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Resumen

Durante el desarrollo de este proyecto, se busca estudiar la relacion que puede
establecer un usuario con el mundo de ficcion de un videojuego, logrando esto
mediante el estudio de las posibilidades ofrecidas por el medio y el diseno de
una serie de mecénicas que establecen una interacciéon directa entre el personaje
controlado y el jugador.

Dado que no existe una regla universal que concrete como implicar al jugador
en el espacio de juego y permitirle establecer un vinculo con su personaje, se
analizaran diferentes obras que han intentado romper la barrera entre el mundo
real y el ficticio. Se comenzara por definir el término ‘cuarta pared’, especificando
su origen en el teatro griego, y prosiguiendo con el analisis de videojuegos de esta
ultima década. Ademaés, se aplicaran los conocimientos adquiridos en el diseno
de una propuesta de videojuego y el desarrollo de un prototipo en Unreal Engine
4 con el que, a través de una encuesta, se han recopilado una serie de datos
necesarios para conocer si el modelo de diseno planteado es valido o si por el
contrario requiere de una serie de modificaciones para un desempeno 6ptimo en
el desarrollo de este tipo de experiencias.

A continuacion, se especificara la motivacion y el estado del arte de los video-
juegos que han roto la cuarta pared en el pasado, definiendo en el proceso dos
hipoétesis y una serie de objetivos que determinaran el desarrollo del trabajo. Pos-
teriormente, se especificara una planificacion, donde se establecen los integrantes
del equipo junto a los roles albergados por cada uno, el modelo de desarrollo
planteado y las fechas propuestas. Tras la descripcion de dicha planificacion, se
profundizara en el proceso de desarrollo, donde se describira todo el diseno del
videojuego propuesto y se detallara la realizacion del prototipo mediante el uso
del motor Unreal Engine 4. Por ultimo, se hara un analisis de los resultados ob-
tenidos en la encuesta y se especificaran las conclusiones y lineas futuras sobre
este estudio.

Palabras clave:

= Cuarta pared

= Game Design
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» Desarrollo de videojuegos
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Abstract

During the development of this project, the aim is to study the relationship
that a user can establish with the fictional world of a video game, achieving this
through the study of the possibilities offered by the medium and the design of
a series of mechanics that establish a direct interaction between the controlled
character and the player.

Since there is no universal rule that specifies how to involve the player in the
game space and allow him to establish a link with his character, different works
that have tried to break the barrier between the real and the fictional world
will be analyzed. We will begin by defining the term "fourth wall’; specifying its
origin in Greek theater, and continuing with the analysis of video games of the
last decade. In addition, the knowledge acquired will be applied to the design of
a video game proposal and the development of a prototype in Unreal Engine 4
with which, through a survey, a series of data necessary to know if the design
model proposed is valid or if, on the contrary, it requires a series of modifications
for an optimal performance in the development of this type of experiences have
been collected.

Next, the motivation and the state of the art of video games that have broken
the fourth wall in the past will be specified, defining in the process two hypotheses
and a series of objectives that will determine the development of the work. Sub-
sequently, a planning will be specified, where the team members are established
along with the roles housed by each one, the proposed development model and
the proposed dates. After the description of this planning, the development pro-
cess will be described, where the entire design of the proposed video game will be
described and the prototype will be detailed using the Unreal Engine 4. Finally,
an analysis of the results obtained in the survey will be made and the conclusions
and future lines of this study will be specified.

Palabras clave:

= Fourth wall

= Game Design

= Unreal Engine 4

= Video Game Development
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Introduccion

En esta primera seccién se especificara la motivacion de este estudio sobre la
implicacion del jugador en el mundo de ficcion, se analizara el estado del arte,
el cual servird como punto de partida para utilizar lo ya estudiado por otros
directores en videojuegos de anos previos y, por ultimo, se definiran las hipotesis
propuestas.

1.1. Motivacidon

Cuando se busca disenar un videojuego, existen numerosos factores a tener
en cuenta para el desarrollo de una idea coherente y que genere interés al publi-
co objetivo. Dichos factores pueden ser la jugabilidad, la historia, el disefio de
personajes, el estilo artistico, el diseno narrativo, el sonido, la misica, el diseno
de niveles, el género, etc. Pueden parecer muchos agentes a considerar, y es que
la complejidad a la hora de disenar un videojuego no reside solo en la cantidad
de elementos a tener en cuenta, sino en saber como juntarlos todos en un mismo
producto y garantizar que todo encaje a la perfeccion. Para ello, es normal que,
entre todos los aspectos considerados, se haga énfasis en un elemento en concreto
y que absolutamente todos los otros componentes giren en torno a este. Por esto,
hay que buscar un tema, un enfoque que defina el eje central del videojuego.
“1Qué aporta?’, “; Por qué hacer este videojuego?” o “; A quién va dirigido?” son
algunas de las preguntas que se debe formular un disenador que se encuentre en
los primeros pasos para llevar a cabo el desarrollo de un videojuego.

Esta manera de trabajar ha provocado que se generen distintas vertientes,



1.2. Estado del Arte

videojuegos con un tema en particular. Existen obras donde el apartado principal
es la historia, como The Last of Us [1], otros donde destaca la musica, como en
el caso de Crypt of the NecroDancer |2| o Friday Night Funkin’ [3].

En este ultimo siglo, directores como Davey Wreden, Dan Salvato o Hideo
Kojima han decidido enfocarse en encontrar la manera més interactiva de intro-
ducir al jugador como participe directo en el mundo de ficcién. Para ello, uno de
los recursos més importantes ha sido la ruptura de la cuarta pared, herramienta
utilizada por primera vez en el teatro griego, la cual se ha encontrado en continua
evolucion hasta el dia de hoy, llegando al terreno de los videojuegos. Obras como
Doki Doki Literature Club! [4], The Stanley Parable [5] o Metal Gear Solid 2 [6]
han buscado la manera de implicar al jugador de manera directa con los persona-
jes, anadiendo peliculas como Her [7], la cudl estudia la relacion que puede llegar
a entablar una persona con un programa informatico, siendo el tema principal
de este trabajo determinar si pueden personaje y jugador generar una conexion
directa mediante la ruptura de la cuarta pared y el transcurso de una trama,
haciendo uso del analisis de diferentes videojuegos clave y la implementacion de
las técnicas analizadas en el diseno de un videojuego real.

1.2. Estado del Arte

Previo a la aparicion de los videojuegos, numerosas veces en obras narrativas
se ha hecho uso de un recurso conocido como la ruptura de la cuarta pared, donde
“la cuarta pared”, un término utilizado por primera vez por André Antonie segtin
cita Cécile Vilvandre de Sousa en La teatralidad en el espacio contempordneo
francés [8], se define como aquello que separa al espectador del escenario en una
obra de teatro. La ruptura de la cuarta pared es un término originario del teatro
que se ha adaptado al resto de artes, aplicAindose cuando la barrera que divide el
mundo real del ficticio se rompe, adquiriendo los personajes un conocimiento del
plano exterior, interactuando o no de manera directa con el espectador.

En el campo de los videojuegos, uno de los momentos més influyentes donde
la ruptura de la cuarta pared se hace presente toma lugar en el videojuego de Play
Station, Metal Gear Solid |9], a la hora de confrontar a Psycho Mantis, tal y como
describe Steven Conway en su articulo A circular wall? Reformulating the fourth
wall for video games [10]. Esto es debido a que el personaje toma consciencia de
uno de los elementos que caracteriza a las videoconsolas: los archivos de guar-
dado. En dicho combate, Psycho Mantis es capaz de leer los datos guardados de
diferentes juegos y hacer comentarios al respecto, riéndose del jugador. Se puede
observar uno de los posibles didlogos con el personaje en la figura 1.1a. Ademas,
es capaz de activar la vibracion del mando a voluntad y, llevado al campo de la
jugabilidad, la tnica forma de poder derrotarle es desconectando el mando de la
consola y cambiandolo de puerto, haciendo que el jefe se confunda y éste pueda
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ser atacado.

Desde el enfrentamiento contra Psycho Mantis en Metal Gear Solid, la ruptura
de la cuarta pared se convirtié en un elemento recurrente en diversos videojuegos,
dando pie a los desarrolladores a idear nuevas formas de interaccién entre el
jugador y el videojuego.

Tres anos mas tarde, en 2001, Kojima repetiria la jugada en Metal Gear Solid
2 [6], donde, en la recta final del juego, el coronel Roy Campbell le ordena al
jugador que apague la consola, tal y como se puede observar en la figura 1.1b.

(a) Metal Gear Solid 1. (b) Metal Gear Solid 2.

Figura 1.1: Metal Gear Solid - Personajes rompiendo la cuarta pared.

En 2011 fue desarrollado The Stanley Parable, un mod para Half Life 2 [11]
donde un narrador cuenta la historia de Stanley a medida que avanza el jugador
en la aventura. La caracteristica principal del juego es que dicho narrador ordena
al jugador lo que debe hacer, pero éste puede desobedecerle y tomar decisiones
propias, dando lugar a diferentes finales donde el narrador interacttia con el juga-
dor y modifica los escenarios del videojuego. Se puede observar uno de los finales
junto a la reaccion del narrador en la figura 1.2.

Tal fue el éxito del mod, que en 2013 fue publicado en Steam —por el mismo
disenador— un videojuego completo que utiliza todas las ideas planteadas y las
expande, anadiendo nuevas decisiones y finales.

Figura 1.2: The Stanley Parable - Narrador rompiendo la cuarta pared.
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En diciembre de 2016, fue publicado en Steam OneShot [12], un videojuego de
aventura y puzles que experimenta con el conocimiento que puede llegar a tener
el protagonista sobre el mundo real.

En este juego, Niko, el protagonista, llega a entablar una relacion de amistad
con el jugador y, como se puede ver en la figura 1.3b, le pide ayuda a éste para
resolver problemas que se escapan a su alcance, como buscar imagenes o codigos
dentro de la ubicaciéon de instalacion del juego.

B

=
What's the right thing to do?

(a) Logo. (b) Peticion de ayuda al jugador.

Figura 1.3: Oneshot.

Posteriormente, en septiembre de 2017, fue publicado un videojuego gratuito
llamado Doki Doki Literature Club!, un videojuego de terror psicolégico camu-
flado bajo la premisa de ser una novela visual convencional de simular citas con
chicas de instituto. La razon del éxito de este juego fue la atmosfera de terror y
descontrol que se genera a partir del tercer dia, tras el fallecimiento de Sayori,
una de las companeras del club de literatura. En la figura 1.4 se muestra el dltimo
momento con el personaje antes de su muerte.

Figura 1.4: Doki Doki Literature Club! - Ultimo momento con Sayori.
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Después de encontrar el cuerpo sin vida de la chica, el juego se cierra por
su cuenta y, tras volverlo a iniciar, comienzan a aparecer bugs y glitches en los
mends (figura 1.5a) y en los escenarios y personajes (figura 1.5b), ademés que los
didlogos comienzan a ser inconexos y a ser escritos con otros caracteres.

(a) Menu principal. (b) Dialogos.

Figura 1.5: Doki Doki Literature Club! - Errores en el videojuego.

El descontrol en el mundo del juego llega a tal punto que, en los tltimos
minutos, Monika —la delegada del club de literatura— revela ser la causante de
todo el caos y confiesa estar enamorada del jugador. Todo lo sucedido era debido
a que queria era hablar con él y se resiente ante el hecho de que nunca seré una
persona real ni podra estar con él en el plano fisico. Los motivos de Monika se
pueden observar en la figura 1.6.

gATelallithelotherginlsijusyprogrammeditolendluplconfessingtol
yeulwhileliwatehlfremithelsideline’s?a

Figura 1.6: Doki Doki Literature Club! - Monika interactuando con el jugador.

Este juego fue todo un éxito, y, en agosto de 2021, fue lanzada a la venta una
version de pago, Doki Doki Literature Club Plus! [13], que expande el conteni-
do del videojuego, ademés de ser publicado en mas plataformas como Nintendo
Switch y Play Station 5.
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1.3. Hipotesis

Tras lo planteado anteriormente, se han definido dos hipétesis en torno a las
que orbitara este trabajo:

1. ;Cual es el proceso de diseno a seguir en un videojuego que tiene como eje
central la participacion directa del jugador en el mundo de ficcion que se le
presenta?

2. jPuede un personaje no jugador simular una consciencia adaptativa en fun-

cion de las acciones tomadas por el jugador en el mundo que se le presenta?

En el capitulo siguiente se especifican los objetivos a cumplir respecto a estas
hipotesis.
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2.1.

Objetivos y Planificacion

continuacion se especifican los objetivos y la planificacion del proyecto.

Objetivos

Estudiar la relacién entre personaje y jugador a través de la narrativa
y la implementacion de la ruptura de la cuarta pared como recurso
principal.

Disenar unas mecanicas de juego acordes a la necesidad de implementar
una experiencia donde personaje y jugador estén directamente relacionados.

Estudiar los factores que permiten la inmersion del jugador en la expe-
riencia de juego.

Investigar los distintos elementos que influyen en el momento de construir
una narrativa alrededor de los diferentes tipos de interaccién que puede
presentar un videojuego.

Redactar un documento de diseno acorde a las necesidades y los temas
planteados.

Disenar un prototipo especificando las mecénicas, el sistema de combate,
el posicionamiento de la caAmara y los tipos de enemigos.
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2.2. Metodologia empleada

El objetivo principal es implementar las ideas estudiadas en el desarrollo de
un videojuego. Para ello, existen numerosas formas de llevar a cabo el proyecto
al igual que con cualquier otro tipo de software. Por este motivo se considerd
el uso del desarrollo en cascada, propuesto por Winston Royce en Managing the
development of large software systems: concepts and techniques [14] en 1970.

Este proceso consta de diversas etapas que transcurren de manera secuencial,
siendo el regreso a una etapa anterior en un principio no recomendado debido al
posible gran costo en tiempo y dinero que puede conllevar dicha situacion.

Atun asi, se ha optado por la utilizacion de Scrum, una metodologia agil in-
troducida por Ikujiro Nonaka y Takeuchi en 1986 en The New New Product De-
velopment Game [15].

