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CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 EL Sector de los Videojuegos

El sector de los videojuegos ha observado un crecimiento enorme a lo largo de
las ultimas décadas, estableciéndose como una de las industrias mas rentables y
dindmicas de su ambito. El avance de la tecnologia, la popularizacién del medio
y la expansion de las redes sociales hicieron esto posible. Esta industria genera
millones y millones de euros cada afio, atrayendo una cantidad enorme de
empresas y desarrolladores. Ademas, se estima que su valor global de mercado
alcanzd los 250.000 millones de ddlares ! durante el afio 2024, superando

sectores como el cine y la musica. [1][2]

Algunas de las compaiias con mas peso en la industria son Sony, Nintendo,
Microsoft, Rockstar Games, Valve Corporation y Tencent [3]. Estas impulsan
constantemente la industria tanto en hardware como en desarrollo de software.
Asimismo, el desarrollo de los smartphones contribuyo especialmente a la
expansion del mercado de los videojuegos, especialmente con la aparicién de los
juegos casuales’. No obstante, pese a ser un sector con un éxito sostenido,
actualmente la industria pasa por una de sus etapas mas complejas. En los
ultimos afos han surgido una serie de problematicas. Mencionaré algunos de los

principales:

1.1.1 Escasez de Chips (2020-23)

También llamado la crisis de semiconductores. Tuvo un gran impacto en multiples

industrias informaticas (automotriz, telecomunicaciones, etc.), entre ellos, la de

1 Moneda de curso legal en estados unidos
2 Videojuegos de partidas de duracion corta y con poca necesidad de concentracion. Para
jugadores que juegan unas pocas veces a la semana
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los videojuegos. Esto entorpecié enormemente su capacidad de produccion y

distribucion de hardware.

Los semiconductores son piezas esenciales para la fabricacién de dispositivos
electrénicos, como consolas, tarjetas graficas, procesadores y mandos, entre
otros. Esto provocd una escasez generalizada, que, junto con un aumento de la

demanda, termino en un incremento de los precios.

Podemos encontrar multiples causas. Por un lado, la pandemia del COVID-19
genero la detencidn de las cadenas de suministro global, debido a los cierres de
las fabricas y una gran disminucidon de la produccidn. Por otro lado, la guerra
comercial entre Estados Unidos y China, el cual generd restricciones al acceso de
materias primas y componentes clave. A esto se le sumaron efectos climaticos,
como sequias en Taiwan (uno de los mayores productores de chips) que

afectaron a las fundiciones locales.

Puesto que la industria dependia enormemente de esta, poco diversificada,
cadena de suministro, hizo que las empresas se replantearan sus estrategias de
produccion y distribucidn, ocasionando que empresas como Intel comenzaran la

construccion de 2 fabricas en Ohio y Arizona [4].

1.1.2 Una subida de precios exagerada

Estos ultimos afos, la comunidad de jugadores se ha encontrado con una
problematica monetaria: un aumento excesivo y generalizado de los precios en
consolas, videojuegos Yy periféricos. Este fendmeno ha generado un gran debate
entre los jugadores y desarrolladores, especialmente por ser la primera
generacion de consolas que ha experimentado un aumento de precio de venta

tras su salida.



En los anos recientes, la comunidad de jugadores ha observado un aumento
significativo y constante en los costos de las consolas de videojuegos y de los

juegos de lanzamiento.

En especifico, la generacion actual de consolas, que abarca modelos como
PlayStation 5 (en sus distintas versiones), Xbox Series X/S y las versiones
renovadas de Nintendo Switch, ha sido la primera en la historia de la industria en
sufrir incrementos de precio tras su lanzamiento oficial, lo que generd multiples

criticas en la comunidad [5][6][7].

La siguiente tabla sintetiza las modificaciones en los precios de las consolas:

Consola Precio Anterior = Precio Actual Fecha de
(€) (€) lanzamiento
PS5 Edicidn 399.99 499.99 Noviembre del
Digital 2020
PS5 con lector de | 499.99 549.99 Noviembre del
discos 2020
PS5 Slim 550 550 Noviembre del
2023
PS5 Slim Digital 450 450 Noviembre del
2023
PS5 Pro 799 799 Noviembre del
2024 (No
lanzada)
Xbox Series X 499.99 599.99 Noviembre del
2020
Xbox Series S 299.99 359-399 Noviembre del
2020
Nintendo Switch ' 329.99 299.99 Marzo del 2017

Tabla 1 - Comparacion de precios de consolas



Como se puede apreciar, los precios base de los primeros modelos de consolas
(las mas antiguas) han experimentado un aumento considerable, excepto para la
Nintendo Switch, cuyo costo ha permanecido en el margen de la normalidad. Sin
embargo, si comparamos dichas cifras con los precios de sus generaciones
anteriores, encontramos un contraste mucho mas marcado. Por ejemplo, la
PlayStation 4 Slim fue lanzada con un precio base de 299€, lo cual representa
una diferencia de 250€ respecto a su versiébn mas actual la PS5 Slim, cuyo
rendimiento es, en esencia, similar a sus hermanos generacionales (PS5 -> PS5
Slim, PS4 -> PS4 Slim) salvo por modificaciones fisicas, principalmente con una

reduccion del tamano de estos.

Estos aumentos también se ven reflejados en los precios de los videojuegos.
Tradicionalmente, los titulos AAA3 oscilaban entre los 40-60€, pero estos dos
ultimos 2 afos se establecid una nueva media de precios entre los 70-80€ por
titulo. Incluso, algunas empresas como Nintendo han fijado sus precios en los
90€ para sus ediciones fisicas y 80€ para el digital. No obstante, la comunidad
de jugadores teme que este aumento consolide el nuevo estandar, especialmente
con la llegada del videojuego Grand Theft Auto VI, que podria fijar un precio de
salida de 100€.

Las compaiiias desarrolladoras lo justifican mencionando el incremento en los

costes de produccion, derivados de:

e La implementacién de graficos mas realistas
e Uso de motores de desarrollo mas complejos
e Mayores tiempos de desarrollo

e Demanda de experiencias y duraderas por parte de los jugadores

3 Los videojuegos se clasifican en 3 categorias:
e Triple A (AAA): Videojuegos realizados por grandes empresas: Presupuestos y equipos
enormes
e Doble A (AA): Videojuegos realizados por medianas/pequefias empresas. Presupuestos y
equipos mas modestos
e Indie (A): Videojuegos realizados por unas pocas personas con/sin presupuestos
reducidos
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Estos comentarios se reciben con cierto escepticismo, considerando estos
incrementos respuestas a una un intento de maximizar beneficios que a una
verdadera necesidad financiera. De hecho, hace unas pocas semanas la empresa
Gearbox creadora de la saga Border/ands anuncio que su ultimo titulo tendra un
precio inicial de 80€ con el comentario: “Si eres un verdadero fan, encontraras la
forma de hacerlo posible.” [8]. Esto desatd numerosas amenazas por parte de la
comunidad y la organizacién de un boicot. Luego de varios intentos desesperados
y mal planeados por parte del CEO (Randy Pitchford), y un mayor rechazo de sus

seguidores, declararon que el precio base del juego sera 70€.

Es importante destacar que estos niveles de precios han estado presentes en la
industria durante mas tiempo, aunque con notables diferencias respecto a la
situacion presente. Como se mencion6é previamente, los precios base han
oscilado entre los 40-60€, sin embargo, se podian hallar ediciones especiales y
coleccionistas con precios considerablemente mas elevados y parecidos a los

actuales.

1.1.3 Decadencia de la industria a nivel laboral

La industria del videojuego, a pesar de su crecimiento econdmico, enfrenta

actualmente una profunda crisis estructural en el plano laboral.

1.1.3.1 Despidos masivos y hostilidad empresarial

Practica recurrente en las etapas finales de desarrollo de los proyectos. En
muchos casos, las compafiiias deciden prescindir de perfiles técnicos y creativos
con el fin de reducir costes luego de completar las etapas mas duras. Tendencia
que ha escalado a niveles totalmente alarmantes, ya que durante los primeros

meses de 2024 se superaron el niUmero de despidos registrados en todo 2023:

10



AiRo Despidos Totales

2022 8500+
2023 ~11250
2024 14600+
2025 (2 primeros meses) 1200+

Tabla 2 - Despidos en la industria del videojuego al afio [9]

Debo mencionar que estas cifras no incluyen las renuncias por parte de los
empleados, como directivos, desarrolladores y disenadores. Ademas, de la
rotacion constante de personal que provocan retrasos en los desarrollos, dafian
la ya deteriorada estabilidad de los equipos, debido a la necesidad de

familiarizarse con las dinamicas internas por parte de los nuevos integrantes [10].

En contraposicidn, corporaciones de gran envergadura como Microsoft, Embracer
Group o Sony han intensificado la adquisicién de estudios autonomos o de menor
envergadura como parte de su estrategia de crecimiento, expansion y control de
mercado. Aunque estas adquisiciones suelen venir acompanadas de promesas de
libertad creativa para los estudios absorbidos, la realidad es que muchos de ellos

terminan cerrando al poco tiempo si no generan los beneficios esperados [11].

También empresas como Microsoft se han visto involucradas en investigaciones
y denuncias antimonopolio, tanto por parte del gobierno estadounidense vy

europeo. Un ejemplo de esto es la compra de Activision Blizard.
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Global Layoff rounds against headcount (2022)

Ilustracion 1- Gréfico de despidos (2022) [12]

Como es comprensible pensar los cierres de dichas empresas implican despidos
masivos, incluso en ocasiones cuando los titulos lanzados al mercado han sido
objetivamente un éxito o han generado beneficios, aunque sean inferiores a los
proyectados o requeridos por parte de los inversores. Esta politica ha sido
altamente criticada por reducir la diversidad creativa del sector y concentrar el
poder en unos pocos actores. El ejemplo mas marcado de esto fue la empresa
de Hi-Fi RUSH, Tango Gameworks [13].

1.1.3.2 Cultura del Crunch

La llamada crunch culture, o cultura del trabajo excesivo, es una practica
arraigada en la industria desde los afios 80, aunque en la Ultima década ha
comenzado a recibir una atencibn mucho mayor por parte de medios,
trabajadores y legisladores. El término hace referencia a los periodos prolongados
de jornadas laborales extremadamente largas, generalmente impuestas en las

fases finales del desarrollo [14].

Uno de los casos mas emblematicos fue el denunciado en 2004 en un blog de
LiveJournal, donde se exponian jornadas forzadas de hasta 90 horas semanales
en Electronic Arts. Aungque no siempre ilegales, estas practicas rozan o infringen

normativas laborales segun la jurisdiccion [15]. Por ejemplo:
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o En Estados Unidos, el crunch puede ser legal y no siempre requiere
compensacion por horas extra, dependiendo del estado.
« En paises como Espafia o Reino Unido, existen leyes que regulan de

manera mas estricta la jornada laboral y exigen remuneracion adicional.

No obstante, incluso en estos paises, incluso en estos paises, la presion por
mantener el empleo y la elevada competitividad del sector provocan que
numerosos empleados dimitan oficialmente de estas salvaguardas, lo que

permite a las companias ejercer practicas de abuso con total impunidad.

1.1.3.3 Altisima competitividad
La industria del videojuego se caracteriza por una competitividad laboral y
comercial extrema, que afecta tanto a los profesionales establecidos como a

quienes buscan incorporarse al sector [16]. Dos factores son clave:

o El miedo a perder el empleo en un mercado con pocas vacantes y una
gran cantidad de talento disponible.

« La saturacion de la oferta de videojuegos, especialmente en plataformas
como Steam, donde el volumen de lanzamientos diarios hace que destacar

sea una tarea casi imposible para estudios pequefos.

Esta situacion impacta negativamente en los desarrolladores independientes
(/indlies), que con escasos recursos deben competir tanto con la industria AAA
como con otros miles de creadores, siendo “una gota en un océano” de

propuestas similares.

A su vez, la alta competitividad provoca que muchos profesionales acepten
condiciones laborales inaceptables con tal de mantener su puesto o acceder a un

empleo en el sector.

También persisten graves desigualdades de género y diversidad:
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« Se estima que entre el 60% y el 75% del personal en areas de disefo,
arte y programacién es masculino.

« En areas técnicas, como ingenieria de software en EE. UU., el porcentaje
masculino asciende al 95%-97%.

o« Solo el 12% de los trabajadores se identifican como personas con
discapacidad y un 25% pertenecen al colectivo LGBTIQ+, de los cuales

apenas un 4% se identifican como no binarios o trans.

1.1.3.4 Ciclos de desarrollo extensos

El desarrollo de videojuegos de gran presupuesto puede prolongarse durante 3
a 7 afhos, especialmente en proyectos AAA. En el caso de los estudios
independientes, los ciclos suelen variar entre 6 meses y 2 anos, aunque también

pueden alargarse por falta de recursos.

Estos periodos extensos, combinados con plazos de entrega ajustados y escasa
rotacion de tareas, generan sintomas de agotamiento emocional y burnout
creativo, lo cual contribuye a la fuga de talento y al abandono del sector por parte

de muchos profesionales.

A pesar de lo anterior y con el objetivo de reducir costes y minimizar riesgos
financieros, muchas empresas optan por estandarizar procesos creativos y

reutilizar IPs ya consolidadas. Esta estrategia se traduce en:

« El lanzamiento anual de secuelas o versiones ligeramente modificadas de
franquicias existentes.

« La reutilizacion de animaciones, estructuras de cédigo y motores graficos.

« La modificacion superficial de titulos anteriores (historia y estética)

presentados como productos nuevos.

Esta practica, aunque rentable, ha sido duramente criticada por su impacto
negativo en la innovacion. Esta restringe la diversidad de propuestas y limita el

desarrollo de conceptos originales.
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1.1.3.5 La muerte del videojuego fisico

La digitalizacién nos ha proporcionado multiples beneficios y comodidades en la
vida cotidiana y laboral, ademas como todo tiene sus inconvenientes.
Originalmente, la industria del videojuego ha tenido una completa distribucion
fisica de sus titulos. Sin embargo, con la aparicion de Steam y Epic Games

Launcher, la distribucion de estos se ha digitalizado con el paso del tiempo [17].

El empresario ve que grandes beneficios en esto: reduccion de costos por la nula
necesidad, control directo del canal de venta, distribucion global inmediata, etc.
No obstante, si hablamos desde el lado de los consumidores la linea de los
beneficios es algo mas difusa. Se podria suponer que los costos de los juegos
comercializados desde estas plataformas disminuirian debido a la reduccidn de
gastos, pero no sucedid. En cambio, es importante sefalar que mediante estas
plataformas no estas adquiriendo juegos, sino licencias de uso revocables, por lo
que pueden impedirte el acceso a ellos en cualquier instante. Aunque esto ya ha
sucedido en numerosas plataformas, como con la Nintendo 3DS vy el cierre de la
Nintendo Eshop, el caso mas sonado fue el de Need for Speed 2015, cuyos
servidores cerraron y se eliminaron los accesos a este en todas las plataformas
de venta. Este caso termino en la corte dentro de la Unidn Europea y se obligd a

dicha empresa a permitir el acceso offline al juego [18].

