sin afectar
a rigid bodies. Ademds, se han configurado para ser ignorados por el trazado de rayos, ya
que podrian interferir en el funcionamiento de otros médulos del juego. Cuando se detectan
eventos de entrada y salida de conchas o el cangrejo principal en cada uno de los collider
trigger se le comunican al estado actual de la IA del cangrejo para que interprete esa senal
y cambie o no su comportamiento. Por cuestiones de eficiencia se ha utilizado la asignacién
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Resulta dafiado

Detectar mejor
concha habitable
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Figura 4.13: Izquierda: Esquema de comportamiento de la maquina de estados de la inteligencia
Artificial de los cangrejos enemigos. Derecha: Esquema de la colocacién de los 3 colliders

de deteccion que intervienen en el comportamiento

de los objetos detectables a capas distintas, de manera que solo se detecten las colisiones con
este tipo de objetos. Ademaés de los eventos de los triggers también se utiliza el evento de

recibir dano.




5 Diseno del nivel

Algo muy importante a la hora de crear un videojuego es su disenio de niveles. El cémo
estén situados los elementos de la escena de juego pueden suponer causar sensaciones distintas
en el jugador. Es habitual pensar que este diseno solo se aplica a juegos con una divisién de
niveles muy marcada y simplificada, pero en realidad esto afecta a todos los tipos de juego,
incluyendo a los rogue-like a pesar de su importante factor de generaciéon procedural.

En nuestro caso, el juego consta de un mapeado fijo con una variaciéon de los puntos de
aparicion de enemigos, conchas y comida. Se trata de un disefio més sandboz® por lo que no
se fuerza a que el jugador siga un camino guiado. Al inicio de la partida el jugador ya conoce
los objetivos del juego y debe explorar por su cuenta para conseguir ganar. Sin embargo en
el proceso, el disenio del juego puede ayudarlo en su tarea.

Un claro ejemplo de esto, es la posicién inicial del cangrejo. Nada mas empezar, la cAmara
muestra a nuestro cangrejo en el centro, lo cual presenta rapidamente al avatar que va a
encarnar el jugador, algo que rapidamente entendera al tocar los controles y ver que se
desplaza.

Justo enfrente de el se muestran las tres conchas disponibles en el juego con carteles con la
menos cantidad de texto posible que expliquen las diferencias entre ellas. Estas conchas estan
iluminadas, por lo que llaman la atencién del jugador e instintivamente las prueba, viendo
claramente sus efectos diferenciadores gracias a los letreros y a la propia experimentacion del
jugador. Ademas, al ser el inicio la parte de la partida con dificultad mas reducida la colocacién
de estas 3 conchas también cumple la funcién de ofrecer la posibilidad de equiparse con una
concha a su eleccidn, ofreciéndole cierta ventaja y proteccion iniciales.

En la parte superior de la pantalla también podremos ver una concha muy grande y lla-
mativa colocada encima de un monticulo de piedras. Dado que este elemento es tinico en
el mapa y se nos presenta nada mas comenzar la partida, nos da a entender que juega un
papel relevante. Ademas la concha se diferencia de las deméas que tenemos en pantalla por
tener un acabado dorado, dando a entender que es de oro y por ende valiosa. Si a esto le
sumamos el propio titulo del juego, todo indica que pertenece a la "realeza” de los cangrejos.
No deja de ser una concha como las demés, por lo que debe de poderse equipar, pero parece
demasiado grande e inaccesible, al menos de momento. Una vez el jugador descubra como las

'Los juegos de tipo sandboz son aquellos en los que se le presenta al jugador un terreno de juego que puede
explorar libremente. Algunos ejemplos muy conocidos de este tipo de juegos serian la saga Grand Theft
Auto, Minecraft o The Witcher.

45
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Figura 5.1: Captura del estado inicial y dngulo de visién al iniciar una partida

conchas se van haciendo habitable conforme crezcamos podra atar todos los cabos llegando
a la conclusién casi inevitable de que se trata del objetivo final que nos otorgara el titulo del
rey ermitano.

Si seguimos analizando la visién desde la posicién inicial de nuestro cangrejo podremos
ademas ver a los laterales otros carteles con unas palabras y poco texto, descubriendo asi
un tutorial de los controles incluido dentro del propio mundo del juego. Estos letreros son
casi imposibles de pasar por alto por lo que el jugador se interesara por ellos. Esto sucede
de la misma manera en otros juegos como por ejemplo el conocido rogue-like The Binding of
Isaac que tiene sus controles impresos en el suelo de la primera camara del juego. Las rocas
de tutoriales estan colocadas de tal manera que no quepan todas en el recuadro de visién
inicial, para no agobiar al jugador con demasiada informacién. Solo se muestra parte de ellos,
de forma que al desplazarse para ir a verlos vea las demds rocas. El orden de visualizacién
de estas rocas también estd pensado para comenzar viendo conocimientos mas basicos como
el ataque y pausa a los mas avanzados y opcionales de salto y lanzamiento.

Se podria considerar que este tutorial es obligatorio de ver en todas las partidas, pero
tiene la ventaja de que se puede ignorar ficilmente en partidas posteriores, no estorbando
al jugador. Por otro lado, los controles del juego, son muy sencillos de aprender al ser muy
parecidos a los de muchos juegos en 3D, por lo que no es casi necesario aprender cémo
explorar el mapa si el jugador estd minimamente familiarizado con los videojuegos en general.
Se realizan asociaciones habituales con otros tipos de juegos como los shooters, que utilizan
el clic izquierdo o el gatillo derecho trasero para atacar y el espacio o el botén A para saltar,
minimizando la curva de entrada al juego.