El desarrollo 4gil consiste en distintos métodos de ingenieria software basados
en el desarrollo iterativo e incremental. En cada iteracion se realizan en orden las
etapas del planificacion, el anélisis de requisitos, el diseno, la codificacion, la fase
de pruebas y la documentacion sobre los resultados. La ventaja de este modelo, es
que permite realizar las etapas de desarrollo y prueba simultaneamente e influye
la comunicacién entre los integrantes del proyecto. Se ha adjuntado un esquema
visual sobre el desarrollo agil en la figura 2.1.

Resolve issues

Iterations & Feedback

Development

Dellvery

All functionality

i Agile
Wireframing

Bralnstorm Next
Iteratlon
Requirement gathering If required

Figura 2.1: Desarrollo Agil - Esquema.
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En este caso se ha elegido Scrum, debido a que es un modelo recomendado
para equipos de entre 5 o menos personas, ideal en este proyecto ya que el grupo
constaba de cuatro integrantes para el desarrollo del videojuego, aunque se pro-
fundizara en esto en el apartado 2.4. Planificaciéon. También se ha adjuntado un
esquema sobre esta metodologia agil en la figura 2.2. Las etapas en este modelo
son las siguientes:

= Determinacion de requisitos: Se especifican cuéles son los requisitos a
cumplir.

= Planificacién de la iteracion: Se definen qué tareas se completaran en
el periodo de tiempo establecido para la iteracion, también conocida como
Sprint.

= Ejecucion: Se llevan a cabo las tareas definidas anteriormente.

= Revision: Se revisa junto al cliente si las tareas realizadas cumplen con los
requisitos.

= Retrospectiva: Se recopila la opiniéon de todos los miembros del equipo
con el fin de mejorar para la siguiente iteracion. Tras este paso se reinicia
el ciclo de vida.

Stakeholders and Contributors
Responsible for testing the product/
service and providing feedback

Daily stand
up meeting

Inputs and update .
from scrum team Review and
and stakeholders retrospective

Product/service Scrum team .
owner Sprint planning Sprlnt
Responsible for

product/ service
success

Scrum master
Responsible for
process speed

and quality

Figura 2.2: Scrum - Esquema.

Dadas las ventajas ofrecidas por esta metodologia, Scrum seré utilizado para
el desarrollo del videojuego.
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2.3. Herramientas utilizadas

2.3.1. Unreal Engine 4

Ya sea por la versatilidad que permiten sus métodos de programacion, pu-
diendo elegir entre la utilizacion de blueprints o C++, por la gran calidad grafica
y luminica que ofrece o por la gran cantidad de sistemas que agilizan la creacion
de videojuegos en 3D, Unreal Engine 4 es el motor que se ha seleccionado para
el desarrollo del videojuego con el fin de obtener un resultado visual interesante
en un corto periodo de tiempo.

A esto hay que sumarle la utilizaciéon de una serie de plugins utilizados que
permitiran agilizar atiin més el desarrollo del proyecto.

AutoSizeComments

Este plugin permite que, a la hora de utilizar blueprints, los comentarios se
reajusten de manera automaética al espacio comentado tras realizar un cambio,
agilizando asf las tareas de programacion al no tener que ajustar cada comentario
manualmente. Ademas, asigna a los comentarios un color aleatorio, lo que hace
que cada comentario sea distinguible con respecto al resto, tal y como se puede
observar en la figura 2.3.

End Dialogue Exit Dialogue

SetViewTarget

ST

Figura 2.3: Plugin - AutoSizeComments 1.

Blockout Tools

Este plugin permite anadir modelos 3D modulares para facilitar el diseno de
niveles, pudiendo incluir rampas, marcos para puertas, tuberias y muchas otras.

11
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Esto permite agilizar enormemente el disenio del escenario y facilitarle la labor al
artista, ya que al trabajar directamente sobre un entorno 3D en Unreal Engine 4
y no con un boceto del escenario en vista cenital, el posicionamiento de los props
es mucho mas claro, aumentando la fluidez en el desarrollo. En las figuras 2.4 y
2.5 se muestran ejemplos de modelos colocados mediante este plugin.

Figura 2.4: Plugin - Blockout Tools 1.

Figura 2.5: Plugin - Blockout Tools 2.

12
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GraphFormatter

Esta extension de Unreal Engine 4 permite reorganizar el contenido de los
blueprints automéaticamente de forma que sea lo més visible y ordenado posible
sin dedicar demasiado tiempo a la organizacion, optimizando en legibilidad y
tiempo.

En la figura 2.6a se muestra una serie de blueprints desordenados los cuales,
tras presionar en el boton resaltado en amarillo, se ordenan, siendo el resultado
el reflejado en la figura 2.6b.

(a) Blueprint desordenado. (b) Blueprint ordenado.

Figura 2.6: Plugin - GraphFormatter.

2.3.2. Blender

Es la alternativa gratuita mas popular frente a otros programas como 3DS
Max o Maya. Se ha elegido por su gran versatilidad al poder modelar, hacer el
rigging v skinning para posteriormente animar y crear materiales con una gran
variedad de opciones de configuracion.

2.3.3. HacknPlan

Similar a Trello, esta herramienta permite organizar las tareas por integrantes
del proyecto en columnas, con el anadido de poder también categorizarlas por
roles y delimitar los Sprints, anadiendo fechas limite y creando una tabla nueva
para las tareas de la siguiente iteracion, todo en un mismo proyecto.

13



2.4. Planificaciéon

2.3.4. Hojas de Calculo de Google

Esta herramienta sirve para organizar el ntimero de tareas por integrante del
equipo y realizar tablas donde se ajusten las fechas clave o se represente un
diagrama de Gandt.

2.3.5. Adobe Photoshop

Este software es tutil para el bocetado de mapas y mecéanicas y la edicion
de imagenes. Esta herramienta no es gratuita, por lo que se ha hecho uso de la
licencia otorgada por la universidad.

2.4. Planificacion

En primer lugar, para llevar a cabo la planificacion, se van a presentar todas
y cada una de las tareas llevadas a cabo para el desarrollo del prototipo por el
autor del presente trabajo:

= Diseno de juego: Es uno de los campos més importantes a la hora de
desarrollar un videojuego. Un disenador se encarga idear las mecanicas, la
estética, los objetivos, las reglas, etc. En sus manos queda la tarea de redac-
tar un documento de diseno que contenga toda la informacion relacionada
con el desarrollo del videojuego, con el objetivo de orientar el proyecto hacia
el mejor de los resultados.

= Diseno de niveles: Es la tarea cuyo resultado es el que define la estructura
de los niveles del juego. El responsable de esta tarea se encarga de decidir
el posicionamiento de los objetos, el encuentro con PNJs o enemigos, los
puntos clave del nivel. En resumen, es el encargado de hacer de los escenarios
del videojuego entornos de interés para el jugador.

= Gestion del proyecto: La planificacion de un proyecto es esencial, por
ello, se requiere de una persona que organice las tareas a realizar por los
trabajadores o las fechas clave, con el objetivo de cumplir con los plazos y
entregar un buen producto a tiempo.

= Animacién 3D: Los encargados de esta labor deben utilizar los distintos
modelos realizados por el artista 3D y aniadirles movimiento. Abarca desde
los distintos props del juego hasta los personajes y enemigos.

= Programacion: Es la tarea donde se llevan a la realidad los conceptos
propuestos durante el diseno. Esta tarea abarca desde las mecéanicas de

14
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juego hasta las inteligencias artificiales e incluso la inclusién y combinacion
de las animaciones.

VFX: Los efectos visuales son esenciales para aportar vida al videojuego.
Por ello, se realizaran distintos sistemas de particulas para obtener un re-
sultado visual atractivo de cara al publico. Algunos de los efectos son los
disparos, el haz de luz emitido por las armas al ser disparadas o el humo de
un escenario.

Narrativa: La narrativa es un elemento esencial en muchos videojuegos
con aventura lineal, es decir, con un inicio y final. Por ello, se debe escribir
un guion con los didlogos de los personajes y las diferentes decisiones a
tomar por el jugador y sus consecuencias.

Diseno narrativo: El disenador encargado de esta tarea se encarga de lle-
var los conceptos propuestos por el narrador al diseno de juego, conociendo
las mecanicas, el angulo de la camara, el flujo del juego, etc.

Ademés, se ha contado con un equipo en el que cada uno ha cumplido un rol

especifico (tabla 2.1).

Nombre

Rol

Tarea asignada

Elvira Gutiérrez Bartolomé

Artista 3D

Se ha encargado del arte,
la estética y los modelos
del videojuego.

Francisco Montiel Diaz

Disenador de niveles

Se ha encargado de ayu-
dar en el diseno de nive-
les, aportando ideas y bo-
cetos.

Alejandro Moreno Segovia

Compositor

Se ha encargado de reali-
zar temas musicales, en-
tre ellos a destacar el del
ment principal.

Tabla 2.1: Distribucion de tareas.

Por otro lado, se ha realizado un Gantt con las hojas de calculo de Google
(figura 2.7), donde se encuentra reflejada una macroplanificacion con las tareas
a desarrollar para un prototipo del videojuego. Esto se ha realizado asi debi-
do al abundante nimero de tareas por realizar, lo cual alargaba el tiempo de
planificacion y complicaba la legibilidad del documento.
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e 051042021 - 10072021 Sprim 2 (1810472021 -cams2027) Sprs 3 (12082021 - T052027)
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Hacer udiler promocional de la DEMG

nombre para la empresz
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juego en YouTube, Twitch Twitter & Instagram
go del juego

Figura 2.7: Planificacién del proyecto - Gantt.

Ademés se ha hecho uso de un tablero de HacknPlan donde se fueron repar-
tiendo las tareas por Sprints, siendo este tablero el que se muestra en la figura
2.8.

CREATE

DASHI B 419 Efectos sonoros #12 Programar sistema de Decoracién del escenario
3 prototipo (a detalle)

B

e sprint3 - isefiar jefe del prototipo = <=
#24 Tluminacién y post-proceso del
escenario prototipo

7 Bocetar cinemat i Mdsica ambiental
DESIGN #15 Mdsica situacional
WRITING Musica militar
efinir cantidad de & #17 Musica de batalla
ersaciones
MARKETING

SOUND

9 Bocetar cinematica final
IDEAS

& #47 Animacioén idle con katana

Figura 2.8: Planificacion del proyecto - Sprints.
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Marco Teodrico

Teniendo en cuenta los objetivos definidos en el capitulo anterior, se han es-
tudiado diferentes conceptos clave que favoreceran al resultado final del proyecto.

3.1. Los 13 Principios del Diseno

Segun Matt Allmer [16], existen 13 reglas que se deben tener en cuenta para
publicar al mercado un buen videojuego resultante del disefio y conceptualizacion
del videojuego. Los principios a considerar son los siguientes:

1) Punto focal
Nunca hay que dejar en el aire hacia donde dirigira la mirada el jugador.
Hay que guiarle con el plano de la caAmara, el diseno del nivel, la colocacion
de eventos clave, etc.

2) Anticipacion
Se debe informar al jugador sobre todo lo que esta por suceder, teniendo

éste tiempo de reaccion ante peligros u otras posibles interacciones, evitan-
do asi la sensacion de que la experiencia es injusta.
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3)

10)

Anunciar el cambio

Todo cambio dentro del juego debe ser notificado al jugador. Este paso
transcurre entre la anticipacion y el evento en si mismo.

Eventos y comportamientos creibles

Cada uno de los eventos en el videojuego debe ser coherente y predeci-
ble respecto a las expectativas del jugador.

Superposicion de eventos y comportamientos

Pueden existir eventos que transcurran simultdneamente con el fin de no
perder la dindmica. Hay que anadir una cantidad adecuada de estos.

Fisica
Las decisiones del jugador se ven influenciadas por las posibilidades que

ofrece la fisica dentro del videojuego. El diseniador debe tener en cuenta
factores como la gravedad, la masa, la fuerza, etc.

Sonido

Hay que considerar qué sonidos realizan los distintos elementos del video-
juego al ser el estado de los mismos modificado.

El ritmo
Hay que distribuir los elementos del videojuego de manera que sean acordes

al ritmo de los acontecimientos, el nivel de concentraciéon del jugador y la
frecuencia con la que se repiten los sucesos.

Espaciado

Hay que comprender el espacio del que se dispondra, tanto en la panta-
lla como en el mundo del videojuego.

Diseno lineal frente a desglose de componentes
El diseno lineal implica solucionar los problemas tal y como se presentan.
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3.2. Redaccién de un Documento de Diseno

Cada una de las soluciones y posibilidades tienen el mismo valor.

11) Jugador

Se debe abordar como aporta el jugador a la experiencia. Si se desarro-
lla una idea correctamente, pero no se genera interés por parte del usuario,
esta debe ser modificada o eliminada.

12) Comunicaciéon

Se debe comunicar correctamente, de modo que el equipo tenga claros los
objetivos y las posibles soluciones. Ademas, los companeros pueden consi-
derar las ideas y comentar nuevas propuestas.

13) Apela

Se debe considerar si cada idea propuesta atraerd al publico objetivo. Se
debe aplicar tanto al jugador como al resto de companeros de equipo.

3.2. Redaccion de un Documento de Diseno

El documento de diseno —también conocido como GDD— es una de las piezas
més importantes a la hora de desarrollar un videojuego, ya que en él se recopila
toda la informacion respecto a los contenidos del proyecto: niveles, mecénicas,
personajes, armas, sinopsis, etc. Esta tarea debe ser realizada con mucho cuidado,
por ello, Tzvi Freeman publicé en Septiembre de 1996 el post Creating A Great
Design Document [17|, donde se especifican las pautas a seguir a la hora de
redactar un buen documento de diseno.