1.1.4 Dificultad de inclusion

La representacién de las minorias sociales dentro del contenido de videojuegos
sigue suscitando numerosas polémicas dentro de la comunidad. Sin embargo, la
inclusiéon de personajes de diferentes culturas y racializadas, miembros del
colectivo LGBTQIA+, personas con discapacidad o incluso personas con un
cuerpo no normativo, en numerosas ocasiones, ha sido objeto de criticas por

parte de ciertos sectores del publico. Estas reacciones se vinculan a un rechazo
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a la llamada ideologia woke 4y a una supuesta inclusién forzada, acusando a los
desarrolladores de anteponer la agenda politica y social a la calidad narrativa y
jugable. Un ejemplo marcado de esto es 7he Last Of Us Parte 2[18][19]. Aunque,
el titulo es considerado por muchos uno de los mejores de su ano, no estuvo libre
de criticas. No solo por aspectos técnicos, como bugs®, sino también por
decisiones relacionadas con el trasfondo y estética de sus personajes: La
protagonista, Ellie, es una mujer abiertamente lesbiana; la antagonista, Abby,
tiene un cuerpo musculado poco habitual en representaciones femeninas en la

industria.

Ilustracion 2 — Abby [21]

Como se puede imaginar, ambos aspectos generaron conflictos dentro de algunos

jugadores, llegando a emitir comentarios ofensivos al cuestionar dicha apariencia

4 Término referido a la conciencia sobre la injusticia racial y la discriminacién. Actualmente,
describe una postura politica progresista enfatizando temas de equidad social, el feminismo, la
justicia ambiental y los derechos de las personas LGBTIQ+. Usualmente usado de forma
peyorativa.

> Termino referido a los errores o defectos en el cddigo de un programa provocando un
comportamiento incorrecto
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y orientacion sexual con afirmaciones como: “También me pregunto como Abby

es tan musculosa, éencontrd un alijo completo de esteroides?” [22].

Estos comentarios indican un desconocimiento sobre los cuerpos diversos y el
entrenamiento fisico, ademas de una vision estereotipada de los cuerpos
femeninos. Por otro lado, revelan como algunas audiencias ven la inclusion como
una imposicion ideoldgica en vez de como una forma legitima de mejorar la

narrativa y de representar a una gran parte de los jugadores.

A pesar de estas controversias, la industria continlia avanzando lentamente hacia
una mayor representacion, aunque en muchas ocasiones sea usado como
marketing en lugar de como una necesidad global en respuesta a una realidad

social.

1.1.5 Bastiones de la creatividad

En medio de las polémicas de falta de originalidad y la limitada creatividad en los
titulos AAA, surgen lo que podriamos llamar “bastiones de la creatividad”: los
videojuegos independientes o “indie” (profesionales). Juegos desarrollados por
pequefos equipos — incluso por una sola persona — y con presupuestos nulos o
pequefios. Estos destacan por su gran libertad artistica y por el amor que tienen

gran parte de la comunidad hacia estos.

A pesar de la dificultad de financiacion que estos desarrolladores enfrentan y la
poca visibilidad en un mercado repleto de AAA, estos cuentan con una gran
ventaja: la libertad creativa (tanto de jugabilidad como visual). Les permite
explorar mecanicas y ambientaciones Unicos en el medio, resultando mas

originales y frescos que los titulos producidos por las grandes compafiias.

También cabe mencionar que sus precios son bastante mas accesibles que los
AAA. No han visto un aumento de precios en estos anos y suelen situarse entre
los 10 — 25 euros. Aunque podemos encontrar algunas excepciones tanto por

encima como por debajo de dicho rango. Si bien algunos de los miembros de la
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comunidad consideran que precios superiores a los 10-15 euros son elevados
para un titulo de esta indole, esta visién es minoritaria frente al reconocimiento

que estos juegos reciben por su valor tanto artistico como jugable.

No solo tenemos los videojuegos indie, también han surgido nuevos estudios
como resultado de los despidos masivos mencionados anteriormente. Un ejemplo
de estos estudios es Yellow Brick Games, fundada por el veterano de Bioware
Mike Laidlaw, reconocido desarrollador responsable de sagas como Dragon Age
y Mass Effect[23]. Sin embargo, estas empresas no solo surgen en respuesta de
la inestabilidad laboral, sino también como una forma para recuperar la libertad

creativa perdida dentro de las grandes corporaciones.

Dichos estudios se pueden concentrar en proyectos de menor tamafo y con una
identidad mucho mas marcada. Los titulos realizados por estos se les denomina

AA. Algunos ejemplos destacados son: Stray, Helldiver Iy Hi-Fi Rush.

Por ultimo, he de mencionar que los juegos no se limitan Unicamente al
entretener, sino que puede abarcar muchisimos mas ambitos. Estos Ultimos afios
se han construido diferentes proyectos sobre la salud mental y la medicina. Un
caso destacado es Endeavor RX es un videojuego, desarrollado por Alivi
Interactive, primer videojuego aprobado por la FDA para el tratamiento del TDAH
infantil [24]. Otro gran ejemplo es el proyecto The Mind Guardian, utilizado para

la deteccion temprana del alzhéimer [25].

1.2 Descripcion del proyecto

Este Trabajo de Fin de Grado tiene como objetivo el desarrollo completo de un
videojuego original, construido desde cero, y pasando por todas las fases de
creacion: desde la concepcion de la idea, el disefio de mecanicas, hasta su

eventual publicacion.
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El videojuego se desarrolla en una ambientacidn oscura: el jugador encarna a un
vampiro que debe alimentarse de los habitantes de una aldea, intentando, entre
otras cosas, pasar desapercibido y no ser descubierto por los demas aldeanos o
guardias. La jugabilidad combina elementos de sigilo, estrategia y toma de
decisiones, con un sistema de sospechas y deteccidn para promover una

experiencia mas enriquecedora.

Se situa en la ciudad de Brujas, Bélgica, durante la Edad Media durante la época
del gético arquitectonico (siglo XII). Luego, a nivel visual, se optd por un estilo

2D simplificado.

1.3 Justificacion del proyecto

1.3.1 Desarrollo personal y amor al medio

Desde mi infancia, los videojuegos han sido un componente esencial en mi vida.
Mi hermano me obsequid mi primera consola, una Game Boy. Desde aquella
consola inicid una fuerte conexién con este medio. Aunque siempre se me ha
considerado una persona extrovertida y sociable, los videojuegos pasaron a ser
un espacio seguro, un refugio donde descansar tras las horas del colegio y donde

podia explorar libremente cientos de mundos.

Gracias a mi hermano y al trabajo de mis padres, en mi casa siempre tuvimos
oportunidad de disfrutar de muchas consolas, como la PlayStation 2, y recuerdo
este con especial carifio ya que me pasaba numerosas tardes viendo como jugaba
mi hermano al Spider-Man 2, esperando mi turno para poder jugar. Con el
tiempo, se adquirieron otras consolas como la GameCube, la PlayStation 3 y 4,
lo cual siguid alimentando mi curiosidad y pasion por lo videojuegos. No obstante,
la Nintendo 2DS fue la primera consola que me hizo completamente Unica, con
la que dedicaba horas y horas explorando sus universos, solucionando sus retos
y descubriendo sus secretos. En cierto modo, los videojuegos satisfacian mi

necesidad de exploracion, ya que, durante algunas de las salidas con mis padres
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a lugares con acceso al bosque, me escaqueaba para explorar aquella zona —

aunque mas tarde valiera alguna reprimenda.

Mi vinculo con los videojuegos cambid al momento de entrar a esta carrera
universitaria, donde aprendi los fundamentos de la programacion y comprendi el
funcionamiento de los sistemas de software, entre ellos los videojuegos, desde
dentro. Fue entonces cuando me pregunté: “¢éPor qué no hacer un videojuego yo
mismo?”. A pesar de que en varias ocasiones he intentado realizar este proyecto,

al llegar el momento de hacer el Trabajo de Fin de Grado decidi dar el paso.

Aungue este proyecto no representa todavia el juego que algun dia aspiro a
desarrollar, si conforma el primer paso real hacia ese objetivo. Mi propdsito final
es crear un videojuego que sea capaz de evocar en otros jugadores aquellos
sentimientos que yo tuve durante mi infancia: un espacio de consuelo y
exploracion. Un juego que pueda acompaiar y ayudar, tal y como estos hicieron

conmigo en su momento.

Por otro lado, mi intencidn con este proyecto es sobre todo conocer como es el
proceso de desarrollar un videojuego desde 0: desde la concepcion de la idea, la
elaboracién del concept art, hasta su publicacion y posible comercializacion.
Ademas de conocer las diferentes herramientas que se usan en el dia a dia en

un proyecto de esta indole.

1.3.2 Venta del producto y aporte al mundo

Otro aspecto relevante para el desarrollo de este videojuego es su posible
publicacion y venta al publico. Dado que este proyecto no es muy grande, su
precio final se situaria entre los 3 y 5 euros. No obstante, para aquellos
desarrolladores que estan iniciandose dentro de esta industria, cuyo desarrollo
no haya requerido una gran inversion econdmica y un desarrollo muy prolongado
(+6 meses, por ejemplo), se recomienda una distribucion gratuita como parte de

una estrategia para darse a conocer.
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La publicacion de un videojuego sin un coste permite alcanzar a un publico mucho
mayor y aumenta la visibilidad del desarrollador. Esta estrategia si se realiza
correctamente y con un poco de suerte, se puede llegar a construir una base de

jugadores y obtener feedback ®para futuros desarrollos.

Ademas del aspecto comercial, este proyecto intenta ofrecer un experiencia
gratificante y divertida al usuario, mientras busca la manera de superar los niveles

y problemas que puede encontrarse.

Al ser un producto tecnoldgico implica usar numerosas herramientas para su

desarrollo, mencionaré las mas importantes:

e Motor de videojuegos: Unreal Engine, Unity y Godot

e Software de graficos (entornos, personajes, etc.): Krita, Inskape,
Procreate, Blender, GIMP y Maya

e Software de sonido: Audacity y Reaper

e Software de Testing: VSXCode, Unity Test Runner, Unreal Engine
Debugger

6 Retroalimentacion de un proceso. Usualmente informacion sobre errores.

21



CAPITULO 2: ANTECEDENTES Y
ESTADO DE LA CUESTION

2.1 Patrones de diseiho

Un patrdn de disefio es una estrategia empleada para organizar el codigo con el
fin de hacer mas legible, mantenible y escalable. Durante el desarrollo de este
proyecto, he investigado e implementado diversos patrones que me han
permitida dar una mejor estructura a las funcionalidades del videojuego y reducir

la complejidad de las relaciones entre los distintos objetos [26].

Uno de los patrones mas significativos que se han implementado ha sido el patrén
State, que posibilita cambiar la conducta de un objeto basandose en un estado
interno. Ademas, este patrdn tiene una fuerte conexién con la idea de la Maquina
de Estados Finitos. En este contexto, cada estado representa una funcionalidad
del personaje. Por ejemplo, si el jugador no esta realizando ninguna accion, el
personaje se encontrara en el estado “Parado”, o mas bien el estado por defecto
del objeto. Si, por el contrario, el jugador decide atacar a un NPC, el personaje
cambiara al estado “Atacando”. Es importante resaltar que un objeto solo puede
encontrar en un estado a la vez, y las transiciones entre estos estados deben

estar claramente sefialados, en funcion de eventos y reglas establecidas.

Otro patron que resultd especialmente util es Mediator. Su propdsito es reducir
las dependencias directas entre objetos y evitar estructuras de comunicacién
cadticas. En situaciones donde 2 objetos necesitan comunicarse frecuentemente
y aplican numerosos métodos para la comunicacion, este patron permite
centralizar las comunicaciones a través de una instancia mediadora, la cual
mantiene las referencias necesarias. Evitando de esta manera que los objetos se
comuniquen de forma directa y mantengan referencias mutuas, favoreciendo el

desacoplamiento.
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En mi caso, la implementacion de este Ultimo patréon se ha complementado con
el uso del patrén Singleton, que garantiza una instancia Unica de un objeto, el
cual es accesible de manera global. Ademas, se combinado con una técnica de
optimizacién llamada Object Pooling, que permite la reutilizacién de objetos en
lugar de instanciar nuevos. El resultado fue la creacion de un Mediator Manager,
encargado de gestionar las peticiones de comunicacion, comprobando que ambos
objetos estén preparados para el intercambio de informacion y asignandoles un

mediador.

2.2 Técnicas de optimizacion

Como puede intuirse en cualquier desarrollo de software, la optimizaciéon es un
aspecto crucial para garantizar un correcto funcionamiento. Las técnicas de
optimizacién son métodos disenados para usar de forma mas eficiente los

recursos del sistema, como puede ser la memoria y el procesamiento.

En el caso concreto de este proyecto, se ha implementado una técnica conocida
como Object Pooling. Consiste en la reutilizacion de objetos ya instanciados en
lugar de crear y destruir objetos, lo cual es un proceso bastante costoso. Esta
resulta Util en entornos donde se necesitan multiples instancias del mismo tipo
objeto durante un determinado ndmero de ciclos. Durante el desarrollo de este
videojuego se utilizd esta técnica para optimizar el uso de los objetos relacionados
con el patrén de disefio Mediator. Su implementacion se basa en 2 componentes

esenciales:

« Object Pool Manager: Es responsable de administrar la coleccion de
objetos intermedios registrados previamente. Antes de crear uno nuevo
comprueba si existe algun mediador disponible dentro del “pool”. Si hay

uno libre, lo reutiliza y asigna; de lo contrario, instanciara uno nuevo.
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» Objecto Instanciable: Es el objeto que se reutiliza constantemente. Es este
caso son los objetos mediadores encargados de facilitar las

comunicaciones entre NPCs.

2.3 Herramientas de desarrollo

Una de las piezas clave en el desarrollo de cualquier videojuego es el motor de
videojuegos. Estos son frameworks “que proporcionan unas herramientas para
facilitar el desarrollo de estos productos. Su funcionalidad radica en ofrecer al

desarrollador y al videojuego de:

« Sistema de renderizado grafico, el cual puede ser 2D y/o 3D
« Simulacion de fisicas

« Gestidn de animaciones, scripts y sonidos

» Conectividad de red

« Gestién de memoria y recursos

Cada motor cuenta con su metodologia enfoque de trabajo distinto. Los mas
destacados son Unity, Godot, Unreal Engine y GameMaker, todos ellos con
interfaces graficas. Sin embargo, podemos encontrar alternativas como Pygame,

que carece de interfaz, pero es utilizado gracias a su sencillez y flexibilidad.

Ademas de los motores, es muy habitual utilizar herramientas para el disefio y

creacion de assets®. Algunas de las mas comunes son:

« Blender y Autodesk Maya: para la creacion y animacion de modelos 3D
[28][29].

7 Es el conjunto de herramientas y componentes que facilitan el desarrollo de aplicaciones y
sistemas

8 Son los recursos de un videojuego: sonidos, fondos, iconos, personajes, etc. Pudiendo ser tanto
2D como 3D
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« Procreate: Aplicacién de ilustracion empleado para la creacién de
escenarios, personajes y fondos en 2D, incluso para animaciones en Stop
Motion (animacion cuadro por cuadro) [30]

« Inskape: Es un software de disefio vectorial, usado para elementos de la
interfaz, aunque puede ser usado para la creacidén de Sprite y personajes
[31]

« Substance Painter: Especializado en la creacion de materiales y texturas

realistas en modelos 3D [32]

Debo mencionar que no siempre es necesario crear todos los elementos visuales.
Existen plataformas como Itchio o OpenGameArt donde artistas comparten sus
recursos bajo licencia de uso libre. No obstante, solo se recomienda el uso de

assets gratuitos en elementos secundarios, como piedras, arboles, etc.