Dada la sencillez del mapeado, los elementos clave destacan mas, por lo que al poco de
empezar el jugador descubrird rapidamente que hay mas conchas situadas a lo largo del mapa,
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BASEMENT I

Figura 5.2: Habitacion tutorial en la que se comienza cada partida en The Binding of Isaac

y que la mayoria parecen mas grandes que las 3 conchas iniciales. Otra diferencia que podra
ver claramente es que esas conchas no estan iluminadas y que a poco que se intente interactuar
con ellas no seran habitables. Ademads, conforme vaya aumentando de tamano vera que esas
conchas comienzan a iluminarse. Con todos estos datos el jugador puede llegar facilmente a la
conclusion de que las conchas iluminadas son las que podemos ocupar con nuestro cangrejo,
y que, a medida que crezcamos, podremos ocupar conchas mas grandes. Se aprovecha de esta
manera el uso de la iluminacién para guiar al jugador a las conchas que le pueden ser ttiles,
que ofrece unas indicaciones implicitas que el jugador seguirad instintivamente.

Figura 5.3: Indicacion de la disponibilidad de las conchas en funcién del tamafio de la concha y el
del jugador

Si el jugador sigue creciendo, verd que las conchas pequenas por el contrario comienzan a
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apagarse y que se vuelven a hacer inocupables. Por una sencilla asociacién de efectos opuestos
el jugador puede extrapolar que si las conchas iluminadas eran las que se podian ocupar en
algiin momento, las oscuras que parecen deshabilitadas y parecen mucho més pequenas,
efectivamente son las conchas con un tamano inferior al que podemos aceptar. Esto serd
todavia mas sencillo de ver si ademas el jugador crece demasiado con una concha equipada,
ya que inmediatamente se volverd oscura y comenzara a agrietarse hasta caerse.

Dado el crecimiento constante del cangrejo y las limitaciones de tamafio que tienen las
caracolas, se crea un ciclo en el que se fuerza al jugador a ir cambiando la concha que tiene
equipada. De esta manera se consigue obligar al jugador a salir de su zona de confort y
adaptarse a cada situaciéon. Esta mecanica ocasiona que se descubra mas contenido del juego
otorgando una mayor diversidad. Esto se combina con el uso de las habilidades de salto y
lanzamiento que implican perder la concha temporal o permanentemente, las cuales resultan
mucho mads tiles al tratar con conchas de una naturaleza mas efimera.

Por otro lado, el jugador enseguida se topard con los demas cangrejos del mapa. Es aqui
donde comienza la dificultad de la progresién del jugador a lo largo de las partidas. El jugador
inicialmente desconocerd el comportamiento de los cangrejos. Lo tnico que podra deducir
es que se tratan de cangrejos iguales que los de su avatar, y que cuentan con habilidades
similares como la de equiparse conchas. A medida que el juego avance, descubrird en mayor
profundidad los comportamientos que tienen estos cangrejos mediante la experimentacién,
como por ejemplo que si se acerca mucho a ellos lo perseguirdn y lo atacardn, o que si
detectan a una mayor distancia que lleva una concha mejor que la suya intentaridn robarsela
atacandole.

Figura 5.4: Los cangrejos méas rojos son lo suficientemente més grandes que el jugador como para
causarle més dano que un golpe de cangrejo convencional. Mediante el tintado rojo se
indica al jugador que son peligrosos
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A priori, estos encontronazos iniciales sin informacion alguna pueden parecer injustos, pero
en realidad son una manera de aportar informacién acerca del juego. Por ejemplo, si durante
estos primeros enfrentamientos el cangrejo principal muere, el jugador sera capaz de entender
que si lleva una concha conforme le golpeen, se ird agrietando méas hasta llegar al punto de
perderla, y que en el caso de no llevar ninguna concha equipada al recibir un golpe, morira.
Conforme avance y se enfrente a mas cangrejos aprendera logica mas avanzada del juego como
que unas conchas soportan mas golpes que otras a cambio de velocidad de movimiento, y asi
sucesivamente hasta dar con la manera de superar el juego.

Se crea asi una progresiéon entre partidas propia de los rogue-likes que obliga al jugador a
que mejore no solo sus habilidades con los controles durante el combate, si no también su
conocimiento de todas las mecanicas del juego, algo imprescindible para hacerse con la victo-
ria. Un jugador inexperto por ejemplo, podria no hacer uso de la defensa correctamente al no
conocer los patrones y tiempos de ataque de los enemigos, pereciendo en el intento, mientras
que un jugador experimentado podra esquivar mas golpes y hacer uso del lanzamiento de
conchas o el salto para sobrevivir a méas enfrentamientos.

Figura 5.5: Al evadir un golpe enemigo con éxito se indica con unas chispas y un sonido, aportando
un feedback 1til para el usuario

El papel del terreno también estd disefiado para ayudar al jugador. En primer lugar, el
terreno de juego es una extensién cuadrada notoriamente delimitada. Se trata de una su-
perficie con una forma simple que resulta sencilla de explorar. Esto sumado a la progresiva
pendiente que tiene la playa, el mar que solo estd situado en la parte baja de la playa, y la
concha dorada situada en el centro del mapa, ayudan al jugador a tener muchos puntos de
referencia con los que saber facilmente en qué lugar del mapa se encuentra el jugador. De esta
manera se puede prescindir de indicadores no diegéticos que ensucien la interfaz del juego
como un minimapa o flechas de indicacién de elementos interesantes, siguiendo con el deseo
de mantener una interfaz lo mas simplificada posible.
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El crecimiento del cangrejo del jugador también juega un papel importante en cuanto
a las sensaciones del jugador. Inicialmente el cangrejo del jugador no cuenta con apenas
informacién del terreno en el que se sitta, teniendo una camara muy cercana al suelo. Sin
embargo conforme se incrementa su tamano, el jugador es capaz de vislumbrar més parte del
terreno dotandolo un mayor control del entorno. Esto favorece la sensacion de que cuanto mas
grande es el cangrejo més poderoso es. Es capaz de ver lo que ha avanzado al ver compararse
con el terreno y con otros cangrejos mas pequenos que podrian ser como era él al comienzo
de la partida causando en el jugador una sensacién de empoderamiento.