1) Describir el alma del juego

Con escribir tnicamente cual es el contenido a desarrollar para el juego
no es suficiente, también hay qué expresar qué transmite al jugador, cuales
son las sensaciones que pretendes evocar con el proyecto. Hay que detallar
no solo las decisiones de diseno, sino el por qué de las mismas.
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2)

Hacerlo legible
Hay que cuidar el formato del documento, el tamano de la letra, la lon-

gitud del texto, la cantidad de espacio en blanco. No solo hay que cuidar
las palabras, también hay que facilitarle la lectura a los integrantes del equi-

po.

Priorizar

Hay que definir qué elementos son mas importantes que otros, cual es la
piedra angular sobre la que todas las demés piezas giran.

Introducir los detalles
No hay que dejar nada al entendimiento de otro, hay que especificar lo

méaximo posible con el fin de que el resultado refleje lo que se tenia en men-
te en un inicio.

Demostrar

Todo lo que se proponga, debe tener un motivo demostrable. Explicar el
por qué de las decisiones ayuda a la comprension de las ideas.

Detallar el como

No es suficiente con solo definir qué hay que hacer, también hay que detallar
el como hacerlo.

Anadir alternativas

Hay que asumir que pueden haber limitantes a la hora de llevar a cabo
una idea, por ello es conveniente definir soluciones alternativas al problema.

Tolerar cambios

El documento de diseno puede y debe recibir cambios durante el desarrollo
del proyecto. No se puede redactar una vez y dejarlo “muerto”.
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9) Documentarlo todo

Todo lo que necesita el companero para realizar su tarea debe estar conte-
nida en el documento de diseno.

10) Cuidar la presentaciéon

Debe parecer un documento importante. Si se le entrega a los trabajadores
un montén de papeles con una grapa dudosamente lo leeran. Si se presenta
un documento con tapa dura, por ejemplo, si evocara la importancia que
realmente tiene.

3.3. Teoria sobre los Tipos de Personaje

A la hora de disenar un videojuego, el personaje que controla el jugador es un
elemento clave. Durante la experiencia adquirida jugando diversos videojuegos,
he podido observar que todos los personajes controlados durante una aventura se
pueden categorizar en tres tipos muy bien diferenciados en funciéon de su relacion
con el jugador.

3.3.1. Personaje reflejo del jugador

Cuando hablamos de un personaje reflejo del jugador, nos referimos a aquel
que no tiene una personalidad por si mismo, donde su historia y carisma de-
penden en su completitud de las acciones que realiza el usuario. Es un tipo de
figura muy caracteristico de los RPGs, debido a que el objetivo de la mayoria
de estos videojuegos es lograr la inmersion del jugador en un mundo de ficcién,
permitiendo a éste crear su avatar, tanto en aspecto como en habilidades.

Un buen ejemplo de esto seria el personaje controlado por el jugador en cual-
quier videojuego de rol de la compania Bethesda. En Fallout 3 [18], el jugador
experimenta el nacimiento del protagonista con una vista en primera persona, si-
mulando el propio nacimiento del jugador en este mundo de ficcion. Este momento
es mostrado en la figura 3.1.

Ademas, durante el prologo del juego, el jugador pasara de ser un bebé (figura
3.2a) a un adulto (figura 3.2b) gradualmente, viviendo las diferentes etapas de
la ninez y la adolescencia, moldeando la personalidad de su personaje con las
decisiones tomadas. Por otro lado, se da a elegir el aspecto que tendré el personaje,
su peinado o sus atributos, permitiendo que el personaje sea en su completitud un
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reflejo de los deseos del jugador, de como este querria ser representado, afectando
tanto a las narrativa como a las mecénicas, las cuales se moldearan al estilo de
juego del jugador.

Figura 3.1: Fallout 3 - Nacimiento.

(a) Perspectiva de bebé. (b) Ninez.

Figura 3.2: Fallout 3 - Infancia.

Una de las caracteristicas més relevantes en este tipo de personaje, es la
toma de decisiones y la incapacidad del mismo para realizar una accién propia.
Durante los didlogos, el jugador puede elegir exactamente qué decir entre una lista
de posibles respuestas, dando lugar a una reacciéon u otra por parte del PNJ con
el que esté interactuando. Concretamente en el ejemplo de Fallout 3, el personaje
controlado ni siquiera posee una voz propia, siendo su voz durante los didlogos la
del propio jugador.
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3.3.2. Personaje reflejado en el jugador

En este caso, durante la aventura, el jugador es el que poco a poco moldea su
forma de pensar a como lo hace el protagonista. Este tipo de personaje si posee
un carisma por si mismo, lo que permite que el jugador pueda empatizar con él
y cumplir sus objetivos.

Un buen ejemplo de esto es el caso de Kratos en God of War III [19]. En este
juego, el protagonista, Kratos, tiene el objetivo de combatir y asesinar a todos
los dioses del Panteon del Olimpo (figura 3.3) debido a los sucesos acontecidos
durante su vida. Quizéa el jugador habria encontrado otras formas de solucionar
la problematica, pero debido a la naturaleza de este tipo de personaje, al avanzar
en la partida, el usuario se siente como si fuese el mismo protagonista: Quiere
matar a todos y cada uno de los dioses de maneras tan violentas como las haria
el guerrero espartano.

(a) Muerte de Poseidon. (b) Combate contra Hades.

Figura 3.3: God of War III - Combate contra Dioses.

3.3.3. Personaje Hibrido

El personaje hibrido es aquel que tiene una personalidad propia, ya sea por
albergar un pasado y conocimiento sobre su mundo, o porque el personaje es uno
ya definido por otras obras como libros o peliculas. El mejor ejemplo de este tipo
de personaje es Geralt de Rivia, protagonista de videojuegos como The Witcher
3 [20] y de libros como Sword of Destiny [21].

Este tipo de personaje se caracteriza porque el jugador no siente que esté
formando parte del mundo, pero si modificAndolo. Normalmente mediante las
mecanicas conversacionales y la toma de decisiones se logra que el jugador sienta
que esta interpretando una de varias posibles versiones del protagonista, empati-
zando en el proceso con su propia interpretacion del personaje.
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3.4.

Los 8 Tipos de Diversion

Segtn Marc LeBlanc [22], la sensacion de diversion que transmite un video-
juego hacia el jugador se puede categorizar en 8 tipos segtn el objetivo y lo que
sienta el jugador. Estas clasificaciones son utilizadas por la compania Riot Games
y fueron expuestas en una de las clases de Urf Academy [23], propiedad de dicha
compania. Los tipos de diversiéon son los siguientes:

1)

Sensacién

Se centra en los sentidos: tacto, oido, vista, etc.

Companerismo

Centrada en la colaboracion con otros jugadores.

Desafio

El videojuego se centra en el reto y la superacion de obstaculos median-
te la mejora de las habilidades del jugador.

Fantasia

Se basa en experimentar una aventura metiéndose en la piel de un per-
sonaje.

Narrativa

El jugador vive una experiencia narrativa a medida que avanza en la aven-
tura.

Descubrimiento

Se centra en la exploracion del escenario y la obtencion de objetos.

Expresion

Se basa en la creatividad e imaginacion del jugador.
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8) Sumision o dedicaciéon

El jugador completa tareas tranquilas con el fin de recibir una experien-
cia relajante.
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Proceso de Desarrollo

En este capitulo se concreta el diseno de un videojuego junto al desarrollo de
un prototipo de demostracion.

4.1. Diseno del Videojuego

En esta seccion se especifica el disenio propuesto para el videojuego.

4.1.1. Vision General

A continuaciéon se explican de manera general las caracteristicas clave del
proyecto para su desarrollo. Todos los apartados son tratados en profundidad en
las siguientes secciones.

Concepto

Stigma Protocol es un videojuego para un solo jugador del género Twin Stick
Shooter con estética futurista. En él se controla a un personaje humano con una
camara que cambia su perspectiva en funcién de la zona con predominancia en la
vista isométrica. El jugador cuenta con numerosas armas (tanto humanas como
alienigenas) para hacer frente a unos alienigenas con aspecto de angeles que han
invadido la Tierra. Para hacer frente a la amenaza, el personaje principal, Adam,
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es teletransportado planeta desde una nave conocida como la Entelechia, donde
debera cumplir misiones de exterminio en distintas partes del planeta para hacer
frente a la amenaza.

El punto clave del juego reside en la relaciéon entre personaje y jugador y la
ruptura de la cuarta pared, con la cual se busca implicar al jugador de manera
directa en el mundo de ficciéon y crear un conflicto entre los personajes y el mundo
real. Asi pues, Adam, con el paso de la aventura, va obteniendo lucidez hasta
descubrir su identidad como personaje de ficcion convirtiéndose en el enemigo
final y el méas poderoso de todos. Solo el jugador podra hacer frente a su personaje
fuera de control.

Caracteristicas Generales

El proyecto es un videojuego del género Twin Stick Shooter basado en la
exploraciéon y el combate en vista isométrica con elementos de RPG como la
mejora de habilidades y la interaccién durante los didlogos. Ademas, el juego
fomenta la rejugabilidad con el modo New Game+ y la inclusién de varios finales,
incentivando tanto a jugadores normales como a speedrunners a querer explotar
todo el contenido del juego y sus mecénicas.

Game Loop

El objetivo principal es ir de punto A a punto B. El jugador comienza en una
zona del mundo y avanza por una area abierta en la que se debera eliminar enemi-
gos hasta llegar a un jefe que pone a prueba los conocimientos adquiridos hasta el
momento. Entre misién y mision, hay un momento de descanso en el interior de
la nave Entelechia, donde se podra mejorar al personaje para la siguiente mision.
Este game loop se encuentra resumido de una manera grafica en la figura 4.1.

Comenzar Misioén

Mejorar al Confrontar a
Personaje Jefe Final

Figura 4.1: Stigma Protocol - Game Loop.
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Género

El género principal del videojuego es el Twin Stick Shooter, llamado asi por
tener asociado el movimiento del personaje a la palanca izquierda del mando y
el apuntado de armas a la palanca derecha.

Plataformas Compatibles

La plataforma en la que seréd compatible el videojuego seréd PC.

Piblico Objetivo

El juego estd orientado a los amantes de los Shooters, los Shoot ’em up o
los videojuegos con componentes narrativos. Esto es asi para abarcar tanto a los
jugadores que se centran en las mecanicas de juego como en los que se interesan
mas por la narrativa.

Influencias

s Ruiner
s NieR: Automata

s Livelock

4.1.2. Cuestiones Importantes

Para el desarrollo del videojuego es necesario responder a una serie de pre-
guntas clave con el fin de clarificar las intenciones y necesidades del proyecto.

.De qué va el juego?

El videojuego narra la historia de Adam, un humano perteneciente a una or-
ganizacion conocida como Los Drivers, unas fuerzas especiales que habitan en una
nave llamada Entelechia, la cudl orbita alrededor del planeta tierra. El objetivo
de Adam y del resto de Los Drivers es terminar con una raza alienigena conocida
como los Serafines, debido a que estos dominaron la Tierra y un gran porcentaje
de la poblacion humana fue exterminado, siendo extrano encontrarse con més de
500 humanos en una ciudad. Lo que Adam no sabe, es que hay una entidad que le
ayudara a avanzar, aunque en el proceso ird perdiendo su personalidad. Adam se
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llegara a dar cuenta de esto y buscara revelarse contra dicha entidad, rompiendo
la cuarta pared en el proceso y descubriendo la existencia del jugador.

{Por qué crear el juego?

La interaccién entre personaje y jugador es un concepto en el que aiin no se
ha profundizado lo suficiente y da lugar a mecanicas atn por estudiar. Por ello,
un videojuego que tenga como eje principal a un protagonista con conflictos de
personalidad donde el jugador puede forzarle a tomar decisiones que no desea,
puede provocar situaciones tan interesantes como que el protagonista llegue a
revelarse en contra del usuario que le controla, anteponiéndose a sus decisiones
y creando un hilo conductor donde personaje y jugador deben llegar a coexistir
para lograr llegar entre los dos al final de la aventura.

;. Cual es el objetivo principal por la que llevar a cabo el proyecto?

El objetivo principal de este videojuego es determinar si pueden personaje y
jugador generar una conexion directa mediante la ruptura de la cuarta pared y
la implicacion directa del jugador con los personajes de ficcion.

{Cuales son los aspectos diferenciadores del juego?

1. Implicacion directa del jugador mediante la lectura de datos del sistema en
el que esté jugando (nombre de usuario, archivos de guardado, etc).

2. Mezcla del género Twin Stick Shooter con un disenio de niveles propio de
un Soulslike.

3. Diferencacion entre la entidad del avatar o protagonista y el propio juga-
dor, siendo ambos entidades diferentes que interacttian entre si en diversos
puntos de la trama.

4.1.3. Portada y Contraportada

Para cuando el juego sea publicado en videoconsolas, se ha considerado la
apariencia que tendran tanto la portada del videojuego como la parte trasera de
la caja.
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Portada

En la portada aparece el protagonista mirando hacia la derecha y el titulo del
videojuego por encima. En la parte inferior de la portada se encuentran el PEGI
[24] en el lateral izquierdo y el logo de la compania en el derecho, tal y como se
puede comprobar en la figura 4.2.

Figura 4.2: Stigma Protocol - Portada.
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Contraportada

En la parte trasera de la caja se muestra un tagline con informaciéon sobre la
caracteristicas principales del videojuego. Bajando se observarian tres capturas
del juego y debajo, en dos columnas, las distintas acciones que podra experimentar
el jugador, con la cantidad de armas y mejoras que podra obtener para mejorar
aun mas la experiencia. Por ultimo, se mostraria la pagina web de la empresa
y los avisos legales més el PEGI del juego. Se puede observar un esquema de
portada en la figura 4.3.

Figura 4.3: Stigma Protocol - Contraportada.
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4.1.4. Referencias

En las figuras 4.4, 4.5 y 4.6 se muestran algunos ejemplos visuales sobre los
que se inspira el videojuego tanto a nivel visual como a nivel de jugabilidad.

(a) Ruiner. (b) Cyberpunk 2077 - Cellshading mod.

Figura 4.4: Referencias de estilo artistico.

Figura 4.5: Livelock - Ejemplo de perspectiva.

(a) NieR: Automata. (b) Kill Squad.