2.4 Historia de los vampiros

El origen del vampiro, tal como lo conocemos hoy, es el resultado de una
evolucidn cultural extensa, arraigada en el folclore europeo del XVIII. Aunque
pueden encontrarse figuras similares al vampiro en diversas culturas alrededor

del mundo, es en los Balcanes, Europa, donde se consolida su forma actual [33].

Durante este periodo, en zonas como Grecia, Bulgaria, Serbia y Hungria,
comenzaron a circular leyendas de criaturas nocturnas que salian de sus tumbas
para alimentarse de los vivos. Podemos encontrar diversos nombres en funcion
de la regidn: Vrukolakas, Varkolak, Wampir, Upir o Upior. Representaban
entidades grotescas, con el abdomen hinchado por la sangre que consumian, con
la piel descamada y la boca manchada de rojo. Su método de ataque mas habitual
era sentarse sobre el pecho de sus victimas con el objetivo de asfixiarlas, o

chuparles la sangre directamente del corazon [34][35].
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Tlustracion 3 — Upir

Estos vampiros solian ser el resultado de muertes no natural o mal tratadas.
Personas que se suicidaban, que cometian malos actos o que no habian recibido
un entierro (cristiano) adecuado eran los mayores candidatos para regresar de la
muerte. Para prevenirlo realizaban rituales que incluian: cortarles la cabeza,

clavarles una estaca en el corazén o quemarlos.

Otro factor que influyd en la aparicion de estas entidades fue la medicina poco
desarrollada de la época. Enfermedades como la tuberculosis afectaban a las
familias: debilitando el cuerpo, provocando tos con sangre, palidez y perdida
peso. Sintomas atribuidos a los vampiros. También existen teorias que relacionan
los vampiros con la enfermedad de la porfiria, que provocaba sensibilidad a la

luz, palidez y problemas en la piel, dando la imagen de la entidad de la noche.

La criatura fue evolucionando hasta transformarse, en el siglo XIX, en la figura

refinada y simbdlica con el auge del romanticismo. Movimiento cultural que

favorecid la exploracion de lo irracional, la muerte, lo sobrenatural y lo exdtico.
Grandes obras de la época tenemos:

o El vampiro (1819) de John William Polodori donde se presenta uno de los

primeros vampiros aristocraticos, seductores e inmortales que conocemos.

« Carmilla (1872) de Sheridan Le Fanu, con fuerte inspiracion en la figura
histérica de Elizabeth Bathory.

o Dracula (1897) de Bram Stoker, posiblemente la representacion mas

icdnica, basada parcialmente en la leyenda de Vlad Tepes, el Empalador
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2.5 Referencias

Gracias a mi experiencia en la industria del videojuego, al plantear el desarrollo
de este proyecto tenia una idea clara de los referentes que queria tomar para los

diferentes apartados del juego.

En relacion con la movilidad y control del personaje, tome como referencia
principal Hollow Knight, desarrollado en 2017 por Team Cherry. El
desplazamiento es agil y dinamico, que encajaba con la experiencia que deseaba
ofrecer. Aunque en este proyecto el disefio de niveles no es tan amplio como el

del titulo mencionado, si buscaba replicar esa fluidez.
A nivel artistico decidi combinar 2 influencias:

» Beholder, desarrollado por Warm Lamp Games en 2016, por su estilo y
estética simple y con personajes diferenciados, pero sin mucho detalle con
el fin de obtener una atmdsfera oscura y misteriosa.

» Valiant Heart: The Great War, desarrollado por Ubisoft Montpellier en

2014. Lo seleccioné debido a sus fondos y su paleta desaturada.

Por Ultimo, decidi ambientarlo en Brujas, Bélgica. Gracias a su marcada
arquitectura gética, calles estrechas, canales y edificios ofrece un entrono que
encaja de perfectamente con el estilo visual planteado. Ademas de reforzar una

atmosfera oscura.
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CAPITULO 3: OBJETIVOS Y
LIMITES DEL PROYECTO

3.1 Objetivos

3.1.1 Objetivos generales

Como he comentado dentro del apartado anterior, uno de mis principales
objetivos era conocer en profundidad el proceso de creacion de un videojuego.
Incluyendo las etapas iniciales de concepcion de ideas y disefio visual, hasta un
desarrollo técnico y posible publicacion. Ademas de ponerme a prueba para
gestionar un proyecto de principio, incluyendo su planificacién, organizacion,
documentacion y cumplimiento de plazos. De este modo podia evaluar mis
capacidades y mejorarlas, encontrando estrategias para el control del estrés y

una correcta forma de concentrarme en el proyecto.

Otro de mis objetivos era tener un contacto real con la comunidad de
desarrollados de videojuegos, en especial con los independientes. Aunque no he
llegado a contactar con figuras destacadas de la comunidad como Alva Majo y
Guinxu, si he podido participar y comunicarme con otros desarrolladores en foros,
como Reddit, y comunidades de Discord [36]. Donde encontré gente dispuesta
ayudarse entre si: compartir dudas, obtener respuestas y conocer a otros dentro

del ambito con mas experiencia que tu.

3.1.2 Objetivos principales

El desarrollo de este proyecto se llevara a cabo con utilizando el motor de
desarrollo Godot, apoyado de los lenguajes de programacién C# y GDScript.

Inicialmente Godot trabaja por defecto con GDScript, pero ofrece compatibilidad
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con C# mediante el uso de la API °de .NET 6, usando de esta manera las

herramientas y estructuras propias del entorno [37].

Tal como se ha mencionado con anterioridad, el objetivo principal de este trabajo

es experimentar y pasar por todas las fases de desarrollo de un videojuego, los

cuales se dividen en 3 [38]:

Preproduccion:

Esta etapa inicial busca documentarse sobre las herramientas disponibles,
asi como la definicion de todos los aspectos fundamentales de un
videojuego: concepto, publico objetivo, vias de monetizacién,
presupuesto, andlisis de competencia, fechas de limite, estilo artistico,
entre otros.

También mencionar el GDD, considerado la “biblia” del proyecto. Este
documento recoge todo lo relacionado con el videojuego, desde la historia
y los personajes, hasta sus mecanicas y direccion artistica. Al finalizarlo,
este no debe ser modificado, y se recorre a este a la hora de tomar
decisiones importantes durante el desarrollo [39].

Para este proyecto, se realizd una investigacion sobre la historia de los
vampiros, su origen y zonas donde eran mas frecuentes sus apariciones.
Asimismo, me documenté sobre la vestimenta y el contexto historico de la
época, recopilé referentes tanto visuales como de jugabilidad, los cuales
me ayudaron a definir la estética y el disefio del proyecto. En base a esto,

construi el GDD.

Produccion: Esta fase corresponde al desarrollo puro del videojuego. Se
crean modelos, sprites, entornos y se implementa el cddigo de las
funcionalidades del juego. Es comun, durante esta fase, lanzar pequenas
campafas de marketing para medir la aceptacién del concepto entre el

publico general.

% Conjunto de reglas que permite que diferentes sistemas se comuniquen entre si.
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En mi proyecto, no se ha realizado ninguna campana de marketing, ya
que he decidido centrar mis esfuerzos en la implementacién de los
sistemas y mecanicas del juego, como puede ser el control de los
personajes, disefio de escenarios y la aplicacion de patrones de disefio con

el fin de mejorar la mantenibilidad y organizacion del cédigo.

« Postproduccion: En esta Ultima fase, adn sin iniciar en mi proyecto, se
realiza la publicacién y la mayor parte de las campafias que dan a conocer
el producto. Sin embargo, para este proyecto se prevé su publicacién con
el objetivo de que los usuarios puedan jugarlo y recibir feedback por parte

de estos.

Cabe destacar que, en un entorno profesional, estas fases no suelen desarrollarse
de manera secuencial, ya que algunas tareas pueden solaparse en funcién de las
tareas realizadas. Sin embargo, al tratarse de un proyecto individual, se ha

seguido un enfoque algo mas lineal y estructurado al habitual.

Durante la etapa de preproduccién, se definieron una serie de

funcionalidades/sistemas a implementar antes de entregar el proyecto:

« Maquina de estados: Aplicacion del patron de disefio State, que permite
organizar el comportamiento de los objetos en funcién de un estado.

« Sistema de Movimiento: Gestion del movimiento tanto del personaje
principal (el vampiro) como de los NPCs

« Sistema de ataque: Implementacion de la mordida del vampiro, asi como
la respuesta de los guardias al detectar a este

« Sistema de deteccidn y ocultamiento de cadaveres: Permite al vampiro
recoger y ocultar los cuerpos de las victimas, y a los NPCs descubirirlos si
dentro de estos escondites.

« Sistema de sospechas: Probablemente la funcionalidad mas compleja del
proyecto, construido para que los NPCs generen sospechas sobre los

posibles culpables y, si es necesario, avisar a los guardias.
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3.1.3 Objetivos secundarios

A pesar de que los objetivos secundarios no estan directamente relacionados con

el proyecto, si que aportan a su desarrollo:

o Aprendizaje de nuevas herramientas: Familiarizarse con herramientas
como Godot y Procreate, los cuales son fundamentales para el desarrollo
de videojuegos y el arte digital.

« Aplicacién de metodologias agiles: Al ser un proyecto de software, decidi
adentrarme en las metodologias como Kanban para gestionar el proyecto.

« Implementacidn de patrones de disefio: Como la carrera universitaria se
centra en otros temas nunca se profundiza en la aplicacion de patrones de
disefio, por lo que este proyecto fue un método de entrada para explorar

un uso real y para apoyarme en la construccidon de un mejor codigo.

3.2 Limites del proyecto

Durante la fase de concepcién del proyecto, se valoraron multiples ideas que, si
bien resultaban muy interesantes, finalmente se descartaron en la etapa de
preproduccion. Por razones como limitacion de tiempo, complejidad técnica y

viabilidad al realizar de forma individual.

Una de las ideas descartadas fue la implementacion de un sistema de
enfermedades. El objetivo de esta mecanica era forzar al jugador a considerar
cuidadosamente donde esconder los cadaveres de sus victimas. Por ejemplo, si
se lanzara en el pozo de la aldea — donde se va a abastecerse de agua — este
podria descomponerse y causar una epidemia entre los habitantes. Esto afectaria
al jugador por 2 motivos: los aldeanos moririan y el jugador no tendria como
alimentarse, o incluso al morder a alguien infectado, el vampiro veria gravemente
reducida movilidad. Aunque esta propuesta daba mayor profundidad a la

jugabilidad, fue descartada debido a la carga de trabajo adicional que conllevaba.
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Otra idea considerada fue introducir en un entorno online local. En este modo,
los jugadores competirian en un mismo entorno, tratando de eliminar el mayor
numero de habitantes, a la vez que intentan sabotear a los demas. Por ejemplo,
colocando cadaveres cerca de otros jugadores. Sin embargo, es una mecanica
muy compleja para un primer proyecto de estas caracteristicas, ademas de no

estar alineada con la vision original del juego.

Finalmente, la propuesta mas innovadora y compleja consistia en incorporar una
inteligencia artificial generativa (IA) para que permitiera interactuar con los
aldeanos. Permitiria al usuario manipular a los NPCs e incitarlos a desconfiar y
confrontar a otros NPCs. No obstante, esta idea presentd numerosas dificultades.
Por un lado, la integracion y consumo de una IA generativa requiere de un pago
y conexiones con APIs externas, posiblemente gratuitas, con grandes
limitaciones, cuyos recursos asignados se agotarian rapidamente durante la fase
de pruebas. Por otro lado, existen soluciones locales con modelos offline como
DeepSeek, pero presentan un alto consumo de recursos que afectarian al
rendimiento del juego, dificultando el acceso al titulo de gran parte de los
usuarios. Ademas, el uso de IA generativa en tiempo real requiere de una
implementacion técnica, tanto por parte del desarrollador como del usuario, que

excede el alcance del proyecto.
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CAPITULO 4: HIPOTESIS DE
TRABAJO

4.1 Motor de videojuegos

Como se ha comentado anteriormente, la eleccion del motor de desarrollo es una
de las decisiones mas relevantes del proyecto, ya que condiciona el flujo de
trabajo, la estructura del cddigo, el lenguaje a utilizar y la eficiencia del desarrollo.
Al analizar las diferentes opciones, se optd por utilizar Godot, un motor de
desarrollo de videojuegos de cddigo abierto, con una comunidad altamente

activa, sobre todo para desarrollo de videojuegos indie, y en constante evolucion.

Una de las caracteristicas mas destacables de Godot es su paradigma de trabajo,
que difiere de los modelos utilizados por motores como Unity y Unreal Engine.
Godot introduce un sistema basado en escenas y nodos, donde cada nodo tiene
una responsabilidad unica, fomentando una arquitectura modular, legible y
escalable. Dicho enfoque esta mas alineado con los principios del disefio de
software, como la separacion de responsabilidades y el principio de composicion

sobre herencia.

En este sistema, cada nodo solo puede tener asignado 1 script, o que obliga a
estructurar de forma mas ordenada la funcionalidad de cada componente. A su
vez, una escena puede contener multiples nodos de manera jerarquica para la
construccion de estructuras complejas y reutilizables. Ademas, cualquier escena
puede comportarse como un nodo dentro de otra escena, permitiendo una

organizacion mas flexible.
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GODOT

Game engine

i’

Ilustracion 4- Logo Godot Engine [40]

4.2 Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion estan determinados en gran parte por
herramientas como Godot. Este permite 2 lenguajes: GDScript nativo de la
plataforma, y C#, incorporado debido a una colaboraciéon con Microsoft quien

financio su integracion [41].

GDScript es un lenguaje interpretado y no tipado, con una sintaxis muy similar a
Python. Especialmente disefiado para Godot ofreciendo una curva de aprendizaje

mas liviana que otros lenguajes [42].

Por otro lado, C# es un lenguaje compilado, fuertemente tipado y con una
sintaxis estricta. Ampliamente utilizado en este entorno, gracias a su uso dentro

de Unity, el cual forma parte del ecosistema de .Net de Microsoft.

A pesar de existir ciertas limitaciones asociadas al no ser el lenguaje principal del
motor y tener un soporte comunitario menor, finalmente, me decanté por C#
como lenguaje principal, debido a un mayor rendimiento al ser un lenguaje
compilado, también ser un sistema altamente tipado, evitando problemas de tipo
en tiempo de ejecucién y aumentando la robustez. Ademas, sus sintaxis la
considero mas clara y estructurada que su contraparte, lo cual mejora la

legibilidad del proyecto.
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Ilustracion 5 - Logo C# [43]

4.3 Herramientas CASE

Las herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering) son aplicaciones
disefadas para automatizar y facilitar tareas a lo largo del ciclo de vida del
desarrollo de software. Editores de cddigo, compiladores, sistemas de control de

versiones y herramientas de modelado entran dentro de esta categoria [44].

4.3.1 Sistema de control de versiones

Una herramienta muy importante en un proyecto de desarrollo son los sistemas
de control de versiones. Estos permiten gestionar los cambios en los archivos de

un proyecto a lo largo de su desarrollo [45].