6 Manual de usuario

En este capitulo se comentard toda la informacion relevante para que el jugador pueda
jugar a Hermit King correctamente. Para ello se daran explicaciones acerca de los controles,
mecénicas y dindmicas que son necesarios conocer para completar el juego. También se ex-
pondran los requisitos de los dispositivos con los que debe contar el jugador para poder jugar
con unas condiciones aceptables al juego.

6.1 Instrucciones de juego

Este seria el mapeo de controles y acciones que incorpora el juego finalmente y que se
puede ver en el tutorial (se han utilizado el nombre de los botones de un mando de XBox,
pero serfa valido para cualquier tipo de mando):

o Desplazamiento del cangrejo: Joystick izquierdo / WASD
» Rotacion de la cAmara: Joystick derecho / Ratén

o Ataque: Gatillo RT / Click izquierdo

o Defensa: Gatillo LT / Click derecho

o Saltar de la concha: Botén A / Espacio

o Lanzar concha: Botén X / Q

o Poner/Quitar pausa: Start / Escape

Como ya hemos visto, el juego se genera aleatoriamente para cada nueva partida y da
libertad al jugador para desplazarse por el mapa, por lo que al contrario que otros juegos, no
hay una serie de pasos fijos a seguir que nos lleve a la victoria, si no una serie de estrategias
que nos acercaran a la concha dorada.

La estrategia més evidente para conseguir la victoria es recoger todas las bolitas necesarias
para alcanzar el tamano necesario para ocupar la concha dorada, evitando el enfrentamiento

o1
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completamente. No obstante, este camino resulta bastante tedioso y largo, y no asegura que
no podamos encontrar amenazas. Podemos acercarnos demasiado a un cangrejo, o que otro
detecte la concha que llevamos equipada y se convierta en hostil. La opcién mas correcta
serfa enfrentarse a los cangrejos méas a menudo, ya que pueden dejar caer unas cuantas
bolitas de comida simultdneamente que nos puedan hacer crecer de una manera mas rapida
que la exploracién. Ademads, conforme se vayan cogiendo las bolitas repartidas por el mapa,
seran mas escasas y por tanto laboriosas de encontrar, por lo que se insta cada vez mas al
enfrentamiento.

Para enfrentarse a los cangrejos es importante conocer su comportamiento y caracteristi-
cas para poder actuar en consecuencia. En capitulos anteriores ya se ha explicado el com-
portamiento con mas detalle, por lo que daremos esto por sabido y nos centraremos en las
estrategias mas eficientes para abordar un encuentro con un enemigo.

Inicialmente, los cangrejos no son hostiles, por lo que podemos aprovechar esta baza para
atacarlos rapidamente por la espalda evitando las pinzas, que podrian dafiarnos. Esto es muy
util para los cangrejos que no tienen concha o que incluso tienen una concha poco resistente, a
los cuales podremos derrotar rapidamente, consiguiendo mucha comida facil. En caso de que
las peleas con los cangrejos sean més largas resulta imprescindible aprovechar su dificultad
para girar, moviéndonos en circulo atacdndole mientras que evitamos sus pinzas.

A la hora de enfrentarse a un rival, la concha equipada tiene un papel relevante. Eviden-
temente, es preferible equiparse cualquier concha antes de entrar en combate, ya que resulta
facil que un enemigo nos hiera, sobre todo si tiene una concha robusta. La elecciéon del tipo
de concha también condicionard la forma en la que combatiremos. En una situacion en la que
contemos con una mayor resistencia podemos aprovechar para atacar frontal y rapidamente
al enemigo, soportando los golpes y consiguiendo una victoria.

Sin embargo, en el caso de equipar una concha ligera o directamente no contar con ninguna,
podemos aprovechar nuestra velocidad superior para evitar los golpes y asestar los nuestros.
Esta se trata de una opcién més arriesgada, pero en la que podemos resultar ilesos si apro-
vechamos que entre cada ataque enemigo hay cierto margen de tiempo. En estas situaciones
también es muy 1til la habilidad de defenderse para esquivar los golpes. En el momento en
el que veamos que el enemigo comienza la animacién de atacar podemos pulsar el botén de
defender para bloquearlo. Si somos lo suficientemente rapidos es posible bloquear cada ataque
en cuanto comience su animaciéon y ademés gozaremos de unas décimas de segundo durante
las que el cangrejo estara cubierto.

El juego esta diseniado de tal manera que se deba cambiar de concha constantemente, por
lo que frecuentemente encontraremos que nuestra concha se estd quedando pequena dismi-
nuyendo su resistencia, o directamente que estdn muy agrietadas, o incluso nos topamos con
una situacién en la que tenemos demasiadas conchas y no solo podemos llevarnos una. En
estos casos resulta muy util la habilidad de lanzamiento de la concha.

Esta causa mucho dafio a los enemigos, y en la mayoria de situaciones hara que los enemigos
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suelten su concha, siendo mucho mas facil conseguir una concha o incluso vencer enemigos
para conseguir comida. Por tanto es muy aconsejable utilizarla siempre que tengamos conchas
con poca utilidad. Las explosiones tienen dafio en area en un pequeno radio, por lo que
también puede ser interesante su uso para cangrejos que estdn muy juntos, como puede ser
durante una persecucién de varios cangrejos.

Por otro lado, la habilidad de salto nos aumenta la movilidad por lo cual agiliza el mo-
vimiento a través del mapeado. En una situacién desesperada puede servir también para
escapar de un combate, ya que nos ofrecerd una forma rdapida de alejarnos de nuestra po-
sicién y ademads al quedarnos sin concha podremos movernos mas rapido, pudiendo incluso
salir del radio de deteccién de nuestro enemigo.

Conforme nuestro cangrejo crece, los cangrejos que apareceran también serdn més gran-
des, y por ende nos podran hacer méas dafio y sus radios de deteccién serdn mas grandes.
Cuando somos pequefios es poco recomendable enfrentarnos a ellos, ya que partimos en des-
ventaja, otorgan la misma recompensa al vencerlos que los demés y no podremos utilizar su
concha por el momento. Conforme avance la partida, los cangrejos pequenos iran desapare-
ciendo, quedando solo los grandes, por lo que debemos tener en cuenta que hay muchas mas
probabilidades de que nuestra concha sea buscada por otro cangrejo.