Figura 4.6: Referencias del estado del planeta.
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4.1.5. Especificaciones

En este apartado se describen en profundidad tanto el publico objetivo como
el estilo artistico del videojuego.

Jugadores / Publico objetivo

Amantes de los Shooters, los Shoot ‘em up o los videojuegos con los compo-
nentes caracteristicos de una obra que rompa la cuarta pared.

Género

Twin Stick Shooter con los elementos caracteristicos de un Soulslike como el
enfoque en la exploracion o la obtenciéon de items y mejoras.

Estilo Artistico

El juego tiene elementos de estética cyberpunk con neones sumado al carac-
teristico contorneado propio del cell-shading similar al que se puede observar en
Borderlands 3 [25] en la figura 4.7a y en el videojuego de The Walking Dead [26]
en la figura 4.7b.

(a) Borderlands 3. (b) The Walking Dead.

Figura 4.7: Ejemplos de estilo artistico.

Ademas, debido a la gran variedad de escenarios, siendo cada uno de una parte
del mundo distinta, el estilo artistico reflejara las culturas y estructuras comunes
de la zona con variantes futuristas de las mismas.

Diversion y Gancho

Se ha considerado que segun los ocho tipos de diversion definidos por Marc
LeBlanc, los puntos caracteristicos de este proyecto son la narrativa, el descubri-
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miento y la fantasia. Los motivos de esto son:

= Narrativa: La historia, la evoluciéon de los personajes y la toma de deci-
siones, hacen de este uno de los puntos principales por los que un jugador
desearia llegar al final de la aventura.

= Descubrimiento: Al haber elementos del género Twin Stick Shooter, uno
de los objetivos principales es la exploracion, ya sea para obtener informa-
cion sobre el entorno, o para obtener objetos que vuelvan al personaje mas
poderoso.

» Fantasia: El jugador es transportado a un mundo alterno al real, un lugar
con sus propias reglas y mitologia, lo que provoca un interés inicial para
querer conocer el trasfondo que da contexto a este universo ficticio.

4.1.6. Ambientacion

A continuacién se especifican los rasgos caracteristicos de la ambientacion y
la sucesion de niveles.

Sentimientos y Emociones

El videojuego gira entorno al nihilismo y la imposibilidad de poder combatir
contra el destino, ya que, durante la aventura, miltiples personajes intentaran
aferrarse a un deseo, a un objetivo, pero sin lograr nada. Esta idea se plasma
de manera definitiva cuando Adam, tras obtener todos sus recuerdos, intenta re-
velarse a sus creadores, rompiendo la cuarta pared en el proceso, aunque todos
sus esfuerzos por escapar del mundo ficticio se verdn mermados por su naturale-
za como personaje y el estar regido a unas ramas de posibilidades definidas de
antemano por su creador.

La tnica persona capaz de tener un impacto en la aventura es el jugador,
pero absolutamente todas las posibilidades son definidas por el creador y esto,
por tanto, no dejara de ser un videojuego de rol, nunca una aventura real. La
tnica opcién valida es aceptar la mentira y llegar al final de la aventura.

Premisa

Tras una aparente invasion de una raza alienigena con apariencia de angeles,
la humanidad se ve acorralada, sobreviviendo en un mundo desolado y frio. En
esta situacion, a los humanos solo les queda una esperanza: los patrulleros de la
nave Entelechia. Dichos patrulleros son unos soldados con tecnologia altamente
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avanzada obtenida de la explotacién de recursos en otros planetas. Adam, uno
de los méas talentosos de la nave, serd puesto a prueba con una mision real y
definitiva, con la que se espera poner fin a la amenaza. Su objetivo sera viajar
por diferentes partes del mundo con la finalidad de acabar con los Serafines, los
alienigenas que mandan sobre todos los demés.

Objetivo Principal

El objetivo principal a nivel narrativo sera viajar por diferentes partes del
mundo con la finalidad de acabar con los Serafines.

En el aspecto de la jugabilidad, el objetivo principal e incentivo para el jugador
para seguir progresando en la aventura sera mejorar las habilidades y armas
de su personaje, haciéndolo més poderoso y capaz de eliminar a enemigos con
habilidades més avanzadas y peligrosas.

Mundo / Flujo de Niveles

Se ha considerado una duracion para el videojuego de ocho horas repartidas
entre 7 niveles con una estética propia y distintiva con respecto al resto. Se puede
ver un esquema del flujo de niveles en la figura 4.8.

Niveles —> 7

! ! ! ‘ } } )
ENICOICO IO IO

4

A, P
[ Griega J [ Neo-futurista J [Bélico/SucioJ [ Mecas J Er;p;gol [ Neo-futurista J [ Post Apocaliptico J

Y

: |
OO O EDED

.
Total: 8h 05m
horas

Figura 4.8: Sucesion de Niveles.
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4.1.7. Jugabilidad

En este apartado se especifican los rasgos caracteristicos en cuanto a la juga-
bilidad.

Mecanicas Principales

Al ser un Twin Stick Shooter, se han disenado unas mecénicas acordes al
género y que presenten una fluidez y frenetismo en los combates, sin descuidar la
tridimiensionalidad de los escenarios. En total, entre las posibilidades que ofrece
el videojuego, las mecéanicas principales que seran el pilar fundamental durante
toda la aventura son las siguientes:

1) Dash: Esta mecanica permite al jugador hacer un rapido avance en la di-
reccion del dltimo movimiento realizado y permite atravesar ataques, obs-
taculos y enemigos.

2) Sistema de Apuntado: Al igual que en cualquier videojuego del género
Twin Stick Shooter, el personaje gira su posicion a la del ratén, con el que
también se puede observar una pequena parte extra del escenario, debido
a que la cdmara no se encuentra fija tnicamente al personaje, si no que
también ve alterada su posicion en funciéon de la posicion del cursor.

3) Uso de la Verticalidad: El personaje no solo apunta en el eje horizontal,
si no que al detectar a un enemigo en una parte superior o inferior de
escenario, este apuntara a dicha posicion, anadiendo tridimensionalidad al
combate.

4) Sistema de Dialogos: El jugador puede elegir entre una lista de posibles
opciones para elegir lo que dira el protagonista durante una conversacion
con otro personaje.

Objetivos
El objetivo principal e incentivo para el jugador para seguir progresando en
la aventura serd mejorar las habilidades y armas de su personaje, haciéndolo

més poderoso y capaz de eliminar a enemigos con habilidades més complejas y
peligrosas.

4.1.8. Progresion

Para este apartado, se han considerado las diferentes armas y métodos de
progresion que se usaran durante el avance de la aventura.
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Armas

Las armas se desbloquean a medida que se van encontrando en el escenario o
al completar misiones en concreto. Se puede observar un esquema con las armas
obtenibles en la figura 4.9.

Los armas son:

1)

2)

Katana laser: Arma cuerpo a cuerpo de corto alcance. Todos los patrulle-
ros de la nave Entelechia llevan siempre una con ellos. No consume municién.

Revélver: Arma de repeticion de poca cadencia y mucha municién maxima.
Es un arma que se encontraré el protagonista en el Prologo y que usaré con
frecuencia.

Fusil: Arma automaética de mucha cadencia. La municién de este arma es-
caseard al inicio, aunque se ira incrementando la cantidad con el transcurso
de las misiones. Se encontrara en la mision de Neo-Osaka.

Escopeta: Arma semiautomatica de poca cadencia. Dispara 5 perdigones
y es ideal para eliminar masas de enemigos. Se obtiene en la misién de
Neo-Osaka tras completar la quest: Anillo.

Arma de rayos: Arma que inflige dano continuado. Ideal para eliminar
enemigos uno tras otro. Se obtiene en la mision de Hungria.

Arma de agujeros negros: Arma especial que elimina a los enemigos en
un area; de municion exageradamente escasa. Pensada para ser utilizada en
ocasiones muy concretas. Obtenida en la misiéon de Paris.

Figura 4.9: Esquema de Armas.
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Objetos

Para incentivar la exploraciéon durante la aventura, se han disenado distintos
objetos que se pueden obtener en los escenarios del juego:

1) Estigmas: Pueden ser utilizados para mejorar las estadisticas del persona-
je, como aumentar la salud y incrementar el nimero de dashes realizables.

2) Objetos de mision: Durante la aventura, existen distintos objetos obte-
nibles para completar misiones o desbloquear secciones nuevas del nivel.

3) Coleccionables: En los escenarios se encuentran diferentes objetos cuya
tnica utilidad es completar el juego al 100 % y obtener logros.

Rejugabilidad

Similar a otros juegos del género Soulslike, el juego contara con un modo llama-
do New Game+ tras finalizarlo por primera vez, en el cual, el jugador conservara
todas las armas y mejoras adquiridas en la partida anterior, con la condiciéon de
que la dificultad serd més elevada e incluso apareceran enemigos no vistos an-
teriormente los cuédles podran otorgar mejoras especiales, con el fin de incitar al
jugador a encontrarlos.

Ademés de esto, serd incluido un modo con los comentarios de los desarro-
lladores, a modo de curiosidad que permita a los jugadores conocer céomo fue
desarrollado el juego, el por qué de cada decisiéon de diseno y datos curiosos sobre
la trama.

Por dltimo, el juego contara con un sistema de logros que incitaré a los juga-
dores a superar todas las condiciones para completar el videojuego al 100 %.

4.1.9. Almacenamiento del Estado de la Partida

Durante la partida, el progreso se guarda de las siguientes maneras:

1) Guardado Manual: Desde el ment de pausa, se puede guardar el progreso
presionando en el boton Guardar Partida. Utilizado para tener mas de una
partida guardada.

2) Guardado Automatico: Cada 5 segundos, el juego guarda el progreso de
manera automatica en una ranura de guardado independiente.
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4.1.10. Controles

A continuacioén, en las figuras 4.10, 4.11 y 4.12 se encuentran esquematizados
los controles tanto con mando como con teclado y raton.

SIN USO . SIN UsO PAUSA / SIN USO

MENU DE ,
SIN USO HABILIDADES DISPARAR

CAMBIO DE ARMA

SIN USO
INTERACTUAR
CURACION
DASH
DESPLAZAMIENTO APUNTAR

(PRESIONAR) SIN USO
(PRESIONAR) SIN USO

HOME

Figura 4.10: Controles con mando.

Figura 4.11: Controles con teclado.

Figura 4.12: Controles con raton.
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4.1.11. Front End

Aqui se definen las distintas pantallas y elementos de la interfaz, necesarias
para su implementacion.

Pantalla de Inicio

En la pantalla de titulo se presenta una breve animacién mostrando el titulo
del videojuego con una indicacion debajo de él que indica qué tecla hay que pulsar
para avanzar a la siguiente pantalla. En la figura 4.13 se muestra un esquema del
resultado deseado.

Figura 4.13: Pantalla de Titulo.

En el ment principal se muestran cinco botones (figura 4.14):

Continuar: Carga la ltima partida guardada.

Nueva Partida: Comienza una nueva partida desde cero.

Ajustes: Carga un menu de opciones para cambiar los ajustes del video-
juego.

Créditos: Muestra quiénes han desarrollado del videojuego.

Salir: Cierra la aplicacion.
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STHART DEMO

SETTINGS

CREDITS

QuIT

Figura 4.14: Menu Principal.

En el menu de ajustes se muestran cuatro botones (figura 4.15):

General: Ajustes basicos como la dificultad del juego.

Graficos: Ajustes visuales y de rendimiento.

Controles: Ajustes de las teclas asignadas para cada accion.

Sonido: Ajustes sonoros como el volumen de las diferentes pistas.

Figura 4.15: Ment de Ajustes.
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4.1.12. Tecnologia

A continuacion, se especifican los sistemas a los que va dirigido el producto y
las herramientas necesarias para su desarrollo.

Plataformas Objetivo

El objetivo es que el juego para PC sea compatible con Windows 10 debido a
las facilidades que ofrece el motor Unreal Engine 4 para ello.

Hardware

Lo necesario para jugar es un mando de consola o la combinaciéon de un
teclado y un raton. Ademas, al no ser un juego de realidad virtual, se requiere de
un monitor o televisor para visualizar las escenas.

Sistemas/Herramientas para el Desarrollo

» Unreal Engine 4

s Blender

4.1.13. Temas e Inclusiéon

A continuacion, se explica como se abordan los temas del videojuego en torno
a la inclusion y a la accesibilidad.

Diversidad

Debido al estilo artistico de los personajes, basado en una forma génerica y
androgina comin para todos ellos, cualquier jugador se puede sentir identificado
con el protagonista, ademas que el género o etnia estan puramente definido por
la narrativa o por la cultura reflejada en los escenarios.

Accesibilidad

Los niveles de dificultad seleccionables permiten que cualquier jugador pueda
disfrutar de la aventura como desee, ya sea si estd puramente interesado en la
narrativa, o si prefiere el mayor de los retos. Ademas, la posibilidad de poder
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elegir el controlador para jugar permite que el jugador disfrute la experiencia de
la manera en la que se sienta més comodo.

4.2. Implementacion en un Prototipo

Teniendo en cuenta todo lo planteado en el apartado anterior —enfocado al
desarrollo de un videojuego completo— se ha procedido a desarrollar un prototipo
de juego. Con este prototipo se recopilara, a través de un cuestionario, los datos
necesarios sobre si se consigue o no transmitir los sentimientos de inmersion y la
sensacion de ruptura de la cuarta pared.

4.2.1. Trama

Con el fin de extender en exceso la longitud de este trabajo de fin de grado,
todo el guion del prototipo se ha incluido en el apéndice B.

La historia toma lugar en Neo-Osaka, una ciudad rodeada de asentamientos
militares tras la llegada de los angeles. Adam, como miembro de los Drivers, es
enviado a esta ciudad con el fin de derrotar al Serafin que se encuentra en ella.
Durante la misioén, conoceré a dos personas que le realizaran una serie de pregun-
tas que haran dudar a Adam sobre su propio ser, ya que cree que lo que responde
no es lo que realmente siente. La aventura concluye con Adam revelandose contra
el control del jugador, terminando en ese momento la demo.