Un sistema de control de versiones es una aplicacion que registra las
modificaciones realizadas en los archivos fuente de un proyecto. Usualmente es
usado por programadores para guardar los cambios dentro del cddigo, sin
embargo, puede usarse para el proceso de creacion de animaciones, fondos,
escenarios, etc. Permite visualizar el historial de cambios, comparar versiones,

restauracion de versiones vy facilita el trabajo cooperativo.

Aungue existen alternativas como Subversion o Mercurial, me decanté por Git.
Sistema altamente usado en la industria del desarrollo, gratuito, de cddigo abierto
y con una gran comunidad detras. Una de las ventajas que me atrajo, fue su facil

integracién con plataformas como GitLab y GitHub, este Ultimo usado durante el
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proyecto, que permite alojar repositorios!® remotos y coordinar tareas entre los

g1t

Ilustracion 6 - Logo de Git [46]

miembros del equipo.

4.3.2 Editor de textos

A pesar de que Godot cuenta con un editor de texto integrado, este esta
principalmente disefiado para su uso con GDScript. Por lo que se recomienda el

uso de un editor externo para trabajar con C# de manera mas comoda y eficiente.

El editor mas utilizado es Visual Studio Code (VSCode), un editor de cddigo
gratuito y de codigo abierto utilizado en multiples ambitos del desarrollo de
software. Ademas del soporte activo de la comunidad, la empresa Microsoft

también contribuye a su desarrollo y mantenimiento [47].

Para integrar correctamente VSCode con Godot, es necesario realizar algunas

configuraciones:

« Dentro del motor Godot, se debe activar el uso de un editor externo dentro
de su configuracién
o En VSCode, es recomendable instalar algunas extensiones para facilitar el
desarrollo con C#. Entre las mas necesarias tenemos:
o C# Dev Kit: Proporciona la integracidn con la API de .NET
o C# Tools for Godot: Permite funcionalidades de depuracion y

utilidades de trabajo con el motor

10 Lugar donde se guarda algo
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Cabe mencionar que existen otras extensiones como Godot Docs for C# y Godot
Snippets for C#, que permiten acceder a la documentacion desde el propio editor
y activar el autocompletado de las funciones especificas del motor,

respectivamente.

Ilustracion 7 - Logo de Visual Studio Code [48]

4.3.3 Herramientas de Diagramacion y documentacion

Durante el ciclo de vida de este proyecto se han utilizado principalmente 2
herramientas para la creacion de diagramas y la gestion de documentacion:
Obsidian y Lucidchart.

Lucidchart ha sido empleada para la elaboracion de diagramas de flujo con el fin
de ayudar a estructurar el desarrollo del videojuego. Esta tiene un interfaz

amigable e intuitiva, permitiendo la creacidon de diagramas de forma rapida [49].

Lucidchart

Ilustracion 8 - Logo de Lucidchart [50]

Por otro lado, Obsidian ha jugado un papel mas central en todo el proceso.
Ademas de utilizarse para creacion de diagramas de comportamiento y de
jerarquia de clases, ha servido como repositorio de informacién y documentacion

[51]. Obsidian recoge elementos como:
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« Informacion sobre las referencias e inspiraciones
« Lainvestigacion mitoldgica vampirica y de elementos narrativos
o EI GDD completo

« La planificacidn de tareas

Obsidian permite mantener una documentacion interconectada y navegable.
Ademas, mediante extensiones para permitir el uso de Canvas y tablas de
Kanban, permitid una planificacion visual mas sencilla y agradable. Aunque

también se utilizd GanttProject.

GanttProject es una herramienta de cddigo abierto y gratuita disefiada para la
gestion y planificacion de proyectos. Se basa en la creacion de diagramas de
Gantt, los cuales permiten dividir el proyecto en tareas individuales, establecerles
una duracion, definir relaciones de dependencia y la asignacion de diferentes
miembros del equipo [52]. Ademas de permitir un seguimiento del progreso de

cada actividad y la generacion de un diagrama PERT™!..

| Alejar Hoy ~ | Alras | Adelante  Mestrar la rula eritica | Lineas de base.

A

|}

A
AN
|

|

|

.
5 ' B 1 20 21
e 3 a 5 0 " 12 " s W 8 1

Ilustracion 9 - Aplicacion GanttProject

11 program Evaluation and Review Technique 6 Técnica de Evaluacion y Revisién de Programas
es una técnica usada en la gestion de proyectos, para analizar y representar visualmente las
tareas de un proyecto
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En el diagrama mostrado podemos observar la planificacién de este proyecto, el

cual como hemos comentado esta dividido en 3 fases principales:

Nombre Tiempo estimado
Preproduccion 20
Produccién 32
Postproduccion 8

Tabla 3 - Estimacion de tiempo para fases del proyecto

Por otro lado, los assets son aquellos recursos utilizados en el desarrollo de
videojuegos, tales como sonidos, imagenes, animaciones, personajes y demas
elementos visuales. Para la creacion y recopilacion de estos recursos se han
utilizados 2 herramientas principales, asi como webs de distribucion de assets

gratuitos.

En cuanto a la edicidn y tratamiento de sonido, he utilizado Audacity, programa
gratuito y de cddigo abierto, que permite cortar, mejorar y adaptar pistas de

audio.

Para la creacién de fondos, personajes y animaciones 2D, la herramienta de pago
usada fue Procreate, debido a su versatilidad para la ilustracion digital y la gran

comunidad de artistas que usan esta aplicacion a diario.

Ademas de crear los recursos de forma manual, también he recurrido a
plataformas como Itch.io, OpenGameArte y Freesound para obtener assets de
forma gratuita, tratando siempre de mantener una coherencia con los recursos

creados.
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CAPITULO 5: METODOLOGIA Y
RESULTADOS

5.1 Planificacion del proyecto

Para este proyecto, se aplico un ciclo de vida aqgil. Dentro de este enfoque se
pueden encontrar metodologias como Kanban, ya mencionada anteriormente,
Scrum y Extreme Programming (XP). La idea principal de este tipo de ciclo es
dividir el trabajo en pequenas iteraciones llamadas sprints (ciclos), con el fin de
realizar entregas frecuentes, revisiones continuas y la posibilidad de facilitar los

posibles ajustes el desarrollo [53][54].

Aunque el desarrollo agil esta pensado principalmente para el trabajo en equipo,
al tratarte de un proyecto individual, no ha sido dificil adaptarlo. Podemos
encontrar 2 importantes ventajas: facilita el trabajo en equipo y permite

adaptarse facilmente al feedback recibido por testers y jugadores.

Estas metodologias son muy usadas dentro de la industria del videojuego,
especialmente en empresas medianas y grandes. Para estructurar la planificacion

y visualizar sus componentes se emplearon varias herramientas:

» Obisidian con 2 plugin para Kanban y otro para Canvas, para mapas
mentales y esquemas visuales

« Lucidchart para la creacién de diagramas de flujo para representar
funcionalidades, algoritmos complejos o interacciones

» GanttProject, mencionado anteriormente

Con estas herramientas se crearon algunos diagramas de componentes, clases y

objetos, de secuencia y estados para tener una organizacion del proyecto.
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Sin hacer 0 i En progreso

Preparar Memoria TFG

+Add a card = = +Add a card

Ilustracion 10 - Sistema de Kanban utilizado en Obsidian

5.2 Captura de requisitos

Dentro de este apartado se mostraran los diagramas realizados durante el
proyecto, los casos de uso, los requerimientos de hardware del videojuego, asi

como se hablara del publico objetivo que se quiere atraer [55].

5.2.1 Casos de uso

Los casos de uso son la descripcion detallada de tareas y funcionalidades que un
usuario puede realizar en una aplicacién o programa, con informacién como los

autores, los pasos que se realizan, pre-postcondiciones para realizarlos, etc.

C.U.1 Iniciar Partida
Actores Jugador
Descripcion Comenzar a Jugar
Dependencias
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Precondicion

Ejecutar el juego

Flujo estandar

1. Inicia el menu del juego
2. Pulsa el boton de “Nueva partida”

3. Sistema carga la escena principal

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones El sistema no tiene los recursos necesarios para iniciar
el juego o partida.
Comentarios
Tabla 4 - Caso de Uso: Iniciar Partida
C.U.2 Salir del juego
Actores Cerrar el juego

Descripcion

Jugador

Dependencias

Precondicion

Abrir el juego

Alt. > C.U: 1

Flujo estandar

1. Inicia el menu del juego

1. Pulsa el botdn “Salir”

2. Se muestra una advertencia de que los datos no
guardados se perderan

3. Jugador pulsa que esta de acuerdo
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4. Sistema cierra programa

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones Jugador pulsa en que no esta de acuerdo durante la
advertencia, por lo que no sucede nada
Comentarios “Alt.” se refiere a una precondicién alternativa
Tabla 5 - Caso de Uso. Salir del Juego
C.U3 Volver al menu principal
Actores Jugador

Descripcion

Retornar a la pantalla inicial del videojuego

Dependencias

Precondicion

C.uU:1

Flujo estandar

1. Inicia el menu del juego

2. Pulsa el boton “Volver al menu principal”

3. Se muestra una advertencia de que los datos no

guardados se perderan
4. Jugador pulsa que esta de acuerdo

5. Videojuego carga la pantalla inicial

Postcondicion

Excepciones

Jugador pulsa en que no esta de acuerdo durante la

advertencia, por lo que no sucede nada
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Comentarios

Tabla 6 - Caso de Uso: Volver al menu principal

C.u4

Movimiento Izquierda-Derecha

Actores

Jugador

Descripcion

Jugador hace que el vampiro se desplace por el mapa

Dependencias

Precondicion

C.U:1

Flujo estandar

1. Jugador pulsa tecla “A” o “D”

2. Vampiro se mueve en alguna de esas direcciones

Flujo alternativo

1. Jugador pulsa tecla "<" o ">"

2. Vampiro se mueve en alguna de esas direcciones

Postcondicion

Excepciones
Comentarios Las teclas A/< y D/- indican la direccion del
movimiento. A para la izquierda y D para la derecha.
Tabla 7 - Caso de Uso.: Movimiento 1zquierda-Derecha
C.U5 Matar Aldeano
Actores Jugador

Descripcion

Jugador hace que el vampiro ataque a un aldeano

44



Dependencias

Precondicion

C.U:1

Tener en rango a un Aldeano

Flujo estandar

1. Pulsa tecla F

2. Vampiro ataca Aldeano
3. Aldeano muere
4

. Se inicia cooldown de ataque

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones Tiene activado el cooldown de ataque activado
Comentarios Cooldown o enfriamiento es una restriccion de tiempo
para la ejecuciéon de una accion

Tabla 8 - Caso de Uso: Matar Aldeano
C.U.6 Arrastrar cadaver
Actores Jugador

Descripcion

Mover de lugar el cadaver de un aldeano

Dependencias

C.U:4

Precondicion

C.U:5

Estar lo suficientemente cerca del cadaver

Flujo estandar

1. Pulsa la tecla E

2. Jugador mueve al vampiro
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3. El cadaver se mueve con él

Flujo alternativo

Postcondicion

No debe suceder C.U:10

Excepciones

Sucede C.U: 10

Comentarios

7Tabla 9 - Caso de Uso: Arrastrar cadaver

C.u.7

Esconder Cadaver Aldeano

Actores

Jugador

Descripcion

Luego de arrastrar el cadaver hasta un lugar especifico,

como puede ser el matorral, esconde dentro de este

Dependencias

Precondicion

C.U:6

Esta dentro del rango de un lugar para esconder

cadaveres

Flujo estandar

1. Pulsa la tecla E
2. El cadaver se asigna al lugar

3. El cadaver desaparece

Flujo alternativo

Postcondicion

No debo suceder C.U: 10

Excepciones

Sucede C.U: 10
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Comentarios

Tabla 10 - Caso de Uso. Esconder Cadaver

C.Uus8

Modificar Ajustes

Actores

Jugador

Descripcion

Cambiar elementos como el sonido, la resolucién, la
dificultad, etc.

Dependencias

Precondicion

Flujo estandar

Pulsa tecla Esc
Pulsa el botdn “Ajustes”
Cambia el/los ajuste(s) que necesita

Pulsa F para aplicar ajustes

T B i S

Sistema recopila los ajustes modificados

Flujo alternativo

. Pulsa tecla Esc

. Pulsa el botdn “Ajustes”

1

2

3. Cambia el/los ajuste(s) que necesita

4. Pulsa botdn “Aplicar” para aplicar ajustes
5

. Sistema recopila los ajustes modificados

Postcondicion

Excepciones

Se pulsa la tecla Esc o el boton “Cancelar”
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Comentarios

Dentro de la ventana de ajustes se puede pulsar de
nuevo el botdn Esc para salir de dicha ventana

cancelando todas las modificaciones en el proceso.

Tabla 11 - Caso de Uso: Modlficar Ajustes

C.u.9

Vampiro elimina a todos los aldeanos

Actores

Jugador

Descripcion

Vampiro mata a cada uno de los aldeanos de la aldea

Dependencias

C.U.1,5

Alt. C.U: 21,5

Precondicion

Flujo estandar

1. Jugador mata al Ultimo aldeano del pueblo

2. Sistema detecta que ha eliminado a todos los
aldeanos

3. Sistema muestra un mensaje de que termind la
partida y gand

4. Sistema muestra estadisticas de la partida

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

La informacion de las estadisticas seria:

o Aldeanos muertos
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« La media de sospecha que global hacia este con
la que finaliz6

« El tiempo que tardd en finalizar

Tabla 12- Caso de Uso: Vampiro elimina a todos los aldeanos

C.U.10 Vampiro es detectado

Actores Jugador, NPC

Descripcion Cuando los NPCs saben que el jugador es un Vampiro
Dependencias CuU:5

Precondicion Que no suceda C.U. 9

Flujo estandar Aldeano encuentra cadaver

La ultima entidad que vio es el vampiro
Aumenta la sospecha hacia el vampiro
Supera el umbral de sospecha

Aldeano avisa a los guardias

Guardias atacan vampiro

Vampiro muere

© N O U g> o =

Jugador pierde

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Tabla 13 - Caso de Uso.: Vampiro es detectado
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C.u.11

Lanzar Cadaver al Rio

Actores

Jugador

Descripcion

Luego de arrastrar el cadaver hacia un puente,
podemos lanzarlo desde este, para que se lo lleve la

corriente

Dependencias

Precondicion

C.uU:6

Flujo estandar

Jugador arrastra cadaver
Se hacer a un puente

Lanza el cadaver desde el puente

.