6.2 Requisitos de hardware

Para averiguar los requisitos de hardware necesarios para ejecutar Hermit King se han rea-
lizado pruebas en varios ordenadores con versiones de escritorio y navegador. En la tabla 6.1
se pueden ver las caracteristicas de los equipos utilizados durante las pruebas de rendimiento.
Se realizaron pruebas en las mismas condiciones y se anotaron los fotogramas por segundo
(FPS) que se obtenian de media, asi como el porcentaje de uso del procesador y la tarjeta
grafica, obteniendo los resultados de la tabla 6.2 para ambas versiones.

Equipo | Tipo Pantalla CPU GPU RAM
S| ST B T G
[ | e [ id 0 [ Ty
3 Portatil ?ggl(—)l);()SOpX %Z:cg(l) Gg;3550U 1(\;\&??:? MX150 3CB

Tabla 6.1: Caracteristicas de los equipos utilizados para las pruebas de rendimiento

Basandonos en los juegos y plataformas que han salido en los ultimos afios podriamos
considerar que el minimo de fluidez exigido a un juego seria que alcanzara los 30 FPS estables
corriendo el juego a una resolucién de 1080p (1920x1080 pixeles). Como podemos ver, la
versién de escritorio supera con creces esta cifra y roza o incluso supera los 60 FPS en los 3
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Equipo Versién FPS | Uso GPU (%) | Uso CPU (%)
Equipo 1 Escritorio | 135-144 70-95 25-35
Navegador | 65-115 55-70 20-30
Equipo 2 Escritorio 60 25-35 20-30
Navegador | 25-35 100 25-40
Equipo 3 Escritorio 50-60 75-90 15-25
Navegador | 10-15 100 30-40

Tabla 6.2: Resultados obtenidos por cada equipo en las pruebas de rendimiento de las versiones de
escritorio y navegador del juego.

equipos, que podriamos considerar como la cifra é6ptima. En cuanto a la version de navegador,
se puede ver que tiene un rendimiento mucho peor. Esto no es extrafio, ya que los navegadores
no estan tan enfocados a este tipo de contenidos y sobre todo a la visualizacion de modelos
3D. Sin embargo, todavia podemos ver que muestra un rendimiento aceptable en el segundo
equipo y que en el ordenador de sobremesa se siguen alcanzando estos 60 FPS.

No se han podido realizar pruebas en equipos que no contaran con grafica dedicada, aunque
viendo los resultados del tercer equipo que cuenta con una grafica de gama baja para portatiles
es posible que se pudiera jugar a la version de escritorio de Windows a unos 30 FPS en
un ordenador con procesador Intel i5 y con la tarjeta grafica que viene integrada en los
ordenadores de Intel. En el caso de contar con una grafica dedicada como las de la econémica
serie MX de Nvidia o superior es posible que se alcanzaran incluso con un procesador Intel
i3 o AMD Ryzen 3.

De todos modos, los requisitos minimos recomendados y rondar los 60 FPS para jugar a
Hermit King serian los del Equipo 3 o similares. Parece que la cantidad de memoria RAM no
afecta demasiado al rendimiento del juego, pero dados los sistemas actuales se recomendaria
al menos contar con 8GB de memoria RAM. Tampoco se ha podido probar en dispositivos
Mac, pero dados los resultados se estima que podria funcionar en casi todos los dispositivos
Mac que han salido en los dltimos 5 afos.

En cuanto a periféricos, si bien es recomendable utilizar un mando, su uso no es obligatorio,
pudiendo utilizar cualquier combinacién de ratén y teclado. Es recomendable el uso de un
mando de XBox, que cuentan con una mejor integracién en ordenadores. Ademas el tutorial
del juego muestra el mapeo de botones con los controles de XBox. No obstante sigue siendo
posible utilizar un mando de Play Station o cualquier otra marca compatible con ordenador.




7 Conclusiones

Durante este capitulo se haran reflexiones acerca del resultado conseguido en este proyecto,
asi como del proceso de desarrollo. También se expondran los pasos que se deberian realizar
a continuacién en el caso de querer conseguir un producto comercial de mayor envergadura.

7.1 Evaluacién del resultado y consecuciéon de objetivos

La versién final de Hermit King consta de un ciclo de juego completo que ofrece ciertos retos
al jugador, una pequena progresién con contenido suficiente para invitar a jugar a realizar
varias partidas, y un apartado visual agradable y un concepto original que llaman la atencién
del jugador, por lo que en términos generales se puede considerar que se ha conseguido un
resultado acorde a lo planificado.

Entrando méas en detalle de los objetivos conseguidos también podemos considerar que se
ha conseguido un juego accesible con una interfaz minimalista que consigue guiar al jugador
con elementos bien integrados en el mundo sin la necesidad de tener un HUD que pueda
agobiar con demasiados elementos al jugador. Cuenta con unos controles bastante sencillos
que son compatibles con mando y teclado, mejorando la adaptaciéon del jugador. Estos con-
troles ademads estan presentados con un tutorial conforme comienza la partida que aporta la
informacién de una manera mas visual y sin texto que pueda perder la atencién del jugador.

El tutorial estd situado de tal manera que es imposible pasar inadvertido para jugadores
nuevos, pero con la posibilidad de que jugadores mas experimentados puedan ignorar al tra-
tarse de unos elementos situados en el propio mundo. En cuanto al resto de comportamientos
que estan presentes en el juego no se explican textualmente, si no que se deja al jugador que
los descubra por su cuenta dando herramientas que lo faciliten, como la iluminacién de las
conchas.