Questline Secundaria: Un anillo para los vivos

En la ciudad, Adam se encuentra con John, un experto de armas con una
actitud alicaida que perdi6 a su mujer ese mismo dfa. El le pedira a Adam que
encuentre el anillo de su mujer y se lo devuelva, ya que quiere conservar un
recuerdo de ella, pero no tiene la capacidad de ir por su cuenta debido a los
peligros de la zona. Ademas, John le garantiza a Adam que recibird una mejora
para su rifle, ya que, como experto de armas que es, tiene los conocimientos
necesarios para potenciar las caracteristicas ofensivas del arma.

Adam, tras encontrar el anillo y devolvérselo, recibe la mejora para su rifle,
no sin antes afirmarle a John lo fuerte que aparenta ser el sentimiento que tiene €l
hacia su difunta mujer. Posteriormente John le pregunta si alguna vez ha amado a
alguien, interrogante que quiebra la mente de Adam, debido a que dicha pregunta
no le correspondera a él, si no quien le controla, el jugador. Finalmente, tras dar
una respuesta, John y Adam se despiden para proseguir cada uno con su camino.
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4.2.2. Diseno de Niveles

Para este prototipo se disené un tnico nivel segmentado en éreas, similar a las
zonas del videojuego Dark Souls [27], cuyo género, el Soulslike, es el que se quiere
reflejar en el disefio de niveles. Se han definido un total de 4 areas diferenciadas:

Calles de Neo-Osaka

Zona comercial

Templo

Asentamiento militar

En este escenario, se han aprovechado las caracteristicas mecanicas del vi-
deojuego, como la verticalidad. Estas mecanicas se encuentran aplicadas en la
colocacion de enemigos sobre superficies como vehiculos o en la implementacion
de zonas en capas inferiores —como es el caso de la zona comercial—, o la exis-
tencia de atajos, anadiendo el anillo de la mujer de John junto a una rampa por
la que se puede regresar rapidamente a la zona inicial. Como el escenario esta
dividido en dos capas verticales, se ha realizado un esquema para la zona superior
(figura 4.16) y otro para la zona inferior (figura 4.17).

Figura 4.16: Diseno de niveles - Estructura del nivel 1.
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Figura 4.17: Diseno de niveles - Estructura del nivel 2.

Como se coment6 en la secciéon Planificacion, haciendo uso del plugin Blockout
Tools, se agiliz6 en gran medida la maquetacion 3D del escenario. La distribucion
de las secciones del escenario se encuentra senalada en la figura 4.18.

Figura 4.18: Diseno de niveles - Divisiéon por zonas.
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4.2.3. Animaciéon 3D

Para el desarrollo de este prototipo, se han realizado un total de 25 anima-
ciones para los personajes humanoides. Todas las animaciones fueron realizadas
mediante la utilizacion del software Blender, donde a través de un rigging reali-
zado por la artista 3D, se pudieron realizar las animaciones requeridas para los
personajes humanoides. Como este trabajo de fin de grado no posee como eje
central el proceso de animaciéon 3D en un videojuego, todas las animaciones reali-
zadas se encuentran en el apéndice A de este trabajo. En la figura 4.19 se muestra
el proceso de animacién. Por otro lado, en las figuras 4.20a y 4.20b se muestran
dos ejemplos de las animaciones realizadas.

Figura 4.19: Animaciéon 3D - Disparo enemigo con linea de tiempo.

(a) Movimiento frontal. (b) Movimiento lateral.

Figura 4.20: Animacion 3D - Movimiento del jugador.
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4.2.4. Importacion de Modelos

Para incluir los modelos, éstos se han exportado en formato FBX para poder
importarlos en Unreal Engine 4 manteniendo todas las caracteristicas asignadas
en el proyecto de Blender, conservando las normales, las tangentes, animaciones,
ete.

Los modelos relacionados con los escenarios se han organizado en una carpeta
dividida por categorias, lo que sera ttil a la hora de programar sistemas que
permitan la incorporaciéon de dichos modelos en el escenario de una manera mas
comoda, en lo que se profundizara en el apartado siguiente. La organizaciéon es
mostrada en las figuras 4.21a y 4.21b.

== Content Brc 1g == Content Browser

I AddNew~ X Import [Z) SaveAll

I AddNew~ X Import [5 SaveAll

€ | &= » NeoOsaka » Vehicles »

k= YFilters v JEEETIRIEITES jo

a

Name Type

€> | = » Models » NeoOsaka » &

FERGIEER M Seaich NeoOsaka jo

Type

Folder
2 Folder
: Folder
4 Folder
5

Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder
Folder

1
n
3

Folder
i| BP_SelectableMesh_NeoOsaka_ Blueprint Cla

Folder
Folder

(a) Categorias. (b) Modelos.

Figura 4.21: Importacién de modelos - Organizacion de los modelos importados.

Los modelos de los personajes, se han incluido en su propia carpeta (figura
4.22), en la cual también se encuentran las animaciones de los mismos.

Figura 4.22: Importacién de modelos - Organizacion de los modelos animados.
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4.2.5. Programacion

Tal y como se especifico en el documento de diseno, se ha hecho uso del
sistema de blueprints de Unreal Engine 4 para la programacion del videojuego.
Debido a que el foco principal de este trabajo de fin de grado no se encuentra en
la programaciéon, no se va a hacer un estudio en profundidad sobre cémo se ha
programado cada funcién del videojuego.

Mecanicas

En cuanto a las mecénicas relacionadas con el personaje manejado por el ju-
gador se han realizado un total de 44 funciones (figura 4.23a) y 29 eventos (figura
4.23b). Al ser una cantidad tan amplia, se analizaran las mecénicas disefiadas e
implementadas de una manera simplificada con el fin de no extender en exceso la
longitud de esta memoria.

(b) Eventos.

(a) Funciones.

Figura 4.23: Mecanicas - Funciones y eventos.

Todo lo relacionado con los controles, tanto en teclado y ratén como en mando,
se ha gestionado haciendo uso de inputs mediante las herramientas que ofrece
Unreal Engine 4 para ello en la ventana Project Settings, tal y como se puede ver
en la figura 4.24.

20



CAPITULO 4. PROCESO DE DESARROLLO

| = Gamepad Left Thumbstick X-Axis

Py Right.oystick_Horizontal

|~ Gamepad Right Thumbstick X-Axis

¥ RightoyStick_Vertical

|~ Gamepad Right Thumbstick ¥-Axis

Figura 4.24: Mecénicas - Declaracion de inputs.

En primer lugar, se definieron los controles y, una vez declarados, se imple-
mentaron en el blueprint del personaje los eventos derivados de la pulsacion de
dicho botoén o tecla. Los eventos relacionados con los inputs se organizaron en un
grafo que contiene tnicamente dicho tipo de eventos. En la figura 4.25 se pue-
de observar la declaracion de las funciones. Por otro lado, en la figura 4.26 se
encuentra la organizacion de las funciones en su grafo.

loveRight
> InputAction Jump

_.4

6
InputAction Interact

2 InputAction Shoot

OO

Q

Figura 4.25: Mecanicas - Eventos.
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DASH / JUMP

mi... PL¢ stick
Advancel alogik E

Figura 4.26: Mecanicas - Grafo de eventos.

Mediante el uso de este sistema, se han programado las mecanicas disenadas
en el GDD:

= Dash: El personaje cambia su tipo de colision, haciéndose intangible para
los enemigos y sus ataques, pudiendo atravesarlos y no recibir dano.

» Sistema de Apuntado: Mediante el uso de raycasts, el personaje rota en
funcién de la posicion del raton. Ademés, el raycasts generado al disparar
detecta la posiciéon de un enemigo en el eje vertical, inclinando la trayectoria
del disparo para colisionar contra enemigos que se encuentren por encima
o por debajo del jugador.

= Uso de la Verticalidad: Los enemigos cuentan con un modelo invisible
de forma esférica la cual solo puede ser detectada por el raycast generado
por el jugador desde la caAmara hasta la posicion del raton al disparar. La
posiciéon de la colision de dicho raycast es la que determina la inclinacion
de las balas al disparar, permitiendo asi, el uso de la verticalidad en los
niveles.

» Sistema de Dialogos: Los PNJs generan un Sphere Cast el cual, si co-
lisiona con el personaje, permite al jugador iniciar conversaciéon con dicho
personaje. Los didlogos se han realizado haciendo uso de Behaviour Trees,
aunque al ser esta una de las piezas fundamentales para la experiencia de
juego, se profundiza en esta mecanica en apartados posteriores.

Con todas las mecanicas anteriores desarrolladas, se obtuvo la experiencia de
juego deseada en cuanto a los controles. En apartados posteriores se completara
dicha experiencia mediante la incorporaciéon de inteligencias artificiales, anima-
ciones, particulas, etc.
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Incorporacién de las animaciones

Una vez importados los modelos con las animaciones, se ha creado un Ani-
mation Blueprint |28], donde se trabajaria con las animaciones mediante la uti-
lizacion de grafos de estados. Cuando se cumple una condicién, en funcién del
nodo en el que se encuentre el actor, avanzara a un estado u otro. En el caso del
personaje controlado por el jugador hay 3 estados, mostrados en la figura 4.27.

Dialogue

Figura 4.27: Incorporacion de las animaciones - Grafo del personaje.

Para poder hacer que el personaje se mueva de manera natural en cualquier
direccion, se ha tenido que hacer uso de lo que se conoce como Blend Space [29],
que permite combinar animaciones y realizar una interpolacion entre las mismas.
Existen dos tipos de Blend Spaces:

» Blend Space 1D: Hace uso de una tunica variable (eje horizontal).

» Blend Space: Hace uso de dos variables (eje horizontal y vertical).

En este caso se ha hecho uso del Blend Space, ya que para el movimiento del
personaje se hace uso de dos variables: la velocidad y la direcciéon del movimien-
to. Con esto se logré6 un movimiento natural en todas las direcciones posibles,
mejorando la calidad de la experiencia de juego.

En total se utilizé un Blend Space para el movimiento del personaje y otro
para el movimiento del enemigo, haciendo uso de las mismas variables y valores,
ya que ambos cuentan con los mismos movimientos.

Entonces, teniendo las cuatro animaciones para el movimiento personaje (iz-
quierda, derecha, hacia delante y hacia detras), no es necesario hacer una ani-
maciéon de un movimiento diagonal, ya que, programando este tipo de blueprint,
se realiza una animaciéon intermedia, no solo en esa diagonal, si no en cualquiera
de los posibles angulos que puede tomar el movimiento respecto a la posicion del
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cursor. En las figuras 4.28a y 4.28b se pueden observar las animaciones relaciona-
das con el movimiento en las cuatro direcciones y en la figura 4.29 la animacion
interpolada.

(a) Movimiento frontal. (b) Movimiento lateral.

Figura 4.28: Incorporaciéon de animaciones - Movimiento mediante Blend Space.

& Asset Details

4Input Interpolation

-180,0

180,0

Averaged Interpolation'¥
4 (ol

2700

Averaged Interpolation .

2700 &

*

¢ Direction —

4Blend Samples

Figura 4.29: Incorporacion de animaciones - Movimiento interpolado mediante
Blend Space.

Los parametros que se han tenido en cuenta para el Blend Space son:

» Direccién (Direction): Es un valor comprendido entre -180 y 180. Repre-
senta un angulo en grados obtenido a partir de la cantidad de movimiento
respecto a la posicion del cursor.

» Velocidad (Speed): Es la longitud del vector wvelocity, una variable del
actor ya calculada por Unreal Engine 4 en cada fotograma.

El célculo de ambas variables se encuentra en la figura 4.30.
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Figura 4.30: Incorporaciéon de animaciones - Célculo de variables.

Por otro lado, para hacer que el personaje agarre su arma con las dos manos,
se ha hecho uso de IK Targets. Para la mano derecha —mano principal con la
que agarra la empunadura— se ha creado un Socket en la palma (figura 4.31) y
al arma se le ha asignado como Parent Socket dicho componente (figura 4.32).
Esto permite que el arma siga los movimientos de la mano.

: thumb_R_end
4-}-finger15_R
4-%-finger16_R
: finger16_R_end

¢~ finger12_R_end
4-}-finger13_R
4-3-finger14_R
: finger14_R_end

43 leg_L
4-%-shin_L
43 feet_L
4-%-toe L
$-toe_L_end
4-%-leg_R
4-%-shin_R
4-}feet_R
4 T toe_R
¥ toe_R_end

Figura 4.31: Incorporacién de animaciones - Creaciéon del Socket de la mano.

Figura 4.32: Incorporacion de animaciones - Asignacion del Socket al arma.

Para la mano izquierda se ha seguido el procedimiento inverso, se ha creado
un Socket en el arma (figura 4.33) y se ha programado en el Animation Blueprint
que la mano se coloque en la posicion de dicho Socket (figura 4.34).
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Figura 4.34: Incorporacion de animaciones - Asignacion del Socket a la mano.

Una vez realizado esto, en el estado Dialogue, el personaje mira al PNJ con el
que esta interactuando en un didlogo. Para ello, se ha utilizado la funciéon Trans-
form (Modify) Bone (figura 4.35), que recibe la rotacion, la cuél se ha calculado
teniendo en cuenta la posicion del hueso de la cabeza del PNJ y la posicion del
hueso de la cabeza del personaje controlado por el jugador. El resultado de esto
se puede ver en las figuras 4.36 y 4.37.

Component To Local

Local To Component 4 | 1 *

—————
Head Rotatio

34 Select

LookatNPC

Figura 4.35: Incorporaciéon de animaciones - Rotaciéon de la cabeza.
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Figura 4.36: Incorporacion de animaciones - Rotaciéon de la cabeza, debug 1.

Figura 4.37: Incorporacion de animaciones - Rotaciéon de la cabeza, debug 2.