Cadaver es llevado por la corriente

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones

Comentarios Este caso es de un solo uso, ya que después de un
tiempo de lanzar el cadaver, guardias se postaran en a
los lados del puente
Tabla 14 - Caso de Uso: Lanzar Cadaver al rio

C.U.12 Vampiro Es Descubierto Alimentandose

Actores Jugador

Descripcion

Durante el caso de uso 5, los aldeanos siguen

moviéndose por el mapa y pueden encontrarte
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alimentandote del NPC, lo cual hara que este se asuste

y llame a los guardias

Dependencias CuU:5

Precondicion

Flujo estandar 1. Jugador ataca aldeano 1
2. Aldeano 2 encuentra al vampiro matando
3. Aldeano 2 grita por ayuda
4. Sucede C.U: 10

Flujo alternativo

Postcondicion C.U:10
Excepciones Sucede C.U: 9
Comentarios Si da la casualidad de que el vampiro mata al ultimo

aldeano delante de un guardia, el guardia no lo

detectaria a tiempo y ganaria la partida

Tabla 15 - Caso de Uso: Vampiro es descubierto alimentandose

C.Uu.13

Aldeano encuentra Cadaver

Actores

Aldeano

Descripcion

Uno de los NPCs que se mueven por el mapa,

encuentra el cadaver de otro

Dependencias

Alt. C.U: 7

Precondicion

C.U:5

Flujo estandar

1. Aldeano camina por el mapa
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2. Aldeano encuentra cadaver en el suelo

3. Aldeano grita por ayuda (Guardias)

4. Aldeano recopila informacién sobre el Ultimo
Aldeano que ha visto

5. Aumenta la sospecha de este

Flujo alternativo

Aldeano camina por el mapa

Encuentra un lugar donde se esconden cadaveres
Aldeano revisa el lugar

Aldeano detecta el cadaver

C.U: 15

Aldeano recopila informacidon sobre la ultima

S T o

entidad que ha visto

7. Aumenta la sospecha de este

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Dentro del videojuego podemos encontrar 2 ocasiones
en las que el Aldeano se puede encontrar un cadaver,
el flujo estandar se refiere a cuando se lo encuentra en
medio del camino, y el alternativo se refiere al
momento de buscar en un escondite determinado para

esconder esos cadaveres. Aunque este Ultimo se le

afadié “una ruleta” para que no siempre busque.

7abla 16 - Caso de Uso. Aldeano encuentra cadaver

C.U.14

Aldeano acusa a otro Aldeano

Actores

NPCs
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Descripcion

Luego de varias muertes y varias suposiciones por
parte de los aldeanos, estos pueden aumentar sus
sospechas hacia otros, haciendo que este les diga a los

guardias que él es el asesino

Dependencias

C.U: 13

Precondicion

Debe de haber sucedido C.U: 5 en varias ocasiones

Flujo estandar

Aldeano encuentra cadaver
Aumenta sospecha

Nivel de sospecha supera umbral de sospecha

e

Aldeano decide avisar a los guardias

Flujo alternativo

Aldeano habla con otro aldeano
Se comparten sus sospechas
Aumenta las sospechas sobre esos aldeanos

Alguno supera el umbral de sospecha

2 el

Aldeano decide avisar a los guardias

Postcondicion

Excepciones

Alt. > El Aldeano no se influencia de otros

Comentarios

Dentro de la clase Aldeano, encontramos entre otras
cosas, un atributo “Personalidad”. Este se usa para
darle mas vida a los NPCs haciendo que estos puedan o
no compartir sus sospechas o aumentarlas o no en

funcién de lo que les dicen otros

Tabla 17 - Caso de Uso: Aldeano acusa a otro Aldeano
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C.U.15

Aldeano Alerta Guardia

Actores

Aldeano, Guardia

Descripcion

para que se lo lleven

Aldeano luego de encontrar un cadaver llama al guardia

Dependencias

CU:5

Precondicion

C.U: 13010

Flujo estandar

1. Aldeano busca los guardias mas cercanos
2. Aldeano comunica el suceso

3. Guardias se dirigen a la posicion

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones
Comentarios Hay 2 casos en los que el aldeano puede avisar a un
guardia de un suceso:

e« CU:13

e CU:5

« CU: 14

Tabla 18 - Caso de Uso: Aldeano alerta a Guardia

C.U.16 Sistema Actualiza Sospechas
Actores Aldeano
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Descripcion

Aumenta o disminuye la cantidad de sospecha hacia

una entidad, ya sea Aldeano o Vampiro

Dependencias

Precondicion

C.U: 13 o Aldeano habla con otro (solo si es

influenciable)

Flujo estandar

1. Aldeano piensa en quien es el Ultimo que ha
pasado cerca de la zona (el Ultimo que ha visto)

2. Aumenta la sospecha hacia este

Flujo alternativo

1. Aldeano escucha las sospechas de otro
2. Aldeano aumenta sospecha de estos
3. Sisospecha igual que él, reduce la sospecha hasta

este

Postcondicion

Excepciones Aldeano no es facilmente influenciable por otros
aldeanos y sus sospechas
Comentarios
Tabla 19 - Caso de Uso: Sistema actualiza sospechas
C.U.17 Vampiro deja un cadaver para generar sospechas entre
aldeanos
Actores Jugador
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Descripcion

Al matar un aldeano, el vampiro podria dejarlo en
medio de la calle o arrastrarlo hasta un punto

estratégico para manipular a los aldeanos

Dependencias C.U:5,6
Precondicion
Flujo estandar 1. CU:5

2. Jugador se aleja de la escena

3. Jugador se esconde

Flujo alternativo

1. CU:6
2. Jugador se aleja de la escena

3. Jugador se esconde

Postcondicion

C.U: 13

Excepciones

Sucede C.U.12 0 C.U.9

Comentarios

Tabla 20 - Caso de Uso: Vampiro deja un cadaver para generar sospechas entre aldeanos

C.Uu.18

Guardia Ataca Vampiro

Actores

Guardia, Jugador

Descripcion

Luego de ser detectado, los guardias se dirigen hacia el

vampiro para atacarlo y matarlo

Dependencias

Precondicion

C.U: 10
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Flujo estandar

Guardia se acerca al vampiro
Guardia ataca vampiro
Guarda mata vampiro
Vampiro muere

Jugador pierde la partida

A L T o

Se muestra una pantalla con las estadisticas de la

partida

Flujo alternativo

Postcondicion
Excepciones
Comentarios La informacion de las estadisticas seria:

o Aldeanos muertos

. La media de sospecha que global hacia este con

la que finalizo
« El tiempo que tardé en finalizar
Tabla 21 - Caso de Uso: Guardia Ataca Vampiro

C.U.19 Consultar informacion Aldeano
Actores Jugador, Aldeano

Descripcion

Mostrar la informacién sobre las sospechas de un NPC

Dependencias

CU. 1

Precondicion
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Flujo estandar

1. Jugador pulsa sobre un aldeano

2. Se muestra una tabla con informacion de este

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones
Comentarios La informacién mostrada dentro de esta ventana sera:
» Las 3 mayores sospechas de ese aldeano
e Su personalidad
Tabla 22 - Caso de Uso: Consultar informacion aldeano
C.U.20 Guardar Partida
Actores Jugador

Descripcion

Guardar la informacion actual de la partida

Dependencias CU. 1
Precondicion
Flujo estandar 1. Pulsa la tecla Esc
2. Se muestra el menu de opciones
3. Se pulsa en el botdn de guardar partida
4. Sistema guarda la informacién minima necesaria

Flujo alternativo

Postcondicion
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Excepciones

Fallo en el guardado de informacién

Comentarios

El guardar informacién busca retener la informacién
minima necesaria para que, al momento de cargar la
partida, el jugador piense que la partida sigue donde lo

dejo. Entre los datos que se guardaran tenemos:

o Colocando los aldeanos vivos
» Posiciones de guardias

o Sospechas de esos aldeanos

Tabla 23 - Caso de Uso: Guardar partida

C.Uu.21

Cargar Partida

Actores

Jugador

Descripcion

Cargar la partida guardada desde el menu de inicial del

videojuego

Dependencias

Precondicion

C.U. 20

Flujo estandar

1. Pulsa el botdn “Cagar Partida”

2. Sistema recoge toda la informacion de la partida
guardada

3. Inicia la partida con dicha informacion

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones

No hay partida guardada
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Comentarios

Con la informacién guardada se cargan los datos dentro

del sistema:

o Colocando los aldeanos vivos
» Posiciones de guardias

o Sospechas de esos aldeanos

Tabla 24 - Caso de Uso: Cargar partida

C.U.22

Vampiro ataca Guardia

Actores

Jugador

Descripcion

Vampiro intenta matar a un guardia

Dependencias CU. 1
Precondicion
Flujo estandar 1. Guardia se protege
2. Guardia ataca
3. Vampiro muere
4. Jugador pierde la partida
5. Se muestra pantalla con las estadisticas de la

partida

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Tabla 25 - Caso de Uso: Vampiro ataca Guardia
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C.u.23

Aumento de Guardias en Aldea

Actores

Guardias

Descripcion

El nimero de guardias de la aldea se ve incrementado

Dependencias

Precondicion

C.U.13 (mas de 2 veces)

Alt. C.U.11

Flujo estandar

1. Aparecen nuevos guardias por el mapa

Flujo alternativo

1. Aparecen nuevos guardias alrededor del puente

Postcondicion

Excepciones

No encuentran cadaveres

Comentarios

El puente es para dar a entender que se encontro el

cadaver que se lanzo al rio

Tabla 26 - Caso de Uso: Aumento de guardias en aldea

C.U.24

Consultar Informacion Global

Actores

Jugador

Descripcion

Mostrar informacion general de la partida

Dependencias

C.U.1

Precondicion
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Flujo estandar

1. Pulsa la tecla Esc
2. Se muestra la pantalla de opciones con una tabla

de informacién de la partida

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones
Comentarios La informacién que se mostraria es:

» Los aldeanos asesinados

« Los dias que llevas

o Los aldeanos vivos

Tabla 27 - Caso de Uso: Consultar informacion global

C.U.25 Dejar de arrastrar un cadaver
Actores Jugador

Descripcion

Dejar en el suelo el cadaver que se estaba arrastrando

Dependencias

C.U.6

Precondicion

Flujo estandar

1. Pulsa la tecla E
2. Vampiro comienza a moverse libremente

3. Cadaver queda parado en el lugar

Flujo alternativo

Postcondicion
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Excepciones

Comentarios

Tabla 28 - Caso de Uso: Dejar de arrastrar un cadaver

C.U.26

Reiniciar Partida

Actores

Jugador

Descripcion

Volver a comenzar una partida nueva

Dependencias C.U1

Precondicion

Flujo estandar 1. Se pulsa la tecla Esc
2. Se muestra el menu de opciones
3. Se pulsa el botdn “Reiniciar”
4. Sistema carga la partida desde 0

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones Vuelve a pulsar Esc
Comentarios

Tabla 29 - Caso de Uso: Reiniciar partida
C.U.27 Cerrar Consultar informacion Aldeano
Actores Jugador
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Descripcion

Cerrar la ventana de informacion sobre el aldeano

Dependencias

Precondicion

C.U. 19

Flujo estandar

1. Jugador pulsa en cualquier lugar fuera del

aldeano

2. La tabla de informacion se cierra

Flujo alternativo

Postcondicion

Excepciones No se esta mostrando ninguna tabla de informacion
Comentarios
Tabla 30 - Caso de Uso: Cerrar consultar informacion aldeano
C.U.28 Salir del menu de opciones
Actores Jugador

Descripcion

Cerrar el menu de opciones

Dependencias

Precondicion

Se pulsa Esc

Flujo estandar

1. Se pulsa Esc

2. Menu de opciones desaparece

Flujo alternativo
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Postcondicion

Excepciones

Comentarios

Tabla 31 - Caso de Uso: Salir del menu de opciones

5.2.2 Diagrama de clases y objetos

Los diagramas de clases y de objetos son una representacion grafica de la
estructura interna de un sistema. Muestra: clases, atributos, métodos y relaciones

entre ellas [56].

Villager

Ilustracion 11 - Herencia de los personajes del videojuego
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En la imagen se representa la jerarquia de herencia entre distintas clases de
personajes del juego. La clase raiz de todas ellas es CharacterBody2D, una clase
nativa de Godot, la cual se suele utilizar para definir personajes y NPCs

integrandolos en el sistema de fisicas del motor 2D.

Ademas, entre los atributos encontramos una clase personalizada llamada

MarkerPathSwitch. Tiene 2 funciones esenciales:

» Marcar puntos relevantes del mapa

« Funcionar como interconectares entre los caminos prefijados del mapa

Por ultimo, se destaca otro tipo de atributo, Signal, otra clase nativa de Godot.
Esta permite la comunicacion entre nodos mediante un patrén de eventos con el

fin de facilitar una arquitectura desacoplada entre nodos.
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AttackState

VampireStateBase

Vismypine - Viamgsire

IdeState

DraggingState
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UnhardledKeying
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MovingState

meDetector

MovingState

Ilustracion 12- Diagrama de clases de los estados de los personajes

GuardStateBase
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InterconectionDetectos : AreaD)
ProgessinDown : Boolean
MarkerPathSwitch - MarkerPathSwisch

Dragging

IdleState

VampireDetected()

AttackState

Vompire - Vampise
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En el diagrama anterior podemos observar las jerarquias de herencia entre las
diferentes clases que representan los estados de los personajes del videojuego.
Esta organizacion se basa en el patron de disefio conocido como Maquina de

Estados, mencionado anteriormente.

Como clase comun o raiz encontramos StateBase, una clase abstracta de la que
heredan todos los estados del juego. Define los métodos fundamentales del

ecosistema de Godot y de la propia definicidon de maquina de estados. Tenemos:

« Start > Método que se realizara siempre que se inicie ese estado en el
objeto

« End > Método que se realizara siempre que se finalice ese estado en el
objeto

« OnProcess - Método que se realizara en cada fotograma que dicho estado
este activo

« OnPhysicProcess - Método que se realizara durante el procesamiento de
las fisicas del motor

« OnInput — OnUnhandledInput — OnUnhandledKeyInput - Métodos que se
ejecutaran cuando el usuario realice un Input, como puede ser pulsar una

tecla o pulsar el raton.

Ademas de referencias a la maquina de estados y al nodo que esta ejecutando

ese estado.

Al igual que en el diagrama de herencia de los personajes que hemos mostrado,

de StateBase derivan 3 tipos principales de clases y objetos:

» VampireStateBase - Para los estados del vampiro, siendo el jugador

« VillagerStateBase - Para los estados de los aldeanos, siendo parte de los
NPCs

« GuardStateBase - Para los estados de los guardias, también parte de los
NPCs
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5.2.3 Diagrama de estados

Los diagramas de estado muestran una representacion de los diferentes estados
por los que puede pasar un sistema u objeto, ademas de sus transiciones y

eventos que los activan [57].