En cuanto a los actores participantes en el juego se ha conseguido reflejar el comporta-
miento de los cangrejos ermitanos a través de una combinacién de un sistema de inteligencia
artificial, y un modelo con las animaciones adecuadas. Cabe a destacar en este apartado la
implementacién con éxito del sistema de animacién procedural de las patas que se adapta al
escenario y que inicialmente se tomaba como uno de los mayores escollos que incluia el desa-
rrollo por la inexperiencia en ese apartado. Si bien no se ha conseguido crear un sistema tan
pulido como estaba en mente si que se ha conseguido un sistema bastante robusto, versatil y

95



56 CONCLUSIONES

aparente del movimiento de las articulaciones.

Gracias a la TA y habilidades del cangrejo, se ha conseguido una experiencia de combate con
cierta profundidad que ofrece varias opciones de afrontar un combate y variaciones relativas
a la mecéanica de las distintas conchas. Se consigue asi sacar al jugador de su zona de confort
para que pruebe distintas posibilidades y pruebe todo el contenido del juego, mejorando el
entretenimiento que puede conseguir con el titulo.

En cuanto al apartado visual, se ha conseguido un aspecto en la linea de lo que se buscaba,
con una estética simplificada y cercana a lo naif y a lo cartoon en cuanto a modelados, textu-
ras, animaciones y efectos. En este apartado podemos destacar aparte del modelo y texturas
de los cangrejos y conchas, la elaboracién del til shader de agrietado de la concha que se ha
realizado completamente desde cero, asi como la mejora visual que ha aportado la configura-
cién de las opciones de iluminacién y post-procesado del juego que han permitido anadir una
sensacién de distancia focal, y modificar los colores para formar una paleta concreta de tonos
predominantemente anaranjados. Todos los elementos del juego han participado para crear
una estética desenfadada y animada que se buscaba desde un inicio, con mencién especial a
los sonidos y efectos de particulas.

Ademas de esto se ha conseguido que Hermit King goce de un buen rendimiento permitiendo
que se pueda ejecutar en un mayor abanico de dispositivos. Se han realizado pruebas en
distintos dispositivos e incluso se han probado builds en navegador, que por defecto suelen
ofrecer un peor rendimiento, y el resultado ha sido bastante positivo ofreciendo una buena
fluidez que permita jugar en buenas condiciones.

7.2 Problemas encontrados

No obstante, al igual que sucede en la mayoria de proyectos, han surgido inconvenientes y
problemas no contemplados durante su desarrollo. La divisién y planificacion del trabajo por
tareas que se realizé inicialmente, si bien ha sido una buena referencia que seguir, no ha refle-
jado al completo el seguimiento real del desarrollo. Conforme se avanzaba en el proyecto iban
surgiendo nuevas tareas que no estaban contemplados a priori, un aumento de la complejidad
de algunas tareas que hacian sopesar si eran o no llevadas a cabo, e incluso cambios en el
diseno del propio juego que hacian que el desarrollo cambiara de direccién. Esta disparidad
entre lo planeado y la situacién real no se finalmente no se han distanciado en exceso, pero
si que se la distancia entre ellas se hacia mayor a medida que avanzaba el desarrollo.

Un ejemplo de esto ha sido por ejemplo el desarrollo del sistema de animacién procedural.
En la planificacién estaba contemplado que el sistema estuviera mucho mas pulido, permitien-
do al cangrejo nivelar y rotar en todo momento su cuerpo respecto a la superficie, y alternar el
movimiento de las patas en un patrén de zig-zag. No obstante, finalmente se prescindieron de
estos detalles debido a la relacién de coste que suponian en tiempo de desarrollo y la mejora
que supondrian en el comportamiento del cangrejo. El zig-zag se descarté porque de por si
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las patas ya se desplazaban alternamente la gran mayoria del tiempo. En cuanto al nivelado
y rotacién del cuerpo en funcién de las posicién de las patas se intenté abordar de distintas
maneras que fracasaron debido, entre otros motivos, a que el cangrejo debia controlarse con
un rigid body no kinematic que complicaban su implementacién. Finalmente se descarto ro-
tar el cuerpo del cangrejo y se cre6 un rudimentario sistema de anadir un collider de altura
variable que lo separase del suelo para hacer el nivelado por una cuestién de tiempo.

La estimacion del tiempo de dedicacién de tareas tampoco se ha desviado demasiado por
lo general, pero por lo general han tendido a necesitar méas tiempo del estimado. Un claro
ejemplo ha sido la tarea de implementacion de la inteligencia artificial, que ha llevado apro-
ximadamente el triple de tiempo del estimado. Inicialmente se pensaba crear una inteligencia
muy simple que no costase mucho tiempo por lo que se hizo una estimacién demasiado opti-
mista, pero a medida que avanzaba el desarrollo nuevas condiciones tenia que contemplar la
inteligencia artificial, consumiendo mucho més tiempo de desarrollo.

Muchos de estos problemas se podrian haber evitado con una mejor estructura de las clases
y funcionalidades por médulos del codigo. Si bien el cdédigo inicialmente estaba correctamente
estructurado y separado, a medida que crecia la complejidad del juego se han creado clases
demasiado largas que agrupan demasiadas funcionalidades y que resultarian méas complejas
de mantener en el caso de alargarse el desarrollo, requiriendo un laborioso proceso de refac-
torizacion. Esto estd en gran parte ocasionado por las desviaciones respecto a lo planificado
inicialmente, la falta de tiempo y la poca experiencia en el desarrollo de proyectos del esti-
lo. En este caso, esto no resulta tan problematico al no pretenderse continuar el desarrollo,
y sobre todo no contar con otros participantes que tuvieran que toparse con el, pero sigue
siendo un punto en que hay cierto margen de mejora.