Enemigos e inteligencia artificial

Para el prototipo solo se ha desarrollado un tipo de enemigo. Para éste se han
tenido en cuenta las siguientes caracteristicas:

s Clase Enemy y herencias

= Arbol de decisiones
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= Pathfinding

= Procesos cognitivos

= Strafing

El arbol de decisiones se ha implementado mediante los Behaviour Trees in-
corporados en Unreal Engine 4. Estos cuentan con los nodos més basicos como el
sequence o el selector, necesarios para el funcionamiento de un Behaviour Tree.

Ademés, se pueden implementar las acciones mediante los nodos Task. El resul-
tado a simple vista es el de la figura 4.38.

\

w, |5 Player Detected?

L]

N

s’ Distance <= 11007

e

faras

=« GetStrafelocation =v¢ AttackPlayer
rtan Ployes

Figura 4.38: Enemigo - Behaviour Tree.

En primer lugar, para la implementacion del enemigo, se ha tenido en cuenta
las herencias a futuro, considerando que se implementaran mas tipos de enemigo
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en el videojuego final. Para ello, se ha programado un blueprint padre llamado
Enemy, que contiene las funciones comunes en todos los enemigos, las cuales son:

» Inicializar el controlador de la TA

Definir el Behaviour Tree del controlador

Inicializar los sentidos que posee el enemigo (vision, audicion, etc.)

Definir las funciones basicas como la muerte del enemigo o la obtenciéon del
dinero del jugador al morir

El primer paso realizado en este punto, fue inicializar el controlador de la TA
(figura 4.39) y el Behaviour Tree de la misma, en la funcion Begin Play, la cuél
es llamada al iniciarse la escena tras ejecutar el juego.

_/ Run Behavior Tree

&> Parent: BeginPlay
* N ————— W b
Target Return Value
— _— -~ BTAsset
Al Controller

—

Enemy Behavior Tree

Figura 4.39: Enemigo - Inicializacion de la TA.

Tras el diseno del arbol, la implementacion del mismo comenzo6 por la progra-
macién de las distintas tareas del enemigo:

s Check Player Detected: Comprueba si el jugador es detectado por los
sentidos del enemigo.

s Check Player Distance: Comprueba la distancia a la que se encuentra
el jugador.

= Follow Player: El enemigo se acerca a la posicion del jugador.

s Get Strafe Location: El enemigo se mueve a un punto situado alrededor
del jugador, se profundizara en esta tarea mas adelante.

» Attack Player: El enemigo ataca al jugador.

Estas tareas se encuentran organizadas en la carpeta que se puede ver en la
figura 4.40.
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Las tareas se han implementado con blueprints que heredan de la clase BT Task
Blueprint Base, 1o cual permite que puedan ser colocadas en un Behaviour Tree
y que cuenten con la funciones necesarias para ser ejecutadas y concluidas —para
dar paso al siguiente nodo del arbol— en el mismo blueprint.

Name Type

[ AttackPlayer Blueprint Class
I CheckPlayerDetected Blueprint Class

[ CheckPlayerDistance Blueprint Class
B FollowPlayer Blueprint Class
B GetStrafeLocation Blueprint Class

Figura 4.40: Enemigo - Blueprints para las tareas del Behaviour Tree.

Todas estas tareas siguen la misma estructura. Al ejecutarse, se comprueba
si el propietario de la A es un enemigo, si no es asi, la tarea concluye sin éxito,
en caso de que si lo sea, se ejecuta la funciéon correspondiente en el blueprint del
que heredan todos los enemigos, concluyendo la tarea con éxito y avanzando al
siguiente nodo del arbol (figura 4.41).

Figura 4.41: Enemigo - Estructura de las tareas.

Una vez definidas las tareas, se procedié a definir una blackboard para el
Behaviour Tree, donde se han definido las variables que necesita el drbol para las
comprobaciones. Para este enemigo se han necesitado 2 variables:

= Player Detected: Boolean que determina si el personaje esta o no detec-
tado por el enemigo.

» Player Distance: Float con el valor de la distancia a la que se encuentra
el enemigo del personaje.

Hecho esto, ya solo quedaba incorporar los nodos en el drbol. Para los nodos
hijos de un selector, se anade la comprobaciéon con la variable de la blackboard

deseada, tal y como se observa en las figuras 4.42a y 4.42b.
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(a) Variable Player Detected. (b) Variable Player Distance.

Figura 4.42: Enemigo - Variables definidas para la blackboard.

Realizados todos estos pasos, se obtuvo el arbol final, el cual se encuentra
explicado en la figura 4.43.

Nodo de Inicio

Se comprueba si el
jugador es detectado
por el enemigo

Si el jugador es detectado,
se comprueba la distancia
L a la que se encuentra
layerDistance del enemigo

Si el jugador se encuentra
a mas de 1100 unidades
de distancia, el enemigo le
sigue, si no, se mueve

alrededor del jugador y le
afgincal‘mn §.¢“Att“a_:k9!ayer 1 ataca

Figura 4.43: Enemigo - Arbol detallado.

Por otro lado, era necesario permitir que el enemigo contase con el sentido de la
vista para poder detectar al jugador. Para ello, se ha hecho uso del componente
PawnSensing que permite mediante la modificacién de parametros anadirle al
blueprint los eventos ejecutados tras detectar un ente del escenario mediante el
sentido deseado. En este caso se ha utilizado la funcion On See Pawn, que se
ejecuta cada vez que un objeto se encuentra en el campo de vision del personaje.
En la llamada al evento se program6 un fragmento de cédigo (figura 4.44) donde
se define que si el objeto detectado es el jugador, éste pase a estar detectado por
dicho enemigo.
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Figura 4.44: Enemigo - Deteccion del Jugador.

En cuanto al movimiento del enemigo, para que éste pueda avanzar por el
escenario, se ha utilizado el actor Nav Mesh Bounds Volume, con el que las IAs
adquieren control de los terrenos sobre los que se puede mover junto a los diferen-
tes obstéculos. En la figura 4.45a se puede apreciar el escenario sin el actor Nav
Mesh Bounds Volume, mientras que en la figura 4.45b se pueden ver los caminos
transitables por los enemigos tras colocar el actor y compilar la escena.

(a) Escenario base. (b) Escenario con Nav Mesh.

Figura 4.45: Enemigo - Pathfinding.

Por tltimo, para que el movimiento del personaje sea lo mas natural posible
y no se limite tnicamente a seguir al jugador, en el Behaviour Tree se definié que
cuando éste se encontrase lo suficientemente cerca, realizase un movimiento cono-
cido como Strafing. Este consiste en avanzar alrededor del jugador, adquiriendo
un punto en la circunferencia obtenida entre ambos y avanzar a dicho punto. Este
movimiento se ve reflejado en las figuras 4.46a y 4.46b.

(a) Posicion 1. (b) Posicion 2.

Figura 4.46: Enemigo - Strafing.
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Sistema de colocacién de props

Para facilitarle la tarea a la artista 3D, se programé un blueprint que permite
colocar un objeto en el escenario y elegir el prop deseado desde un selector.

Hay dos selectores, uno para la categoria del prop (figura 4.47a), donde existen
un total de 9 opciones a elegir. En funcion de la categoria existe un selector con
un numero establecido de meshes (figura 4.47b), donde se puede seleccionar el
prop deseado.

4 Mesh Selector

-
1

Mesh Category w
Buildine
Mesh Index - e

[ Mesh Materials en + @
vehicle |

[» Aux

(a) Mesh Category. (b) Mesh Index.

Figura 4.47: Sistema de seleccién de props - Selectores.

Ademas, segun el prop seleccionado, debajo se incluy6 un array con el nimero
de materiales del modelo, donde se puede sustituir cada uno de ellos por otro, tal
y como se puede observar en la figura 4.48.

4 Mesh Materials 5 Array elements + @ =

lightblue_metal

« Do

glass_base

Y ruedas_negro

Figura 4.48: Sistema de seleccion de props - Materiales.

Entrando en profundidad en el codigo, se ha creado un blueprint principal
de nombre Mesh Selector —el cudl es el actor que se colocard en la escena— y
otro blueprint secundario llamado Selectable Mesh, que se encargara de elegir el
modelo deseado por el desarrollador mediante el uso de la interfaz de usuario de
Unreal Engine 4.
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En segundo lugar, se han creado dos enumeradores:

= Mesh Category: Tiene nueve valores disponibles, uno para cada categoria
de prop deseada. Las diferentes categorias se pueden observar en la figura
4.49.

» Mesh Index: Posee 60 valores disponibles (reflejados en la figura 4.50). Si
el nimero de props de la categoria es menor al ntimero maximo de indices,
el valor superior asignado es devuelto al valor méaximo (Ej: Si hay 15 props
y se selecciona el mesh nimero 18, el mesh asignado es el 15).

Figura 4.49: Sistema de seleccion de props - Mesh Type.

Figura 4.50: Sistema de seleccion de props - Mesh Indez.
Posteriormente, se cre6 una interfaz que especifica las funciones que seran

llamadas en el blueprint Selectable Mesh. En este caso solo ha hecho falta crear
una funcion:

s Check Mesh Visibility: Recibe un entero y devuelve un Static Mesh.
Su tarea es comprobar si existe un modelo de dicho indice en un array de

64



CAPITULO 4. PROCESO DE DESARROLLO

modelos. Si es el caso, el modelo seleccionado es el del valor correspondiente,
si el valor es mayor, se devuelve el tltimo objeto del array. Dentro del
blueprint Selectable Mesh se define el codigo que llevara a cabo la funcion.

Por otro lado, el blueprint cuenta con un array llamado meshes —donde el
desarrollador anadiran los modelos realizados y sera éste el array que utilizara
la funcion de la interfaz— y un entero llamado MeshType, que indicara el indice
deseado del array de modelos. Para hacer uso de la funciéon definida en la interfaz
sin necesidad de ejecutar la escena, se ha hecho uso de la funcion ConstructionsS-
cript, la cuél es ejecutada cada vez que se realiza un cambio en el editor de Unreal
Engine 4 y una vez al iniciar la escena. En esta funcién se ha realizado la llamada

a Check Mesh Visibility (figura 4.51).

f Check Mesh Visibility

8 Construction Script
P —— »
Ce ._:.”gE-t | :'E'l‘fl Selected Mesh

@ Mesh Index

Mesh Type @ -

Figura 4.51: Sistema de seleccion de props - Llamada Check Mesh Visibility.

A partir de este punto, se han creado nueve hijos de este blueprint, uno por
categoria, donde el array es rellenado por el desarrollador con una serie de modelos
en funcién de dicha categoria. Las variables de este blueprint son:

= Mesh Category: Enumerador que determina el hijo correspondiente del
blueprint Selectable Mesh.

= Mesh Index: Enumerador que determina el indice del modelo.

= Mesh Materials: Array de materiales del modelo.

En este caso se ha vuelto a hacer uso de la funcién ConstructionScript para
ejecutar las tareas en el editor. En primer lugar se determina qué variante del
blueprint Selectable Mesh sera cargada mediante el uso de un switch (figura 4.52)
y el enumerador Mesh Category.
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Figura 4.52: Sistema de seleccion de props - Seleccion de Selectable Mesh.

Ademas, el blueprint Mesh Selector se encarga de elegir, entre los modelos
disponibles, cual debera ser cargado. La comprobaciéon necesaria se puede observar
en la figura 4.53.

erevia vy

LENGTH

Figura 4.53: Sistema de seleccion de props - Seleccidon del modelo con el enume-
rador Mesh Indez.
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Para la modificacién de los materiales, primero se comprueba si el modelo
actual se encuentra cargado y se actualiza el tamano del array de materiales
junto a su contenido. Se puede ver como el fragmento de co6digo en la figura 4.54.

Figura 4.54: Sistema de selecciéon de props - Carga de los materiales al cambiar
de modelo.

Cuando el modelo ya se encuentra cargado y el array actualizado, se com-
prueba el array de materiales y, si hay algiin cambio, los materiales del modelo
son cambiados por los del array, tal y como se puede ver en la figura 4.55.

Figura 4.55: Sistema de seleccion de props - Actualizacion del modelo con nuevos
materiales.

En resumen, en la figura 4.56 se puede observar un diagrama de clases donde
se pueden ver las distintas clases, enumeradores, interfaces y herencias de las que
se ha requerido para implementar este sistema de colocaciéon de props.
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Figura 4.56: Sistema de seleccion de props - Diagrama de clases.

Interfaz y menits

Para la interfaz y los ments del videojuego se ha hecho uso del Unreal Motion
Graphics Ul Designer o UMG [30], el cual se ha utilizado para implementar la
interfaz de usuario en el videojuego.

Para la barra de salud, se ha hecho uso del asset HQUI: Progress Bars [31],
mientras que para los botones, se ha hecho uso del asset HQUI: Buttons [32].

En cuanto a la interfaz, se han colocado los elementos de tal forma que se
pueden adaptar a cualquier tipo de monitor o pantalla. Para ello, al seleccionar
un elemento del UMG, se establece un punto de ancla (figura 4.57) con el cual,
aunque cambie la proporciéon de la pantalla, el elemento se escalara con respecto
a dicho punto. En la figura 4.58a se muestra una proporcién de pantalla de 16:9,
mientras que en la figura 4.58b se encuentra dicha proporciéon modificada, pero
con los elementos de la interfaz correctamente situados.

Figura 4.57: Interfaz - Punto de ancla.
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(a) Proporcion original. (b) Proporcion modificada.

Figura 4.58: Interfaz - Adaptacion de los elementos de la interfaz a la proporcién
de la pantalla.

Por otro lado, todos los elementos del ment principal cumplen con su funciéon
establecida en el diseno del videojuego.

El ment de inicio consta de cuatro pantallas:
= Pantalla de inicio: Muestra el titulo del videojuego y un pequeno mensaje
que indica que hay que presionar cualquier tecla para avanzar.

= Menu principal: El menu principal es mostrado tras una animacién de
barrido y cuenta con todos disenados.

= Menu de opciones: La cantidad de opciones se ha visto limitada al volu-
men maestro, de los efectos, de la misica y al intercambiador de idioma.

= Pantalla de créditos: Muestra el nombre de cada uno de los integrantes
de este proyecto junto al rol ejercido.