Vampire

Deatk
Health< 0 eath

Dragging Corpse ——PressF ——> e ﬁipulsa E b Hidding

Finish Hidding
Corpse Animation

Press E Press <--> buttons Press | Press F

: N

Hidding Corpse Walking Press F

Ilustracion 13 - Diagrama de estados del vampiro

La imagen muestra la estructura del sistema de estados finitos implementado
para el vampiro, el personaje principal del juego. Como hemos comentado
anteriormente para todas las entidades se aplica la horma de que solo se puede
estar en un Unico estado. Y consta realmente de 6 estados principales: Parado
(Idle), En movimiento (Walking), Escondido (Hiding), Atacando (Attack),
Arrastrando (Dragging). Realmente Dragging podriamos dividirlos en 2 como se
muestra en el diagrama, ya que al estar cerca de un punto donde se puede
esconder el cadaver esta comprueba si estas en rango de uno de estos puestos

y si lo estas se esconden este pulsando la tecla pertinente.
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Villager

Notify a Suspision

Se encuentra

Found corpse P Idle - : =» Talking
con otro Villager
Giving the Alarm (hasta ’ T o Iugar erEh T \‘
Hobbie

que se lleven el cadaver) *

Walking

NPC atacado

Giving the Alarm in Movement
(Running) (hasta llegar a casa)

Ilustracion 14- Diagrama de estados Villager

En la imagen se representa la maquina de estados aplicada a los aldeanos.
Podemos observar 2 tipos de estados, unos principales: Hobbie que simplemente
cuando llegue a un punto del mapa determinado iniciara, Parado (Idle), En
movimiento (Walking) y los dos estados para dar la alarma, ya sea porque ha
visto el vampiro esta atacando a otro aldeano, Giving the Alarm In Movement, o
porque encontrd un cadaver, Giving the Alarm, y 2 especiales: Death y Notify a
Suspision, los cuales estan marcados en amarillo. Este color indica que los
estados pueden iniciar desde cualquiera de los otros estados, ya que se activan
por eventos del juego. Un posible ejemplo de es que el aldeano ha superado el
umbral permitido de sospecha por lo que de manera automatica se emite una

sefal (Signal en Godot) lo que provoca el cambio de estado.
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Guardia

NPC atacado Found corpse

Ataca a Vampiro Alarm

Walking

Drag the corpse

Ilustracion 15 - Diagrama de estados del Guardia

En esta imagen podemos observar el diagrama de estados de los guardias. Se
han estructurado en 3 sectores:
o Centro: Idle y Walking
« Derecha: Alarm y Drag the corpse, los cuales se inician cuando algun
Aldeano a encontrado un cadaver. El primero para cuando alguien les avisa
y el segundo para quitar el cadaver del camino
o Izquierda: Attack, sucede cuando el vampiro es detectado y se dirigen
atacarle, acabando en la muerte de este

Cabe recalcar que “Mata” es una consecuencia del estado “Ataca a Vampiro”, al

igual que el estado Death del diagrama del vampiro. Estos suceden para dar paso
a un evento.

5.2.4 Diagrama de secuencias

Los diagramas de secuencia son una herramienta para representar la interaccion
entre 2 0 mas elementos de un sistema, es decir, se centran en lineas de vida,

procesos e intercambio de mensajes [58].
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Ilustracion 16 - Diagrama de secuencia: Conversacion entre Aldeanos
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En el diagrama se secuencia se detalla el proceso completo de comunicacién
entre dos aldeanos durante una partida, incluyendo algunos de los pasos logicos
y la intervencion del patron de disefio “Mediator” para facilitar y controlar la

interaccion. Ademas de permitir el desacoplamiento entre estas entidades.

El proceso inicia cuando uno de los aldeanos solicita iniciar una conversacion con
otro. Esta peticidn es enviada al MediatorManager, objeto comun donde se aplica
la técnica de optimizacién “Object Pooling”. Antes de realizar la peticion de
comunicacién Villager 1 ha pasado al estado “Talking”, sin embargo, al ser un
proceso secuencial y que la peticion es enviada antes de que Villager 2 pase a
este mismo estado, se aplico un buffer de peticiones. El MediatorManager al
recibir la primera peticidn comprueba que el Villager 2 esté en ese estado, si no
lo esta guarda la informacidon de ambos Villagers hasta que reciba la peticién de
comunicacién de este Ultimo, a modo de confirmacidn. Esto provoca que se inicie

todo el proceso de conversacion del diagrama, asignando un mediador para ello.

Una vez establecido el canal de comunicacidon, se inicia el intercambio de
informacion. Aqui entre en juego los atributos de personalidad, donde cada
aldeano puede presentar caracteristicas diferentes, como puede ser que este sea
chismoso y tienda por compartir sus sospechas o influenciable que provoca que
acepte las sospechas de otros. Ademas de reducir las sospechas sobre este solo

si piensa igual que él.

Este sistema me permite centralizar las comunicaciones en el MediatorManager,
con el fin de evitar conflictos y colisiones en la comunicacion, asimismo el uso del
buffer temporal garantiza que ninguna peticidn se pierda o pierda coherencia si
entra otra. Y, por ultimo, el uso de atributos de personalidad me permite dar un

distintivo al videojuego.
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5.2.5 Diagrama de algoritmos

Los diagramas de algoritmos son diagramas de flujo que representan los pasos

a realizar para resolver una tarea [59].

Inicio )

Y
Recoger
Path
Adyacentes
Y

Recoger
Interconectores
Adyacentes

A

Creo relacion
Path - Interconector

A

Aviso - Relaciones
Creadas

JTodos
° han terminado?
Si
Al
Emito Senal de
envio masivo

Y

Espera

Envio mis relaciones
a los demas
interconectores

1

Recibo las
relaciones de los
demas

I T

Anado esas
realciones en
funcion de quien me
lo esta eviando

pumere

Fin

Ilustracion 17 - Diagrama de algoritmo: Creacion de tabla de encaminamiento
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El algoritmo representado en el diagrama se encarga de construir las tablas de
encaminamiento usadas por una parte del sistema de movimiento de los NPCs.
La base de esta ldgica se recoge del funcionamiento de routers y switches de las
redes reales, donde cada nodo interconector conoce los destinos para dirigir el

trafico en funcion de la informacion recibida de sus vecinos.

Durante la fase de preproduccién se tomé la decision de utilizar los nodos Path2D
para definir los caminos por los que se moverian los NPCs, en lugar de utilizar los
nodos NavigationRegion2D y técnicas de Pathfinding que calcula las rutas en

tiempo de ejecucion.

Sin embargo, esta decision trajo una limitacién importante: los Path2D no
permiten la creacion de interconexiones dentro de estos y el intercambio de NPCs
entre los distintos Path2D. Es decir, cuando los NPCs llegaban al final de ese

camino no podian saltar al siguiente para continuar.

Para darle solucion a este problema se desarrolld un sistema de intrconectores,
los cuales actian como una especie de pseudo switches. Estos nodos son
colocados al final de los caminos y son los responsables de decidir, durante la

partida, el camino por donde continuaran caminando los NPCs.
El algoritmo consta de 5 tareas o fases:

1. Recopilacion de caminos e interconectores adyacentes

2. Creacion de relaciones: Dentro de un Diccionario se crean una relacion
“Siguiente Camino” - “Destino”

3. Sincronizacién global: Un pseudo semaforo, para que todos los
interconectores terminen de crear sus tablas iniciales antes de
comunicarselas a los demas

4. Intercambio de informacién entre interconectores

Construccion de tabla final
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Ilustracion 18 - Diagrama de algoritmo. Intercambio de camino

Como resultado de la decisién mencionada anteriormente y la solucion aplicada,
se necesita un algoritmo de intercambio de caminos como el representado en el
diagrama anterior. Este consta de 3 fases:

1. Solicitud de intercambio: Donde el NPC le pregunta al interconector por
donde debe continuar, mandandole su destino

2. Busqueda del siguiente camino

3. Intercambio de camino

5.2.6 Publico objetivo y requerimientos de hardware

En este apartado se abordan dos elementos esenciales dentro de un proyecto de
videojuegos: publico objetico, los usuarios a los que va dirigido el juego, y las
necesidades de hardware que necesita dicho programa para ejecutarse de

manera correcta.

El publico objetivo de este proyecto se situa dentro en un rango de edad

comprendido entre los 16 y 35 afios. Decisidén basada en 2 claves:

« El tipo de experiencia de juego: El titulo se disefid para ser rapido, sencillo
y accesible, especialmente atractivo para un publico joven-adulto, lo que
se convierte en un producto ideal para jugadores que buscan partidas
breves, por ejemplo, mientras esperan que otro juego cargue.

« La clasificacion por edades: De acuerdo con las categorias PEGI!?, este
juego entra dentro de la categoria PEGI 16, debido a su contenido violento

y presencia de sangre.

Los requerimientos de hardware son un aspecto muy complejo dentro del
desarrollo de videojuegos, ya que no existe una metodologia exacta precisa y
estandarizada para determinar con exactitud cuales son las especificaciones

minimas necesarias para ejecutar un titulo sin problemas [60].

12 pan European Game Information. Clasificacion de edad minima recomendada para el jugador.
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En la practica, los desarrolladores recurren a 2 métodos para aproximarse a
estos: Pruebas directas en diferentes dispositivos, con diferentes configuraciones

de hardware, y el usar el propio ordenador de desarrollo como referencia.

Aunque existen otras alternativas, como el uso de maquinas virtuales para emular
diferentes asignaciones de recursos, esas dos primeras son las mas comunes. Es

decir, en muchos casos, dicha estimacion viene de una “adivinacién informada”.

En mi caso, debido a que el juego fue desarrollado en Godot Engine, podemos
encontrar dentro de su documentacion oficial una orientacion general sobre los
requisitos minimos y recomendados de un proyecto simple realizado en el motor,
ya sea 2D o 3D. Teniendo en cuenta la pequena escala del proyecto, con
mecanicas simples y sin mucha carga grafica, asumo que dichos requerimientos

son adecuados para este proyecto:

Requerimientos minimos:

« Windows - Linux: x86_32 CPU with SSE2
instructions, any x86_64 CPU, ARMv8 CPU

CPU
« macO0S: x86_64 or ARM CPU (Apple Silicon)
Integrated graphics with full OpenGL 3.3 support or
GPU Direct3D 11 support (Windows).
RAM 2 GB

Almacenamiento | 1GB

Sistema Windows 7

operativo

Tabla 32 - Requerimientos minimos
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Requerimientos recomendados:

o Windows: x86_64 CPU with
SSE4.2 instructions, with 4
physical cores or more, ARMv8
CPU

« mac0S: x86_64 or ARM CPU
(Apple Silicon)

CPU

o Linux: x86_32 CPU with SSE2
instructions, x86_64 CPU,
ARMv7 or ARMv8 CPU

Dedicated graphics with full OpenGL
GPU
4.6 support

RAM 4 GB

150 MB (used for the executable,

project files and cache)

Almacenamiento

Windows 10, macOS 10.15
(Forward+/Mobile, Vulkan), macOS
13.0 (Forward+/Mobile, Metal), Linux

distribution released after 2020

Sistema operativo

Tabla 33 - Requisitos Recomendados

5.3 Implementacion

En este apartado se presentan tres elementos clave del proceso visual del

videojuego: algunos de los bocetos mas representativos del desarrollo, sus
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disenos finales y la visidn general del aspecto grafico. Ademas de algunas

SpriteSheets de los personajes.

Durante las primeras fases del proyecto se realizaron numerosos bocetos para
definir cosas como el entorno, la distribucién de la ciudad y sus puntos clave. Sin
embargo, uno de los procesos que ha conllevado mas iteraciones fue el disefio
de los NPCs y del personaje principal, el vampiro. La intencion fue mantener un
estilo simple pero funcional, con personajes distinguibles entre si, siguiendo las

referencias visuales del videojuego Beholder.

Durante todo el proceso se buscd que la interfaz siguiera el mismo hilo que los
personajes, para que no hubiera un contraste en la atmosfera de este. Se busco
que esta fuera intuitiva, para no distraer al jugador. Ademas de buscar mejorar

la experiencia del jugador sin necesidad de graficos excesivamente complejos.

Ilustracion 19 - Boceto Vestimenta Vampiro 1
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Tlustracion 20 - Boceto Vestimenta Vampiro 2

Ilustracion 21 - Boceto Presentacion Vampiro

En las dos primeras ilustraciones puede apreciarse el concepto inicial del
personaje principal. Se optd por una vestimenta que evocara una idea similar a
las altas esferas de la época, especialmente por el lado de la nobleza, reflejando

el lujo y su alto estatus. Dando la idea de una figura distinguida y poderosa.

Sin embargo, en fases mas avanzadas del desarrollo visual, se decidié dar un giro
al disefio del personaje, orientado hacia una apariencia mas cercana a un cazador

nocturno. Este nuevo estilo incorpora referencias a los murciélagos, simbolo
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habitual de estas entidades, sin renunciar a los elementos de la elegancia y

distincion de noble.

<

Ilustracion 22 — Vampiro

Tras todo el proceso de disefio y de multiples bocetos conceptuales, se llegd
finalmente al estilo visual que representa al vampiro dentro del juego, como se
observa en la ilustracion. Como teniamos intencion y hemos mencionado con
anterioridad, el personaje presenta un enfoque estilizado y minimalista con el
objetivo de reforzar la silueta y la lectura visual del personaje. Se busco transmitir
desde el primer vistazo una combinacion de elegancia, misterio y autoridad,
priorizando una postura erguida, con un porte sofisticado. Las formas del
vestuario, es especial el torso y los hombros tratan de evocar un aire de nobleza
y confianza. El rostro sin rasgo busca universalizar el personaje y centrar la

atencion del usuario en la silueta del personaje.

Uno de los elementos que mas cambid dentro de este disefio es la capa. En
algunos de los bocetos podiamos ver una capa extravagante y prominente, sin

embargo, en esta version final, este recurso se integro visualmente en forma de
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chaleco o abrigo junto con otra capa mas relajada de color rojo. Este disefio no
solo busca una fuerte identidad visual, sino también facilitar la animacion, evitar
detalles excesivos, centrandose en formas claras y colores sdélidos, garantizar el

destaque del personaje dentro del entorno.

Aunque el vampiro tiene varias animaciones que reflejan diferentes acciones uno
de los primeros que se veran al empezar una partida es la del vampiro cuando

esta parado.

4 4 y 4 4
4 4 y | 4 4
4 4

Ilustracion 23 - SpriteSheet Vampiro Parado

Aunque sea el personaje se vea algo pequefo, en la imagen anterior corresponde
a la animacién del vampiro parado, es decir, cuando el jugador no esta realizando
ninguna accién con él. Esta animacion, aunque sutil, juega un papel fundamental
en dotar de vida al personaje y evitar que parezca estatico mientras se

permanece inactivo.

La animacion consiste en un movimiento vertical del torso, simulando el ritmo de
la respiracién. Esta pequefia animacién transmite la idea de que el vampiro esta
vivo y en vigilancia. A pesar de su sencillez, el efecto resulta muy efectivo para
reforzar la presencia del personaje.
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Ademas, este tipo de animacion tiene beneficios tanto estéticos como
funcionales. Estéticamente, mantiene al jugador inmerso en el juego al evitar

cortes abruptos entre las acciones y estados pasivos. Desde el punto de vista

técnico, se trata de una animacion ligera, la cual no afecta al rendimiento.
-~

Ilustracion 24 - Vampiro Parado

El proceso de disefio de los NPCs siguié una metodologia diferente a la empleada
para el vampiro. En lugar de partir directamente de bocetos conceptuales de los
diferentes estilos de vampiro que podemos encontrar, el primer paso fue realizar
una investigacion sobre el estilo de vida de los aldeanos. Se analizaron aspectos
como la vestimenta tipica, las ocupaciones mas comunes, las herramientas y
objetos usados, e incluso su comportamiento social. Esta aproximacion permitié

construir una base solida sobre como desarrollar estos personaijes.
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Ilustracion 25 - Primer boceto aldeanos

Uno de los principales referentes fueron diversas punturas y grabados de la
época, los cuales ofrecieron una representacion del dia a dia de estos habitantes.
A partir de estas fuentes, se realizd un primer boceto general de cdmo eran estas
personas, presentando especial atencidon a los elementos mas identificativos:

sombreros, capas, faldas largas, delantales y peinados.