Otro problema relevante no contemplado a priori fue el impacto que tendria en todos los
sistemas el cambio de tamafno del cangrejo. Al modificar la escala del personaje principal
se alteraba el funcionamiento de la fisica de sus habilidades, las animaciones, tamafo de los
colliders, el dafio causado a otros enemigos, la velocidad de movimiento, el comportamiento de
la IA, etc. Fue necesario aplicar modificaciones a todos estos sistemas involucrados para que
muchos de sus parametros escalaran en funcién del tamano que tenia en ese momento. Esto
también hacia el periodo de testeo del juego mas laborioso, ya que era necesario comprobar
el funcionamiento de todos los sistemas relacionados con el cangrejo principal, con distintas
escalas del cangrejo.

También han aparecido complicaciones relativas al propio diseno del juego. El interesante
concepto de crear un juego sobre cangrejos ermitafios, si bien ofrece un concepto original
y llamativo para un juego, ha resultado mas dificil de adaptar a una experiencia divertida.
Parte de esta complicacién estd ocasionada precisamente por la innovacién que supone el
concepto. Al no contar con claros referentes sobre los que tomar nota de su disefio resulta
mas laborioso crear la légica del juego que si el concepto elegido hubiera sido, por ejemplo,
un shooter en primera persona tradicional con una ambientacién concreta, para el cual hay
una gran cantidad de juegos de los que poder tomar nota.
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Si bien podemos encontrar muchos juegos del género rogue-like, hay una gran disparidad
entre el tipo de gameplay que ofrecen, y no se ha encontrado un juego con un claro parecido
al que se queria hacer. Este entre otros motivos, han ocasionado que ciertos comportamientos
hayan variado desde su concepcion inicial en pos de hacer un juego méas entretenido y acce-
sible, pero siempre cenido al tiempo del cual se disponia. Un ejemplo de esto seria la adicién
del tutorial para aprender a jugar que no estaba contemplado al principio.

7.3 Futuras mejoras

Quizés el punto donde mas flaquea Hermit King de cara al consumidor es la diversién que
es capaz de otorgar al jugador. La experiencia que ofrece la versién final pasa por centrarse
en recoger bolitas constantemente por el mapa, cabiendo la posibilidad de superar el juego
evitando casi por completo las partes mas interesantes del juego como son el combate y
el equipamiento de conchas. Si bien es positivo dar libertad al jugador para que intenta
afrontar los retos como le apetezca en este caso parece que se le de demasiada. No hay
alicientes suficientes para estar equipando continuamente una concha ni para tener muchos
enfrentamientos con otros cangrejos, que era lo que se pretendia con su diseno. Si el jugador
evita estos puntos tan principales de la jugabilidad, su experiencia estard mas centrada en
una tarea repetitiva poco estimulante como es recoger bolitas sin mas. De esta manera el
jugador puede llegar a tener vision incompleta y mucho méas negativa del titulo.

Una de las posibilidades que se estudiaron al inicio de la fase de diseno fue la inclusién de
gaviotas enemigas. Se tratarian de enemigos que atacarian al cangrejo principal desde el aire
avisando previamente de ello. En el momento de atacar una pata de la gaviota apareceria
sobre el cangrejo y lo eliminaria autométicamente. Finalmente se descarté para simplificar
el desarrollo y poder dedicar mas tiempo a pulir el resto del juego. Sin embargo, de cara
a una futura versién seria interesante su uso para solventar esa carencia de incentivos para
estar continuamente en la concha. Haria mucho mas relevante el papel de las caracolas y las
estrategias que seguiria el jugador para no quedarse desprotegido.

Para ello se podria hacer que una gaviota apareciera a los pocos segundos de que el ermi-
tafio principal se quedara sin concha. Iria apareciendo una amenazante sombra sobre nuestro
ermitano que se irfa haciendo cada vez mas grande para finalmente sonar un graznido de
gaviota y apareciera una pata de gaviota que se llevara al cangrejo, terminando la partida.
En el momento en el que el ermitafio entrara en una concha, la sombra desapareceria rapi-
damente generando asi una presién constante que forzaria a buscar una concha siempre que
fuera posible. Esto a su vez también dotaria de mas peso al combate, los cuales se tendrian
que hacer més frecuentemente y en las ocasiones en las que el protagonista se quedara sin
concha deberian acabarse rdpidamente. Esto también conllevaria una serie de cambios en la
progresiéon de la partida para que se siempre se ofreciera la posibilidad de habitar una concha
y no quedarse a la intemperie injustamente.

Otro punto a mejorar seria el combate por tratarse de la parte troncal de la experiencia.
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Aunque se ha procurado dar ciertas herramientas a la disposicién del jugador para dotarlo
de cierta profundidad, sigue siendo un combate bastante rudimentario y simplificado. En una
futura iteracién del juego se podria mejorar este apartado para que tuviera més capas de
profundidad. Para mantener un mayor tiempo entretenido al jugador seria necesario que el
combate no fuese dificil de llevar a cabo a priori a un nivel béasico, y que diera un margen
de mejora hasta manejarlo por completo. Es decir, deberia haber una mayor diferencia entre
el combate que fuera capaz de realizar jugador experimentado que uno novato, a pesar de
contar con las mismas herramientas iniciales en ambos casos.

Esto implicarfa ajustar las mecanicas actuales (el lanzamiento por ejemplo, deberia poderse
regular y ser mas preciso) y anadir otras nuevas de manera que resultase muy util su utilizacién
pero laborioso su aprendizaje. Siguiendo en esta linea por ejemplo, se podria reducir el tiempo
de la habilidad de defensa que actualmente no tiene demasiada utilidad para convertirla en
un contraataque o parry. De esa manera habria un momento muy preciso en el que el jugador
podria defenderse y a cambio podria darle una ventaja, como por ejemplo cortar el ataque
del enemigo y aturdirlo.

De la misma manera se podrian anadir distintos ataques, como un ataque rapido mas
débil y uno fuerte pero lento como sucede en muchos otros juegos como Dark Souls. Muchos
cangrejos tienen una pinza mas grande que la otra, lo cual combinaria perfectamente con
estos tipos de ataques y se podrian mapear los controles de una manera mas visual. Si por
ejemplo la tenaza derecha fuera la grande, el clic o gatillo derechos corresponderian al ataque
fuerte realizado con esa pinza y el izquierdo al ataque rapido con la otra tenaza.