Ademés, en el menu principal se ha anadido un botén respecto a lo documen-
tado en el diseno del videojuego llamado Encuesta (figura 4.59), el cual envia al
jugador a una encuesta que nos permitira adquirir datos y retroalimentacion. Se
entrard mas en profundidad sobre esto en el capitulo 5. Analisis de Resultados.

Figura 4.59: Menu - Botén de encuesta.
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Selector de apariencia

Segun Petra Mether en su tesis titulada Character Customization in Video
Games [33], la posibilidad de editar la apariencia del personaje manejado aumenta
la sensaciéon de inmersion y ayuda a que el jugador empatice en mayor medida con
su avatar. Por ello, para esta demo se ha incluido un sistema de personalizacion
para el personaje principal, donde se puede elegir el nombre, el color de la piel y
el color del brazalete que lleva puesto en el brazo izquierdo.

Para este selector, se ha creado una escena individual con una luz direccional,
una camara y un actor en el centro. Para este actor, se ha hecho un Animation
Blueprint con dos animaciones (figura 4.60), una de respirar y otra con el brazo
levantado ensenando el brazalete.

=

&

Figura 4.60: Selector de apariencia - Grafo de animaciones.

También se ha disenado un ment con dos selectores, donde en funcién del valor
el material de la piel y del brazalete es cambiado por uno distinto. En total hay
cuatro tonos de piel y tres materiales con componente emisiva para el brazalete
(figuras 4.61a, 4.61b y 4.61c).

(a) Azul. (b) Rojo. (c) Verde.

Figura 4.61: Selector de apariencia - Materiales.
Por ultimo, se ha programado que en funcién del valor que esté siendo cam-
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biado, la camara se acerque si se estd modificando el brazalete, o se aleje si se
estd modificando el tono de piel, ademas de alternar entre las dos animaciones
realizadas. Ambos estados se encuentran reflejados en las figuras 4.62a y 4.62b.

(a) Color de piel. (b) Color del brazalete.

Figura 4.62: Selector de apariencia - Camara y animacion.

Los colores seleccionados son guardados en un blueprint de tipo Save Game y
cargados mediante un blueprint de tipo Game Instance al cambiar entre escenas.

Sistema de dialogos

Para realizar el sistema de didlogos, primero se definieron las tareas a realizar
por los actores de la escena:

= El PNJ con la capacidad de iniciar un didlogo debe poder ser detectable
por el jugador.

= Durante el didlogo se debe poder cambiar de posiciéon la camara y actualizar
la animacién de ambos personajes por cada linea de texto nueva.

= Kl final del didlogo debe llamar a un evento en caso de que la escena lo
requiera (ej. El personaje de regala un objeto al jugador y éste se anade a
su inventario).

= El texto debe poder aparecer tanto en inglés como en espanol en funcion
del idioma seleccionado por el jugador.

Para que el personaje controlado por el jugador pudiese detectar a los PNJs
con el fin de poder interactuar con ellos, se ha realizado un raycast esférico al-
rededor del PNJ el cual si detecta que el jugador esta colisionando con él, éste
le envia al jugador una senal de que puede iniciar una conversaciéon con él. Todo
esto es gestionado por la funciones del blueprint padre, PNJ, de forma que el
desarrollador decida con cuales PNJs se puede interactuar y con qué condiciones.
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Para el sistema de didlogos en si, se ha vuelto a hacer uso de los Behaviour
Trees, de forma que se pueda generar una secuencia de frases mediante los nodos
Sequence y una opcion de didlogo mediante los nodos Selector. Se desarrollaron
tres Tasks para estos Behaviour Trees:

= Play Sentence: Muestra en pantalla una frase y actualiza las animaciones
de los personajes y la posicion o animaciéon de la camara a eleccion del
desarrollador.

= Reply: Actualiza la posicién o animacion de la cAmara, muestra en pantalla
las diferentes elecciones de didlogo y una vez el jugador selecciona una de
ellas, actualiza las animaciones de los personajes.

= End Dialogue: Concluye el didlogo y ejecuta un evento a eleccion del
desarrollador.

Por tltimo, al iniciar y terminar un didlogos se cambia del estado de juego al
de didlogos y viceversa mediante un fundido a negro.

Cinematicas

Las cinematicas se han realizado haciendo uso del editor de secuencias (Se-
quence Editor) de Unreal Engine 4. Este sistema permite, mediante la utilizacion
de una de tiempo donde se sitian los fotogramas clave, modificar la posicion de
elementos del escenario, activar eventos, interpolar animaciones, etc.

Las cinematicas comienzan a ejecutarse cuando el jugador colisiona con un
trigger (figura 4.63), actor donde se programdé una funciéon que se encarga de
comenzar la cinematica al llamarse al evento de colision.

Figura 4.63: Cinematicas - Trigger.
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Se han realizado un total de tres cinematicas:

= Presentacion: El personaje y el escenario son presentados. Adam se cues-
tiona el donde se encuentra y el qué ha ocurrido, por lo que decide que lo
mejor es explorar el escenario para descubrirlo.

» Descubrimiento de la situacion: Adam observa un cadaver situado fren-
te a un coche y se preocupa por la amenaza que puede encontrarse en el
lugar.

= Desenlace: Adam entra en conflicto consigo mismo debido a las decisiones
tomadas por el jugador hasta que colapsa, dando lugar al final de la demo,
terminando el juego con un fundido a negro y devolviendo al jugador al
menu principal.

Para la impresion de las frases en pantalla se volvié a hacer uso de Behaviour
Trees, utilizando las mismas Tasks que en el sistema de didlogos, facilitando y
agilizando la implementacion de las cinematicas.

Introduccién

En la introduccién del juego, se imprimen varias frases por pantalla, siendo
cada una de éstas mostradas a medida que el jugador pulsa un botén del mando
o una tecla del teclado.

Para mostrar estas frase se ha vuelto a hacer uso del UMG UI Designer y los
Behaviour Trees. En primer lugar se cre6 una Ul con un Tezt Box y una funciéon
que actualiza la frase del texto por el valor de una variable text, que contiene la
oraciéon tanto en espanol como en inglés.

Ademés, se ha anadido en la introduccion una frase que incluye el nombre del
jugador (figura 4.64). Para ello se ha hecho de la funcion Get Platform User Name
y la programacion de la etiqueta “<username>", de forma que si al imprimir el
texto detecta dicha etiqueta, se sustituye por el nombre del sistema del jugador.
Este mismo sistema fue utilizado para anadir opciones de dialogo con el nombre
del jugador. Para cuando el videojuego fuese lanzado por Steam, esa funcién
serfa sustituida por Get Player Steam ID, que detecta el nombre de usuario del
launcher.
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Figura 4.64: Introduccién - Nombre de usuario.

4.2.6. VFX

En el proyecto se han implementado diferentes sistemas de particulas para
obtener un resultado més orgénico y vivo. Para esta tarea, se ha hecho uso de
los dos sistemas de particulas que posee Unreal Engine 4, Cascade [34] y el méas
reciente, Niagara [35]. Ademés, se ha utilizado un asset del bazar de Unreal
Engine 4, llamado Muzzle Flashes |36], modificado y usado en el canon de las
armas cuando éstas son disparadas.

Los enemigos, al morir, son desintegrados desde la ubicacion en la que han sido
golpeados por la tltima bala que les impact6. Para simular esto, se han realizado
dos efectos. En primer lugar, se cre6 un material a partir de unos pasos propuestos
por UnrealCG [37] donde, a partir de un vector que represente una ubicacion en
el espacio, se hace transparente una zona del material en funciéon de un valor.
Ademas, se programo que alrededor de las areas transparentes, apareciese un color
emisivo para simular de una manera mas colorida la pulverizacion del enemigo.

En la figura 4.65 se puede observar el blueprint del material desarrollado. Por
otro lado, en las figuras 4.66a, 4.66b y 4.66¢ se muestra el proceso de desintegra-
cion del material. Finalmente, en la figura 4.67 se pueden ver las variables que
pueden ser ajustadas para obtener el resultado deseado.
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Figura 4.65: VFX - Material que simula la desintegracion.

(a) Estado 1. (b) Estado 2. (c) Estado 3.

Figura 4.66: VFX - Proceso de desintegracion.

Figura 4.67: VFX - Variables del material.

Por otro lado, se realiz6 un sistema de particulas con Niagara que se adhiere
el esqueleto de un modelo (figura 4.68). Este sistema de particulas, al ser comple-
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mentado con el material anterior, da lugar al efecto de desintegracién deseado.
El resultado final se puede observar en la figura 4.69.

NE_MeshEmitter
55 Parf
Search the stack

4  PARTICLES

4 Mesh

Figura 4.68: VFX - Particulas y seleccion de esqueleto.

Figura 4.69: VFX - Resultado final.
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Analisis de Resultados

Desde el dia 21 de julio hasta el 7 de septiembre, se hizo piblico el proyecto
y el prototipo estuvo disponible durante ese tiempo. Los que jugaron el proyec-
to fueron encuestados con el fin de obtener su retroalimentacién y obtener una
serie de datos acerca de las ideas propuestas en este trabajo. En este capitulo se
especifican los resultados obtenidos.

5.1. Analisis sobre el trabajo realizado

En primer lugar, debemos hacer un breve anélisis del trabajo realizado. Se
obtuvo un proyecto de una duracién estimada de 30 minutos de juego. Al ser el
foco principal la narrativa y la sensacién de inmersion en el mundo, se optd por
una dificultad asequible para cualquier tipo de usuario, con el fin de no extender
més la experiencia y poder asi obtener més resultados en la encuesta.

5.2. Perfiles de los Encuestados

La encuesta fue realizada por un total de 29 personas, de los cuales tenemos
los siguientes datos:

s El 72,4% no ejerce en ningtn puesto de trabajo, mientras que, del 27.6 %
restante, el 50 % ejerce en puestos relacionados con campos de la ingenieria.
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» La familiarizacion con las nuevas tecnologias es generalmente alta, conside-
rando el 55,5 % que poseen el conocimiento mas elevado en este campo, tal
y como se puede observar en la figura 5.1.

Familiarizacién con las nuevas tecnologias

29 respuestas

20

15 16 (55,2 %)

10 (34,5 %)

0 (ol %) 0 (o‘ %) 3 (10,3 %)

1 2

Figura 5.1: Encuesta - Familiarizaciéon con las nuevas tecnologias.

» El 69 % de los encuestados pertenecen a la franja de edad de entre los 18 y
24 anos segun la grafica de la figura 5.2.

Rango de edad

20 respuestas

@ Menor de 18
@ D=13a24
@® De25a30
® D=30a40
@ Mayor de 40

Figura 5.2: Encuesta - Franja de edad.

» El 86,2% ha nacido y crecido en Espana, siendo el porcentaje restante
proveniente de Latinoamérica.

» El 55,2% juega méas de 3 horas diarias, mientras que, ademaés, el 48,3 %

juega méas de 10 semanales, seguido de un 24,1 % que juega de 7 a 10 horas
semanales.
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= Los géneros de videojuego predominantes son los videojuegos de aventura
(17,2 %), los videojuegos de rol (17,2 %) y los videojuegos en linea (10,3 %).

» El 72,4 % juega en PC, seguido de Play Station y Nintendo con un 10,3 %,
y Xbox junto a dispositivos moviles con un 3,4 %, donde los jugadores de
dispositivos moviles en esta encuesta juegan su totalidad en Android.

s El launcher mas utilizado es Steam, seguido de Epic Games y Battle.net,
segtn los datos reflejados en la figura 5.3.

;Qué launchers o plataformas sueles utilizar para jugar?

21 respuestas

Steam 19 (90,5 %)
Epic
ltch.io
GoG

Battle.net -10 (47,6 %)
Origin
Uplay
Bethesda.net
0 5 10 15 20

Figura 5.3: Encuesta - Launchers.

Por ende, teniendo en cuenta que la propuesta sobre el lanzamiento era pu-
blicar el videojuego completo en Steam, al ser PC la plataforma en la que mas
juegan los encuestados, puede ser un dato muy relevante a tener en cuenta para
el futuro desarrollo del videojuego.

5.3. Analisis sobre la Narrativa y el Diseno

En esta seccion, se profundizaré en los datos obtenidos de la primera parte de
la encuesta, la cual abarca toda la narrativa y diseno del videojuego.

Segun los datos mostrados en la figura 5.4, 69 % de los encuestados respondio
que la palabra inmersion en un videojuego hace alusion a aquella caracteristica
que consiste en como de introducido se siente el jugador en el mundo de ficcion
respecto a la jugabilidad. Es decir, si, por ejemplo, en un didlogo podemos res-
ponder lo que deseemos, o si el ambiente del mundo es uno post-apocaliptico
donde cada recurso cuenta, se puede considerar que ese videojuego cuenta con
componentes inmersivas. Por otro lado, el 24,1 % interpreta la palabra como la
caracteristica que hace creer al jugador que forma parte de la trama y que sus
decisiones importan, haciéndole sentir parte del mundo de ficcion.
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;Queé significado tiene para ti la palabra "inmersion” aplicada a un videojuego?

29 respuestas

@ Se trata de una caracteristica que
hace creer al jugador que forma parte
del juego o de la trama, cuestionando
las decisiones tomadas

@ Es una caracteristica que consiste en
cémo de introducido se siente el
jugador en el mundo de ficcion
respecto a la jugabilidad. Cuanto ma...

 Es el término que describe cuanta
empatia siente el jugador hacia el
mundo de ficcidn y sus personajes

Figura 5.4: Encuesta - Significado de inmersion.

El 79,3 % ha jugado alguno de los tres titulos propuestos, donde cada uno
cuenta con el siguiente porcentaje:

» The Stanley Parable: 31 %
» Metal Gear Solid 2: 10,3 %

» Doki Doki Literature Club!: 37,9 %

De entre las personas que han jugado estos titulos, el 58,6 % se sinti6 implicada
en el mundo de ficcion al jugar la obra seleccionada y el 72,4 % consider6 que
cumplia con las caracteristicas de un videojuego inmersivo.

El sentimiento predominante cuando, en la introduccion, aparece en pantalla
el nombre de usuario del sistema operativo del jugador, es el de impactado con
un 48,3 %.