Posteriormente, se trabajo es estilizar estas figuras para adaptarlas al estilo
grafico general del juego. El objetivo era conseguir personajes que, a pesar de
su simplicidad visual, fueran reconocibles a simple vista. Por ello, se extrajeron
las caracteristicas mas relevantes para sintetizarlas en siluetas facilmente

distinguibles.

Se recopil6 referencias de diferentes perfiles sociales que podrian encontrarse
dentro de una aldea medieval: enfermos, discapacitados, comerciantes y
agricultores. La mayoria de los aldeanos vestian tunicas sencillas y capas,
principalmente en tonos marrones, amarillentos, verdosos o azulados, colores
que respondian a los tintes naturales de la época y su posicion econdmica. En

contraste, los mas desfavorecidos, como pobres o enfermos, llevaban prendas
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deterioradas e incompletas. Luego de varias iteraciones para simplificar y

caracterizar a los personajes, llegamos a este ultimo boceto:

Ilustracion 26 - Boceto final aldeana

Como podemos observar el personaje acabo con un trazo simple y esquematico,
en el que podemos diferenciar diferentes elementos: un gorro largo bastante
caracteristico en las mujeres trabajadoras de la Europa de aquella época. Este
tipo de gorro, junto con la figura abultada, viene dada por un ropaje tipico de la
época en el que la persona se envolvia en varias capas o tunicas, propias del
clima y de las condiciones de vida rurales. Finalmente fue minimamente

modificada para su disefio visual final.
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Ilustracion 27 — Diserios finales aldeanos

El diseio del entorno y el mapa se encontrd entre los elementos de desarrollo
mas agiles del proyecto, gracias al uso de la ciudad de Brujas (Bélgica), como

referencia.
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Ilustracion 28 - Mapa de Brujas
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Ilustracion 29 - Boceto Aldea
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En esta ilustracion pueden observarse varios elementos del desarrollo del entorno
del juego. Se incluyen los bocetos conceptuales de distintos puntos del mapa,
aso como objetos caracteristicos como la picota, carretas o el puente sobre el rio.
También se aprecia una lista preliminar de edificios y barios que se consideraron

para ser integrados dentro del disefio final.

Algunos de los estos espacios, como el “barrio de trabajo”, fueron finalmente
fusionados con otras areas, como el mercado. Otros elementos, como los
interiores de casas, mostrado en el boceto como “edificio de artesano”, fueron
descartados en fases posteriores al determinar que no aportaban una experiencia

jugable lo suficientemente relevante para justificar su implementacion.

Ilustracion 30 - Boceto del entorno

En la ilustracion presenta un entorno ligubre, misterioso y envuelto en una
oscuridad propia de las horas de la noche. Este disefo busca materializar la

atmosfera central que guia la concepcion del mapa y sus escenarios. La
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ambientacidn oscura refleja un periodo historico: aquel en el que los aldeanos,

seguian un patron de suefio bifasicol3.
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Ilustracion 31 — Edficios

En la imagen se muestran algunos de los disefios finales de los edificios realizados
para este proyecto con estética gotica estilizada. Estas edificaciones presentan
detalles géticos en sus ventanas, balcones y arcos. Se utilizaron formas simples
y colores oscuros para mantener la coherencia visual, especialmente con los

personajes y el ambiente nocturno del juego.

Finalmente, tras un largo proceso de trabajo y mdltiples iteraciones, el proyecto
comienza a mostrar resultados concretos. En las siguientes ilustraciones se
presenta el menu principal del juego, en el cual se puede ver al personaje

principal contemplando la ciudad donde se desarrollara la historia.

Aungue en la imagen estatica no se aprecie, el vampiro cuenta con una animacion
de respiracion que le otorga vida mientras el jugador permanece en la pantalla
de inicio. Al pulsar el botdn de "Iniciar partida", se ejecuta una animacion especial
del personaje, la cual oscurece progresivamente toda la pantalla y da paso a la
escena de carga, generando una transicion fluida y coherente con la atmdsfera

del juego.

13 [ 0s patrones de suerio bifasico comunes en la Europa preindustrial interrumpian su descanso
entre la 1 y las 3 de la madrugada para realizar actividades cotidianas antes de retomar e/
suefio hasta el amanecer.
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Ilustracion 32 - Imagen del menu principal

En lo que respecta a la interfaz de usuario (UI) se optd por un disefio totalmente
limitado, en coherencia con que el jugador solo tiene una vida Unica, y si es

detectado, morira de forma casi instantanea e irreversible.

Dado que no existe un sistema de salud o recursos relevantes que gestionar, se
ha prescindido de elementos tradicionales como barras de vida o indicadores de

estado. En su lugar, la interfaz se reduce a 2 elementos principales:

« Un temporizador circular con un simbolo de mordisco, que indica el
cooldown tras atacar a un aldeano y asi darle un ciclo de alimentacion
estratégico.

« Un cuadro de informacién contextual que aparece al pulsar sobre los NPCs,

mostrando sus 3 mayores sospechas y su tipo de personalidad.

El proyecto incorpora 3 tipos de menus, que tratan de ser funcionales y mantener

la estética oscura y misteriosa del juego:
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« Menu principal, que contiene opciones basicas como: Inicio partida, Cargar
partida, Ajustes y Salir del juego

« Menu de pausa, permite reanudar partida, Volver al menu principal y abrir
los ajustes. Cuando este aparece se oscurece el fondo para diferenciarlo
mas con el entorno del juego.

« Menu de ajustes, para personalizar la configuracién grafica como la

resolucion y el modo de pantalla (completa, ventana, ...) y el volumen.

Dentro del desarrollo del proyecto, hay 3 aspectos que debo mencionar, que
determinaron el correcto funcionamiento y organizacion del cédigo. En primer
lugar, tenemos la implementacion de la maquina de estados. Como se ha
mencionado y explicado anteriormente, este patrén permite gestionar de manera
eficiente los distintos comportamientos del personaje mediante transiciones entre

los estados. Su implementacion en Godot presento ciertos desafios técnicos:

« Integracion con la jerarquia de nodos: Dado que en Godot cualquier script
que deba ser ejecutado debe estar asociado a un nodo dentro de la
escena, se optd por utilizar nodos del tipo “Node” — los mas basicos del
motor — para albergar los scripts de cada estado y de la propia maquina
de estados. Estos nodos no requieren una representacion visual ni espacial

en el juego, pero permiten que los scripts se ejecuten.
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O StateMachine
O IdleState

O NotifyingSuspisionState

O MovingState

O DeathState
O TalkingState

O GivingAlarmState

i iy i N E e

O GivingAlarmRunningState

Ilustracion 33 - Maquina de estados implementada en Godot

La maquina de estados fue disefada para ser genérica, lo que significa que puede
ser utilizada con otros objetos del juego sin modificaciones estructurales. Esto
se logré aprovechando que el nodo “Node” es la clase padre de todos objetos de
Godot, permitiendo una adaptacion a distintos contextos. La maquina actua de
nodo raiz, afadiendo cada estado individual como hijo directo de la maquina,
simplificando la gestion de estados y facilitando la depuracién, acceso y

escalabilidad del sistema.

StateMachine : Node

[Export]
StateBase _defaultState;

StateBase _currentState;

Node controlledNode;
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CallDeferred(

_readyCalledDefered()

_currentState = _defaultState;
_startState();

void _startState()

_currentState.ControlledNode = _currentState;
_currentState.StateMachine = this;
_currentState.Start();

ChangeState( newState)

(_currentState !=
_currentState.End();
(_currentState.Name == newState)
GD.Print( Owner.Name newState
_currentState.Name);
_currentState = (StateBase)GetNode<Node>(newState);
_startState();

StateBase CurrentState




_currentState;

_Process( delta)

_currentState?.OnProcess(delta);

_PhysicsProcess( delta)

_currentState?.OnPhysicsProcess(delta);

override void _Input(InputEvent @event)

_currentState?.OnInput(@event);

_UnhandledInput(InputEvent @event)

_currentState?.0OnUnhandledInput(@event);

_UnhandledKeyInput(InputEvent @event)

_currentState?.0OnUnhandledKeyInput(@event);




El fragmento de cddigo presentado corresponde a la implementacion de una
maquina de estados en Godot, disefiada para gestionar los comportamientos de
los personajes y entidades del juego. Podemos observar la clase StateMachine,
la cual hereda de Node y actia como nucleo de este sistema. Sus elementos mas

relevantes son:

o Atributos

o _defaultState: Estado inicial del objeto

o _currentState: Estado activo

o _controlledNode: Referencia al nodo controlado

« Métodos:

o _Ready y _readyCalledDefered: Primer método que se ejecuta al
cargar el objeto en la escena. CalledDefered, se usa para evitar
errores asegurando que todos los nodos estan inicializados antes
de asignar el estado inicial.

o ChangeState: Método que se usa cuando se quiere cambiar el
estado de un objeto

« Seccion de ejecucién de eventos y métodos

o Referido a la seccion de coddigo de los métodos _Process,
_PhysicsProcess, _Input, etc.

o Son métodos del propio ecosistema de Godot

o Se usa para ejecutar su equivalente dentro del estado en ejecucion

En segundo lugar, nos encontramos con el sistema de sospechas que ha

introducido dentro del juego. Los aspectos mas relevantes de este son:

El uso de 2 tipos de estructuras de datos para referencias los mismos elementos:

List<EntitySuspechData> suspechData = 0);

Dictionary<Entity, EntitySuspechData> _dicSuspechData;
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Esta decision viene dada de las reiteradas ocasiones en las que se accede a los
datos de estas estructuras. La lista se usa como una lista ordenada de forma
continua, sin embargo, como las comunicaciones entre los aldeanos varian en las
sospechas que se envian se deberia recorrer toda la lista por cada sospecha que
hayamos recibido por parte del otro aldeano, lo cual puede conllevar un gasto de
recursos importante durante la ejecucion de estos métodos. Para apaliar esto se
utiliza el diccionario, el cual proporciona un acceso rapido (O(1)) a los datos y
evita las busquedas a la lista, que relaciona una entidad con una clase propia
llamada “EntitySuspechData”. La combinacion de estas estructuras optimiza el
rendimiento, ya que el diccionario acelera las operaciones individuales, mientras
que la lista mantiene un orden jerarquico para las decisiones globales del sistema.

Dicha clase recoge 3 atributos:

Entity entity;

nt _amountOfSuspision;
bool thinkIsVampire;

« _entity: La entidad de la cual se sospecha
« _amountOfSuspision: La cantidad de sospecha [0,100]
« _thinkIsVampire: Un booleano para determinar si el NPC piensa que dicha

entidad es un vampiro

Cabe mencionar que Entity es una clase propia de la cual heredan todos los

personajes del juego (Aldeano, Vampiro y Guardia).

Luego de recibir las sospechas se ejecuta el método AnalizeSuspision, el cual
gestiona las sospechas recibidas de otros aldeanos y actualiza las estructuras de
datos, teniendo en cuenta en el transcurso la personalidad del aldeano. Primero
comprueba si es facilmente influenciable, si no lo es, aumenta los niveles de
sospecha de aquellos aldeanos comentados y si el emisor sospecha de nosotros

se aumentara la sospecha de este también. En el caso de que el emisor sospeche
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de los mismos aldeanos que el receptor, se simula un efecto de confianza y se
reduce los niveles de sospecha hacia el emisor. Luego de realizar estos cambios
se reordena la lista. Durante el incremento de las sospechas se gestionan las
denuncias a los guardias, si el nivel de sospecha supera ciertos umbrales de

sospecha el NPC podra avisar al guarda para su arresto.

AnalizeSupisions(List<EntitySuspechData> entities, Entity whoSaidMeThat)

(!_myVvillager.Personality.EasyInfluenced)

heThinkItsMe =

(EntitySuspechData entityData entities)
heThinkItsMe = (entityData.Entity == _myVillager);
IncreaseSuspision(entityData.Entity);
(heThinkItsMe) IncreaseSuspision(whoSaidMeThat);
HashSet<Entity> hashEntity = new
HashSet<Entity>(EntityInSuspech(entities.Count).Select(s s.Entity));
matches = entities.Count(e hashEntity.Contains(e.Entity));

_dicSuspechData[whoSaidMeThat].AmountOfSuspicion -= _reductionSuspisionAmount matches;

_suspechData.Sort((a, b) b.AmountOfSuspicion.CompareTo(a.AmountOfSuspicion));

IncreaseSuspision(Entity entity)

(! _dicSuspechData.TryGetValue(entity,

GD.PrintErr(
entity.Name

J
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data.AmountOfSuspicion += _increaseSuspisionAmount;

(data.AmountOfSuspicion
TellingToGuard();
(data.AmountOfSuspicion && _rnd.NextDouble()

TellingToGuard();

Y, por ultimo, el sistema de carriles simula el comportamiento de una red de
switches y routers, permitiendo a los NPCs navegar por el mapa. Este sistema se
compone de puntos de interconexion (Markers) que gestionan las rutas
disponibles y dirigen a los NPCs hacia sus destinos. Estos pasan por 2 etapas:
« Andlisis de adyacentes: En esta fase, cada punto de interconexion
configura sus rutas iniciales basandose en sus conexiones adyacentes.
Este proceso se realiza dentro del método _Ready, usando atributos
exportables para definir manualmente las rutas conectadas desde el editor
de Godot.
Cada Marker se suscribe a una sefial global para coordinar el envio de
rutas, recoge sus puntos adyacentes y se afiaden a un diccionario interno.

Una vez terminan todos se emite la sehal mencionada.

_Ready()

MarkerSignals.MarkerToCommunicate += SendRoutes;

(TotalMarkers == @) TotalMarkers =
GetTree().GetNodeCountInGroup (NameGroups.InterconnectionRoute);

MarkerPathSwitch[] markersOfOther;
¢ i =0; i < _markersAdjacent.Length; i++) {
AddRoute(_markersAdjacent[i], _pathInterconectedByMe[i]);
markersOfOther = markersAdjacent[i].MarkersAdjacent;
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j = 0; j < markersOfOther.Length; j++) {
AddRoute(markersOfOther[j], _pathInterconectedByMe[i]);

MarkersFinished++;

(MarkersFinished == TotalMarkers) {
MarkerSignals.EmitCommunicateMarkerSignal();

« Envio de diccionarios: Los Markers intercambian sus diccionarios de rutas
para crear la tabla de redireccionamiento completa. Esto permite que cada
punto de interconexidn conozca las rutas dptimas hacia cualquier destino

en el mapa.

oid SendRoutes() {
each(MarkerPathSwitch marker2D in _redirectionDictionary.Keys)

if(marker2D.GetDictionarySize() == TotalMarkers - 1)

marker2D.ReciveRoutes(_redirectionDictionary, );

ReciveRoutes(Dictionary<MarkerPathSwitch, Path2D>

directions, MarkerPathSwitch markerObject) {

index 5
¢ i =0; i < _markersAdjacent.Length; i++) {
(_markersAdjacent[i] == markerObject) index = i;

(MarkerPathSwitch marker directions.Keys) {
AddRoute(marker, _pathInterconectedByMe[index]);
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Una vez configurada la tabla de redireccionamiento, los Markers esperan a que
los NPCs lleguen a sus ubicaciones. Cuando un NPC alcanza un Marker, este
determina la siguiente ruta basandose en el destino del NPC. Este analiza que
camino debe asignarle al NPCy lo hace, avisando al NPC de que ha sido cambiado
de camino, enviandole informacion del camino para que este sepa hacia donde
mirar. A no ser que este punto de interconexion sea el propio destino, que en su

lugar avisa al NPC de que ha llegado.