Esto se combinaria también con un aumento de complejidad de la IA para que pudiera
defenderse también en ocasiones y tuviera mas patrones de ataque como varios ataques ra-
pidos seguidos, un golpe fuerte o un combo de ataques rapidos y fuertes. Cada uno de estos
patrones deberia estar distintamente telegrafiado®, de manera que el jugador necesite de un
proceso de observacién y aprendizaje del comportamiento del cangrejo para poder anticiparse
correctamente a sus ataques.

Por otro lado, al juego también le vendria muy bien mas contenido en general para otorgar
una mayor variedad y alargar la vida del juego. Seria necesario anadir mas tipos de conchas
con efectos inicos que fueran mas alld de modificar su peso y resistencia, como podrian ser
conchas que explotan en un area mayor, que pueden congelar a los enemigos, que aumenten
el dafio o la velocidad de ataque, o que modifiquen la forma de atacar del cangrejo. Dado que
solo hay un tipo de enemigos sin apenas variantes entre si también enriqueceria bastante el
gameplay la inclusién de nuevos tipos de cangrejos enemigos. Podrian tener comportamientos
distintos entre si, variando la forma de atacar, patrones de ataque, velocidad, y estadisticas
en general. Ademdas también seria interesante que cada uno de estos tipos tuviera un tipo
concreto de concha de los que comentabamos antes.

'En este contexto una accién telegrafiada es aquella que tiene alguna indicacién previa de que va a suceder.
Es muy habitual que un enemigo avise con una animacién concreta o similar antes de realizar un ataque.
De esta manera el jugador puede averiguar qué es lo que hara a continuacién y actuar en consecuencia
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En cuanto a terreno, actualmente se cuenta con un terreno tinico que persiste entre par-
tidas y solo tiene dunas y algtin obstaculo, por lo que no resulta demasiado estimulante de
explorar pasadas las primeras partidas. Se podrian anadir ciertos elementos que tuvieran al-
guna funcionalidad durante el combate, power-ups e incluso cambios de altura. El tema de
jugar con un terreno con varias alturas podria ser interesante darle una nueva utilidad a la
habilidad de salto y se podria aprovechar para encontrar secretos o incluso para atacar maés
efectivamente a ciertos enemigos desde las alturas.

Para ello también seria necesario mejorar el comportamiento del cangrejo sobre las super-
ficies para que fuera mas estable y dotarle de cierta capacidad de escalada. Para evitar que
el terreno se tornase repetitivo entre partidas, se deberia implementar una generacién pro-
cedural del propio terreno con ciertos patrones de elementos. Incluso se podrian hacer varias
zonas con caracteristicas y elementos tinicos al igual que sucede en la mayoria de rogue-likes.

Algo en lo que obviamente se deberia mejorar seria el apartad visual del juego. Dado que
este proyecto no esta enfocado a un perfil artistico, se obtendria una gran mejora de la es-
tética si se contara con artistas profesionales que mejorarian todos los modelados, texturas,
interfaz y sonido sustituyendo todos los assets que se han ido utilizando de terceros por otros
nuevos que estuvieran mas cohesionados entre si y estuvieran especificamente creados pa-
ra este titulo. Como ya se ha dejado ver en apartados anteriores también se mejorarian y
anadirian animaciones "tradicionales” para distintas acciones del cangrejo y mejoraria el com-
portamiento de la animacién procedural para que se adaptara mas a las superficies rotando
el tronco del cangrejo.

Dadas las facilidades que ofrece Unity para hacer aplicaciones multiplataforma, seria in-
teresante realizar versiones para otros dispositivos. Hermit King no requiere de una gran
capacidad de cémputo por lo que seria quizds interesante llevar una versiéon para smartp-
hones, sobre todo Android por contar con un menor nimero de trabas para su desarrollo.
Con las funcionalidades del nuevo Input System que utiliza la aplicacién no seria demasiado
complejo crear una adaptacion de los controles actuales a formato tactil, por lo que también
seria algo a tener en cuenta para futuras versiones del juego.

7.4 Salida al mercado

En el caso de que se intentase lanzar una versiéon comercial al mercado de Hermit King
habria que encargarse de multiples cuestiones. En primer lugar, evidentemente habia que
pulir la idea y el diseno que seguiria el juego y se realizaria una division por tareas del
proceso de desarrollo. Sin embargo, un factor vital que determinard la escala del juego seria
el presupuesto con el que se contaria para realizarlo. El proyecto evidentemente seria de bajo
presupuesto, por lo que se podria considerar como una produccion indie. Estas producciones
se suelen financiar a través de plataformas de crowdfounding? como Kickstarter, Patreon o

2F] crowdfounding se trata de un proceso de recaudacién de fondos apoyados por particulares que deciden
apoyar un proyecto con pequenas cantidades de dinero. Este tipo de financiacién se puede hacer a través de




7.4. SALIDA AL MERCADO 61

Indiegogo.

Se estimaria que el coste del proyecto rondaria entorno a los 150.000-200.000€ en base a
informacién de otras producciones de una envergadura similar. Como ejemplo para realizar
la estimacién se han tomado datos de juegos de una envergadura similar desarrollados en
Espana. El estudio Crema Games, para desarrollar su titulo Immortal Redneck conté con el
trabajo de 10 personas durante 20 meses para la version de PC més un poco mas para el port
a otras plataformas lo cual dejaria un presupuesto de 300.000 a 400.000€ (teniendo en cuenta
salarios, impuestos asociados, licencias, hardware, oficinas, asesoria, etc.), mientras que para
su siguiente titulo TemTem, de una mayor envergadura, recaudaron 573.000$ en Kickstarter.
Por otro lado, Digital Sun consigui6 recaudar 134.000$ en su exitosa campana de Kickstarter
para el desarrollo de Moonlighter. Por ultimo, la empresa sevillana The Game Kitchen ha
obtenido 330.000$ dolares en Kickstarter para la creacién de Blasphemous.

Con esas cantidades de dinero se podria conseguir un equipo de al menos otras 3 perso-
nas mas especializadas en distintas ramas del desarrollo durante un par de afos, que seria
suficiente para sacar el juego. Una caracteristica habitual en este tipo de producciones es la
evolucién del juego durante bastante tiempo después de la salida del titulo, siendo frecuente
aparecer en primera instancia como un early access 3. Esto ayudarfa a desarrollar el juego
mientras se reciben ingresos de las ventas durante cierta parte del desarrollo, haciendo mas
accesible alcanzar esa meta de presupuesto. Por ese motivo también seria una buena practica
la publicaciéon de un Kickstarter para recaudar presupuesto y conseguir una comunidad de
seguidores del producto.

Inicialmente se podria lanzar en PC y Nintendo Switch, donde se estima que los lanza-
mientos de estilo indie tienen mejor acogida. En el caso de PC, seria interesante lanzarlo
ademas de en Steam, la tienda por excelencia de juegos de PC, en Epic Games Store. Epic
Games, aparte de pedir solo un 12% de las ganancias de cada juego frente al 30% que exige
Steam, ofrece muchas maés facilidades a los desarrolladores, como ingresos constantes durante
el desarrollo del juego, mayor visibilidad en la tienda o asegurar unos ingresos minimos de
ventas aunque no se alcance cierto niimero de copias vendidas.

En cuanto a la consola de Nintendo también ofrece varias ventajas como una mayor visibi-
lidad del juego en la tienda y publicidad por parte de la propia Nintendo de los juegos indies
que se anaden a su eShop. Esto se suma a la posibilidad de jugar con Switch en cualquier
sitio debido a su portabilidad, que la hace una opcién muy atractiva para los jugadores. Co-
mo objetivo secundario también se podria lanzar posteriormente para PlayStation y Xbox,
donde, si bien se tienen también ciertas ventajas en el caso de tener una exclusividad con la
consola, las ventas no suelen ser tan altas. Si la escala del juego no resulta excesiva en cuanto
a exigencias de hardware se podria realizar una versién adaptada para mévil con un precio

distintas plataformas y para cualquier tipo de proyecto. Habitualmente se presentan este tipo de proyectos
con una serie metas que prometen los desarrolladores en funcién de la recaudacién obtenida y con un sistema
de recompensas que se le otorgarian a los participantes en el caso de alcanzar el minimo de recaudacién
3Un juego early access es aquel que sale a la venta antes de ser finalizado su desarrollo, cuando el juego se
encuentra en sus versiones alfa o beta, bajo la promesa de utilizar esos ingresos para completar el juego
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mas reducido que no supondria un sobrecoste demasiado alto de manera que se pudiera jugar
en Android e iOS.

En estos casos también es habitual llegar a un acuerdo con un publisher a cambio de
un porcentaje de los beneficios. Los publishers se encargan del lanzar el juego en distintas
plataformas, crear contenido promocional y de dar algo de difusién al producto. Pueden
agilizar el proceso sobre todo en su salida en las tiendas de las consolas, que suelen poner
mas trabas para publicar un juego que plataformas como Steam o Google Play. Ademas en
estos casos también pueden ayudar a conseguir kits de desarrollo* de cada consola, lo cual es
imprescindible para testear el juego antes de su salida.

Si bien el publisher puede ser de ayuda a la hora de publicitar el titulo, para proyectos
pequenios como es este, no suele ser suficiente. La labor del publisher varia enormemente en
funcion del acuerdo, escala y empresa, pero en mayor o menor medida resulta casi obligatorio
que el equipo haga a la vez su propia difusion. Para ello, se suelen recurrir normalmente a
redes sociales en los que poder mostrar pequenos fragmentos llamativos del juego que lo den
a conocer. En el sector indie es habitual ver este tipo de contenido en Twitter o Reddit en
formato de gifs cortos, dado que en principio la publicacién de estos mensajes es gratuita,
aunque en el caso de Reddit estd limitada en funciéon de la actividad normal que tengamos
en la plataforma (solo uno de cada diez posts pueden ser publicitarios).

Ademaés de esto seria necesario contar con una pagina para el propio juego que mostrara
informacién relevante e imagenes, distintas formas de contacto, y un kit de materiales pro-
mocionales para la prensa para que se pueda incluir ficilmente en sus articulos y videos. La
péagina deberia ser simple y concisa y deberia contar con un dominio propio.

Otra herramienta que se suele utilizar son las suscripciones a newsletters®. Si bien se tiene
el concepto de que este tipo de comunicaciones no funcionan tan efectivamente como otras,
existen desarrolladores que aseguran su eficacia a la hora de crear una comunidad mas fiel del
juego. Se puede contratar un servicio de envio periédico econémico con herramientas como
Mailchimp, que agilicen en buena medida el proceso.

Por tdltimo, al igual que sucede en todas las empresas, seria necesario contratar los servicios
de una gestoria y y asesoria que nos ayudaran con los tramites legales y administrativos. La
facturacion en ciertas plataformas y paises puede conllevar tramites especiales, por lo cual es
altamente recomendable contar con expertos en este sector, a poder ser especializados en el
mundo del videojuego.

4Un kit de desarrollo es una versién de una consola modificada especialmente para ejecutar juegos en proceso
de desarrollo, lo cual no seria posible con versiones comerciales de la consola. Normalmente, estos kits son
entregados por los fabricantes de consolas en el caso de que los solicitantes cumplan con todos los requisitos
y abonen el precio correspondiente.

5Una newsletter es una comunicacién periédica que se realiza por correo electrénico a los usuarios que han
demostrado interés en un tema en concreto. Los suscriptores irdn recibiendo de vez en cuando mensajes
acerca del desarrollo del proyecto y acerca de su lanzamiento, de manera que se mantenga durante més
tiempo el interés por el mismo.
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