ChangeTheNPCRoute (NpcPathFollow npcPathFollow,
MarkerPathSwitch destination) {
npcPathFollow.LastPassMarker =
(destination == )

npcPathFollow.EmitInMyDestinationSignal();

J

}

Path2D nextPath = redirectionDictionary[destination];
npcPathFollow.EmitOnChangePathSignal (nextPath.ToGlobal (nextPath.C
urve.GetPointPosition(nextPath.Curve.PointCount - 1)));
npcPathFollow.GetParent<Path2D>().RemoveChild(npcPathFollow);
nextPath.AddChild(npcPathFollow);

5.4 Pruebas

El proceso de pruebas es fundamental para garantizar la calidad del videojuego
y asegurar que todas las funcionalidades implementadas funciones
correctamente. Durante el desarrollo del proyecto, se llevaron a cabo diferentes
tipos de pruebas para validar el comportamiento del sistema, identificando

errores.

» Pruebas unitarias y Debugging: Godot no tiene una herramienta integrada
para realizar pruebas unitarias, y aunque existen herramientas por parte
de la comunidad como UnitTest, también llamada gdUnit4, se imposibilitd
su uso debido a que esta herramienta solo permite el uso de GDScript y

actualmente no es compatible con C#. En su lugar se realizo los test de
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manera manual y mostrando los valores y puntos importantes por la
consola del editor, es decir, se realizd un debugging con la ayuda de
VSCode y plugins para permitirlo.

Pruebas de integracion: Algo que se debe tener en cuenta durante el
desarrollo de un videojuego es que debido a que se permite la exportacion
sobre diferentes sistemas, como Android, I0S, Windows o Linux, aquellas
funcionalidades que funcionan perfectamente en el editor, pueden no
funcionar luego de realizar la exportacion del proyecto. Por lo que se al
finalizar ciertos sprints, como puede ser el sistema de carriles de los NPCs,
se realizaba una exportacion de prueba para comprobar que todo

funcione.
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CAPITULO 6: CONCLUSIONES Y
DESARROLLOS FUTUROS

6.1 Conclusiones

Este Trabajo de Fin de Grado ha representado un desafio técnico y creativo, el
cual me ha permitido aplicar gran parte de los conocimientos adquiridos durante
la carrera, orientandolos al desarrollo de un videojuego desde su concepcién
hasta su implementacion final. A lo largo del proyecto, se han abordado todos
los aspectos clave del sector de los videojuegos, como las polémicas actuales de
la industria, asi como las oportunidades que ofrecen los juegos independientes

para explorar nuevas narrativas y mecanicas innovadoras.

Puedo afirmar que el desarrollo del videojuego, ambientado en la Brujas
medieval, ha cumplido con todos los objetivos planteados en el tercer capitulo de

este documento:

« Aprendizaje técnico: Se ha profundizado en el uso de Godot Engine,
patrones de disefio como State y Mediator, y técnicas de optimizacion
como Object Pooling.

« Metodologia agil: La planificacién con herramientas como Obsidian,
Lucidchart y GanttProject ha demostrado ser eficaz para gestionar un
proyecto individual.

« Resultado jugable: Se ha logrado una experiencia funcional con mecanicas

de sigilo, toma de decisiones y un sistema de sospechas dinamico.

Sin embargo, el proyecto también ha dejado claras areas de mejora, como la
fluidez en los controles del vampiro o la expansidon de contenido (mas NPCs,
mejora del contenido audiovisual). Estos aspectos, junto con posibles mejoras

visuales y de inteligencia artificial, se plantean como futuros desarrollos.
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En lo personal, este TFG ha reforzado mi pasion por el desarrollo de videojuegos,
confirmando que el equilibrio entre libertad creativa y disciplina técnica es
esencial para crear experiencias memorables. La publicacién del juego en
plataformas como Itch.io o Steam podria ser el siguiente paso, no solo como un

producto terminado, sino como el inicio de un camino profesional en la industria.

Finalmente, este trabajo refleja cdmo los videojuegos, mas alla de su faceta de
entretenimiento, son un medio poderoso para contar historias, explorar
mecanicas innovadoras y, en mi caso, materializar un suefio de infancia: crear
mundos que, como aquellos que me inspiraron, puedan ser refugio y aventura

para otros jugadores.

6.2 Desarrollos futuros

Dentro de la industria del videojuego, especialmente en el ambito indie, es comun
encontrarse con el término “Feature Creep”. Este concepto hace referencia a la
tendencia de algunos desarrolladores de introducir constantemente nuevo
contenido a su videojuego, en muchas ocasiones sin una planificacion clara y mas
alla de su alcance original. Lo que puede llevar a que le producto nunca llegue a
su version final. Un ejemplo extremadamente claro es Yandere Simulator, titulo

que actualmente lleva en desarrollo algo mas de 11 afios. [61]

Menciono esto porque, aunque tengo en mente multiple ideas para expandir el
juego, considero esencial marcar unos limites claros respecto a las
funcionalidades que se afiadiran en un futuro, para asegurar la viabilidad del

proyecto:

« Mejorar el movimiento del vampiro, ya que actualmente se siente tosco y
puede transmitir una sensacién de falta de peso o fluidez en su control
o Incluir emboscadas, permitiendo que el vampiro ataque desde lugares

elevados o desde escondites
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« Afadir la posibilidad de escapar de la aldea si es descubierto, permitiendo
al jugador huir usando escondites o disfraces

« Mejoras visuales, como la adicién de particulas o animaciones adicionales

6.3 Publicacion

Como en todo videojuego, existe la posibilidad de que llegue a publicarse, ya sea
de forma gratuita o mediante una compensacion econémica. Para la publicacion

de juegos existen varias alternativas:

« Itch.io: Plataforma popular dentro del ambito indie, donde se pueden
encontrar titulos de todo tipo y escala. La publicacidon de juegos dentro de
esta web es gratuita, aunque la plataforma retiene una comisién sobre

cada venta. Ademas de videojuegos, también permite la comercializacion

de assets y otros recursos relacionados con el desarrollo.

Ilustracion 34 - Logo de Itch.io [62]

« Steam: La plataforma de distribucidn digital de videojuegos por excelencia.
Aungue contiene juegos independientes, el proceso de publicacién no es
gratuito, ya que requiere una tarifa Unica por titulo publicado. Ademas,
Valve, la empresa detras de la plataforma, se queda con un 30% de los
ingresos generados por cada venta. Aunque, su enorme base de usuarios

la convierte en muy buena opcién.
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Ilustracion 35 - Logo de Steam [63]

o Epic Game Store: Comperidora directa de Steam, esta plataforma se
caracteriza por tener comisiones mas bajas para los desarrolladores,
quedandose un 12% de las ventas. Sin embargo, tiene politicas mas
estrictas de publicacién, dificultando la entrada de los desarrolladores

independientes. Ademas, su base de usuarios es menor que la de Steam.

EPIC

GAMES

v

Ilustracion 36 - Logo de Epic Games [64]

6.4 Nuevos conocimientos

Durante el desarrollo de este proyecto he adquirido una gran variedad de
conocimientos, tanto técnicos como de gestion de proyectos y disefio de
videojuegos. En primer lugar, uno de los aprendizajes mas significativos ha sido
el dominio del motor Godot, que plantea un paradigma de trabajo muy diferente
al de otros motores comerciales. Su sistema de escenas y nodos me obligd a
entender nuevas formas de organizar la logica del juego y a repensar la
arquitectura interna del proyecto. También he aprendido a trabajar con su
sistema de sefales y eventos, que resultd esencial para comunicar diferentes

elementos del juego de forma desacoplada.
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Otro aspecto importante ha sido la profundizacion en C# como lenguaje de
programacion dentro del entorno de Godot. Elegi este lenguaje por su
rendimiento y claridad sintactica, y durante el proceso he podido reforzar
conocimientos sobre  programacion orientada a objetos, herencia,

encapsulamiento y uso de estructuras de datos adaptadas a videojuegos.

Desde el punto de vista del disefio, he aprendido a estructurar diagramas de
estado, de herencia y de flujo que han resultado fundamentales para entender
el comportamiento de los personajes (como el vampiro o los aldeanos) y sus
transiciones légicas. También he experimentado con sistemas de navegacion
personalizados, desarrollando una solucién propia inspirada en conceptos de
redes y enrutamiento debido a las limitaciones de Path2D en Godot, lo cual me
permitié crear un sistema de caminos con puntos de interconexion pseudo-

inteligentes.

Ademas, he conocido y aplicado conceptos metodoldgicos relevantes en el
desarrollo de videojuegos como el uso de ciclos de vida agiles (Kanban en este
caso) y herramientas como Obsidian, LucidChart o GanttProject, que me han
ayudado a planificar y organizar el trabajo de forma eficiente, incluso siendo un
Unico desarrollador. Esto también me ha permitido entender como adaptar

metodologias de trabajo en equipo a un entorno unipersonal.

Finalmente, desde un punto de vista mas general, he tomado conciencia de
riesgos comunes en el desarrollo indie, como el feature creep, y de la importancia
de establecer limites claros para evitar que un proyecto se alargue
innecesariamente. También he explorado posibles vias de publicacién, valorando

sus ventajas y desventajas segun el tipo de producto y su estado de madurez.
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CAPITULO 8: ANEXOS

8.1 GDD

1. Resumen ejecutivo / vision general

MNombre del juego: No Harvor Blood - Sangre Sin Refugio

Género:
Sigilo, Estrategia, Aventura narrativa.

Plataformal(s):
PC.

Piiblico objetivo:
Jugadores mayores de 16 afios. Aficionados a tematicas de vampiros, sigilo y toma de decisiones.
Fans de Dishonored, Thief o Vampyr.
Pitch corto:
Encamas a un vampirc que debe alimentarse de los aldeanos sin ser descubierto, escondiendo
cadaveres y confundiendo a los sospechosos, en una ciudad medieval donde cada pase en falso
puede delatarte.
Referencias e inspiracion:

Dishonored, Thief, Vampyr (jugabilidad e inspiracién tematica)

Hollow Knight (movimiento)

Eeat Cop (estructura de mapa)

Beholder, Valiant Hearts (estética visual)
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2. Historia y ambientacién

Sinopsis del juego:
El jugader controla a un vampiro recién despertado que debe alimentarse en secreto de los
aldeanos de la ciudad de Brujas, Bélgica, durante la Edad Media. Al hacerlo, deja cadaveres que

deben ser ocultados para evitar ser descubierto.
Descripcion del mundo o universo:
Ciudad gética medieval inspirada en Brujas, Bélgica, con calles estrechas, canales, arquitectura

gética y ambiente sombrio.

Cronologia:
Edad Media, durante el auge del estilo gético arquitectanico (sigle XII).

Estilo narrativo:

Marracion ambiental, minimalista. Historia contada a través de acciones, reacciones de NPCs y
eventos del mundo.

Escenarios y localizaciones:
Brujas (ciudad medieval)

Pozos, montones de paja, rios, cofres, bafios pdblicos, comales de cerdos (escondites)

Casas, herreria, plaza central, iglesia, puente
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3. Jugabilidad

Mecanicas basicas:

Movimiento lateral, correr, escalar, saltar

Ataque rapido al NPC mas cercano

Arrastrar cadaveres

Esconder cuerpos en diferentes lugares

ynderse para evitar ser descubierto

Interacciones sociales indirectas (manipulacin de so

Objetivos del jugador:

Sobre imentarse, ocultar tus actos, manipular la aldea sin ser

Fases del juego:

Introduccidn/tutorial

Fase media con aumento de sospechas y guardias

Final: o eliminas a todos, o eres descubierto

IA de enemigos y aliados:

MPCs siguen rutinas programadas

Pueden dar la alarma si descubren cuerpos

chas y se las comunican

Guardias responden a alertas y atacan si detectan al vampiro

L=

5

cubierto.

117



4. Personajes

Protagonista(s):

Vampiro solitario, sin nombre, despierto tras siglos. Hambre intensa lo lleva a actuar.

Enemigos:
Guardias de la ciudad: armados, patrullan y atacan al ser alertados.

:lZZ:nos con rutinas (ir a trabajar, conversar, patrullar, etc), caracteristicas de personalidad e
influenciabilidad.
Atributos y habilidades:

Velocidad

Sigilo

Capacidad para arrastrar o esconder cadaveres

Capacidad de generar sospechas estratégicamente




5. Controles

Esquema de control (teclado y ratén):
A/D: movimiento lateral
W: escalar
Barra espaciadora: saltar
F: atacar
E: interactuar (arrastrar, esconder, etc.)
Esc: mend de opciones
Click: ver informacion de NPC
Accesibilidad y personalizacion:

Se aplican medidas del Libro Blanco de Accesibilidad para Desarrolladores. Mo se mencionan
personalizaciones especificas.
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6. Interfaz de usuario (Ul/UX)

HUD:

Vida (si se implementa)

Mivel de sospecha global

Contador de cadaveres ocultos

lconos de interaccidn (cuando se puede esconder un cadaver, por gjemplo)

Meniis:

Inicio (nueva partida, cargar partida, salir)

Pausa (guardar, cargar, reiniciar)

Opciones (volumen, resolucién, controles)

Disdlogos / notificaciones:

Alertas de descubrimiento

Mensajes contextuales (cadaver escondido, guardias alertados, etc.)
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7. Arte y estética

Estilo visual:

2D, simplificado, inspirado en Beholder y Valiant Hearts.

Paleta de colores:

Desaturada, tonos OSCUros, Marrones, grises y rojos apagados.

Referencias visuales:
Beholder (estilo de personajes y ambiente)

Valiant Hearts (fondos y tono general)

Disefic de personajes y entornos:
Personajes con siluetas definidas, sin muchos detalles

Ambientes gbticos, medievales, cargados de atmosfera

121



8. Audio

Muisica:
Ambiental, oscura y tensa. Temas variados segin el nivel de sospecha o eventos (ataques,
descubrimientos).

Efectos de sonido:
Pasos, gritos, amrastre de cuerpos, alarma de los aldeanos, ataques del vampiro, sonido del agua en
el rio.

9. Tecnologia

Motor de desarrollo:
Godot Engine

Lenguaje(s) de programacion:
C#, GDScnpt

Plugins o herramientas externas:

Visual Studio Code

Chbsidian

Lucidchart

Procreate

Audacity

GitHub
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10. Produccion
Cronograma general:
Preproduccion: hasta 31 de marzo
Preduccidn: implementacion de sistemas, prototipo funcional
Postproduccidn: publicacion y feedback
Metodologia:
.-'i_qil, uso de Kanban

Roles del equipo:
Proyecto individual — todo a cargo del desarrollador.

Recursos necesarios:
PC de dezamollo
Herramientas de software mencionadas

Assets visuales/sonoros [propios o libres)

11. Marketing y distribucion

Piblico objetivo:

sigilo, la narrativa oscoura y los vampiros.

Competencia directa:
Dishonored, Thief, Vampyr

Plataformas de publicacidn:
Steam, ltch.io

Modelo de negocio:
Inicialmente pago dnico (3-5€) o distribucién gratuita para visibilidad
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