Ademaés, como se puede observar en la figura 5.5, el 65,5 % considera que el
hecho de poder configurar la apariencia del personaje le hace conectar mas con
el mismo, confirmando el planteamiento de Petra Mether en su tesis.

Por otro lado, segiin lo que se puede ver en la figura 5.6, hay practicamente
un empate acerca de lo que ocurre en la introduccion, siendo que el 48,3 % cree
que hay una persona que se preocupa por su amante y el 51,7 % cree que dicha
voz se dirige al jugador y le pide a éste que cuide del personaje, dato que tiene
sentido teniendo en cuenta que no se busca un entendimiento claro de la situacion,
sino todo lo contrario para incrementar la duda en el jugador para cuando fuese
publicado el videojuego completo.

El 62,1 % cree que ha interpretrado a un personaje con su propia historia, lo
cual es correcto.
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;El hecho de poder configurar la apariencia del personaje te hace conectar mas con el
mismo?

29 respuestas

®si
® No

Figura 5.5: Encuesta - Conexién con el personaje principal.

Unicamente leyendo la introduccion. ; Qué crees que ocurre con el protagonista?

29 respuestas

@ Hay una persona que se preocupa por
él, probablemente su amante. La
persona que habla tiene miedo a la
pérdida, ya que el protagonista se
encuentra en una situacion en la que
podria perder la vida

@ La voz se intenta asegurar de que el
protagonista no se pierda a si mismo
ya que, si lo hace, no volveran a ser lo
que fueron en el pasado

Figura 5.6: Encuesta - Significado de la introduccion.

Sin embargo, a la hora de comparar al personaje con el protagonista de otro
videojuego, las respuestas han estado parejas, sobresaliendo Raiden, de Metal
Gear Solid 2 con un 13,8 % segun las estadisticas de la grafica en la figura 5.7.

Por otro lado, el 96,6 % de los encuestados opina que las mecanicas conversa-
cionales aportan a la sensacion de inmersion en el videojuego, siendo que el 75 %
cree esto por le hacen sentir como si estuviese interpretando su propia version del
protagonista, mientras que el 25 % restante siente que es ¢l quién interactua con
los PNJs. Ademas, el 62,1 % cree que el personaje si tiene personalidad propia
mientras que el 37,9 % opina lo opuesto.

Segun el 44,4 % de los encuestados, la frase que mejor define al personaje es la
de una persona con una personalidad distorsionada y manipulada por alguien mas,
ademas el adjetivo que mejor define al personaje es confundido segun el 72,2 %.
La confusiéon del personaje sobre su nombre y su pasado es lo que predomina.
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¢Con qué protagonista de videojuegos relacionas en mayor medida al protagonista?

29 respuestas

@ Geralt de Rivia (The Witcher)

@ Raiden (Metal Gear Solid)

@ El trotamundos solitario (Fallout 3)
@ Comandante Shepard (Mass Effect)
@ Jack (Bioshock)

@ WMax (Life is Strange)

@ No conozco a ninguno de estos
personajes

10,3%

Figura 5.7: Encuesta - Comparativa con otros protagonistas.

El 62,1 % le dio el anillo de la mujer a John y, dentro de dicho porcentaje,
cuando John le pregunta a Adam si alguna vez amo a alguien, el 61,1 % contesto
lo que pensaron de ellos mismos en lugar de lo que pensaria Adam, predominando
el pensamiento del jugador frente al del personaje, por lo que se puede observar
en la figura 5.8.

Cuando John te pregunt¢ si habias amado alguna vez a alguien, ;Elegiste lo que crees que
responderia Adam, o lo que tu pensaste de ti mismo?

18 respuestas

® Lo que yo crei que responderia Adam
® Lo gue yo pensé de mi mismo

Figura 5.8: Encuesta - Respuesta sobre uno mismo.

Ademas, el 51,7% contestdé su nombre cuando el militar les pregunt6 por el
mismo, siendo que el 20,7 % nunca llegd a hablar con el militar, nuevamente
predominando el pensamiento del jugador frente al del personaje.

En la penultima pregunta, el 89,7 % de los encuestados afirman que pese a
lo anterior, el personaje no es un reflejo del jugador, si no que tiene su propia
esencia y personalidad.

Por ultimo, de entre las 5 opciones sugeridas, el 51,7 % asocia el diseno de
niveles al de un juego de género Soulslike, siendo este el género en el que se ha
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basado todo el diseno de niveles. Esto se ve reflejado en la grafica representada
en la figura 5.9.

;Con qué género relacionas el disefio de niveles de la DEMO?

29 respuestas

@ Action RPG: mundo abierto para
explorar e interactuar con los person. ..
® Soulslike: disefio de niveles en espiral,
caracterizado por la existencia de at...
@ Aventura Grafica: escenarios
pequefios de exploracion donde se a...
® Sandbox: mundo abierto donde
puedes realizar cualquier actividad a. .
@® Arcade: disefio lineal, enfocado en las
mecanicas de juego y la superacion. ..

Figura 5.9: Encuesta - Género del videojuego.
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Conclusiones y Lineas Futuras

Tras terminar el analisis de objetivos, plantear la planificaciéon del proyecto,
realizar la investigacion pertinente, disenar un videojuego, desarrollar el prototipo
y obtener los datos necesarios, queda por tltimo elaborar las conclusiones. En este
capitulo se reflejaréd la reflexion final sobre el trabajo realizado.

6.1. Conclusiones sobre el Desarrollo del Prototi-
po

Para este trabajo se ha logrado disenar un videojuego donde se implique al
jugador en el mundo de ficciéon y se le relacione con su personaje de manera
directa, haciendo uso de la ruptura de la cuarta pared y el desarrollo de una
personalidad en un protagonista con caracteristicas de avatar sin personalidad.

Ademas se ha logrado desarrollar un prototipo que presenta las caracteristicas
clave del proyecto:

= Se ha introducido un protagonista con apariencia genérica respecto al resto
de personajes, lo que permite que el jugador pueda identificarse con él, al
no distinguir entre género o raza.

= Se ha presentado un conflicto de identidad reflejado en los didlogos

= Se ha obtenido una implicacién real por parte del jugador, a través de
la personalizacion del nombre de la sesion, la apariencia del personaje y
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la posibilidad de elegir entre una serie de posibles respuestas durante las
conversaciones.

= Se ha logrado la ruptura de la cuarta pared mediante la obtencion del
nombre de usuario del sistema operativo en el que se estid ejecutando el
videojuego, las preguntas de los personajes dirigidas de manera indirecta al
jugador —como el caso de John preguntandole al jugador si alguna vez ha
amado a alguien— y los efectos visuales que reflejan el estado mental en el
que se encuentra el protagonista.

A continuacién, en la tabla 6.1 muestra una comparativa entre la cantidad de
elementos disenados y los elementos desarrollados en el prototipo.

Elemento Cantidad disenada Cantidad realizada

Mecé4nicas 4 4
Armas 6 1
Menus 2 2

Tabla 6.1: Cuantificacion final del trabajo realizado 1.

En cuanto a las mecénicas, se lograron desarrollar todas las mecanicas prin-
cipales descritas en el documento de diseno.

En lo referente a las armas, en el documento de diseno se concretd que durante
la aventura, se obtendrian armas nuevas hasta contar con un total de seis. Sin
embargo, al desarrollar un prototipo de una duracién tan limitada, se optd por
incluir inicamente una de las armas.

En cuanto a los ments, se desarrollaron tanto la pantalla de titulo, como el
ment principal con todos los botones operativos.

En la tabla 6.2 se muestra la comparativa de las animaciones y didlogos esti-
mados con respecto la cantidad final.

Elemento Cantidad estimada Cantidad realizada

Animaciones 25 25

Diélogos 5 7

Tabla 6.2: Cuantificacion final del trabajo realizado 2.

Respecto a las animaciones, se llegaron a realizar todas las estimadas para el
prototipo.
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6.2. Cumplimiento de los Objetivos

En cuanto a los didlogos, se realiz6 una estimacion menor a la cantidad real
debido a que, en un inicio, las cinematicas de la introduccién, no iban a contener
dialogos, mientras que la cinematica intermedia fue realizada durante el desarro-
llo, ya que se considerd que asi seria mejor introducida la situacion y aumentaria
el interés del jugador.

A continuacion, en la tabla 6.3 muestra la comparativa de las horas de trabajo
estimadas y las horas de trabajo finales.

Elemento Estimaciéon Realidad

Horas empleadas +300 +375

Tabla 6.3: Cuantificacion final del tiempo dedicado.

Se realiz6 una estimacion de las horas a emplear teniendo en cuenta que el
desarrollo del videojuego comenzase el 1 de febrero y terminase a finales de junio.
Multiplicando la cantidad de 15 horas semanales (dias laborales) por las semanas
del mes y el total de meses del desarrollo, da como resultado unas 300 horas,
aproximadamente. Pese a todo, la fecha final del desarrollo del proyecto fue a
finales de julio, por lo que se debe sumar el tiempo extra correspondiente.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, con este proyecto no solo se han adquirido
y potenciado conocimientos técnicos en los diferentes programas mencionados
durante el trabajo, si no que ademas se han adquirido aptitudes de organizacion
e improvisacion —entendiendo improvisaciéon como la capacidad de adherirte a la
situacion y hacer los cambios pertinentes si éstos son necesarios— lo que permitira
tener un desempeno 6ptimo para proyectos futuros.

6.2. Cumplimiento de los Objetivos

Dada la cantidad de objetivos planteada en el Capitulo 2. Objetivos y Plani-
ficacion, se ha decidido cuantificar las resoluciones de cada uno.

Objetivo 1: Estudiar la relacion entre personaje y jugador a través de
la narrativa y la implementacion de la ruptura de la cuarta pared como
recurso principal.

Como se observo en la Seccion 1.2. Estado del Arte y en los resultados de
la encuesta, la relacion entre el personaje y el jugador generalmente recae en la
cooperaciéon o en la imposicion de poder del uno sobre el otro. En Doki Doki
Literature Club! podemos observar como Monika intenta abrumar al jugador e
incluso burlarse de él rompiendo los limites entre el mundo de ficcion y el plano
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de la realidad. Lo mismo ocurre con Psycho Mantis en Metal Gear Solid. Sin
embargo, la relacion entre ambas entidades también puede basarse en una de
cooperacion, como es el caso de Niko en Oneshot, siendo personaje y jugador un
complemento el uno del otro.

Objetivo 2: Disenar unas mecdnicas de juego acordes a la necesidad
de tmplementar una experiencia donde personaje y jugador estén di-
rectamente relacionados.

En el diseno y el desarrollo del videojuego, el sistema de didlogos fue uno de
los ejes centrales del juego, siendo la herramienta de interacciéon principal entre
el personaje y el jugador. Podemos observar como el personaje se cuestiona las
decisiones del jugador y, ademas, esto genera el conflicto de la cinemaética final
de la demo, donde el protagonista sabe que algo no va bien con sus respuestas.

Finalmente, podemos observar que esta mecéanica si es relevante a la hora
hacer una experiencia que rompa las barreras entre el mundo de ficcion y el
mundo real, ya que segin el 99,6 % de los encuestados opinan que las mecanicas
conversacionales aportan a la sensaciéon de inmersién de un videojuego, por lo
que aprovechar eso es un factor muy relevante.

Objetivo 3: Estudiar los factores que permiten la inmersion del jugador
en la experiencia de juego.

Del mismo modo que en el objetivo anterior, se ha comprobado que las me-
canicas conversacionales tienen un gran impacto en la sensacién de inmersion,
ademas del uso de recursos que rompan limites entre el videojuego y la vida real,
como es el caso de la modificacion o lectura de archivos externos al juego, siendo
un ejemplo de esto la lectura del nombre de usuario del sistema operativo.

Objetivo 4: Investigar los distintos factores que influyen en el mo-
mento de construir una narrativa alrededor de los diferentes tipos de
interaccion que puede presentar un videojuego.

Un videojuego puede presentar una gran cantidad de elementos que pueden
afectar a la forma de narrar una historia. En este proyecto se ha estudiado como
el sistema de didlogos y la toma de decisiones pueden ser los pilares para una
experiencia que aproveche los recursos que ofrece el campo de los videojuegos.
Sin embargo, hemos visto casos como el combate contra Psycho Mantis, donde
la tnica forma de derrotarle es cambiando el mando de puerto, haciendo que el
hardware también pueda ser un medio de interaccion mas alla de la utilizacion
de los botones para aplicar acciones.
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6.3. Resolucion de las Hipotesis

Objetivo 5: Redactar un documento de diseno acorde a las necesidades
y los temas planteados.

En la Seccién 4.1. Disenio del Videojuego se ha podido observar el diseno base
de un videojuego mediante la redacciéon de un documento de diseno. Con este
diseno se ha facilitado el desarrollo de un prototipo, aplicando todos los temas
estudiados y agilizando el proceso de desarrollo.

Objetivo 6: Disenar un prototipo especificando las mecdnicas, el siste-
ma de combate, el posicionamiento de la cdmara y los tipos de enemi-
gos.

Con todos los objetivos anteriores cumplidos, el proceso de disenio y desarrollo
de un prototipo gir6 en torno al GDD propuesto para el videojuego completo,
ademés de contar con los conocimientos adquiridos tras la investigacion. Esto
permitié completar el desarrollo de una demo de una duraciéon media de 15-30
minutos, para la que se diseniaron y anadieron todos los elementos propuestos, los
cuales se encuentran analizados en la Seccion 4.2. Implementacion en un Proto-
tipo.

6.3. Resolucion de las Hipotesis

Respecto a las hipotesis planteadas, al ser dos, se va a hacer una resolucion
individual para cada una.

Hipotesis 1: ;Cudl es el proceso de diseno a seguir en un videojuego
que tiene como eje central la participacion directa del jugador en el
mundo de ficcion que se le presenta?

El proceso de diseno de cualquier videojuego es uno muy amplio que dificil-
mente puede ser definido de una forma universal, pero si que se pueden indicar
unos pasos a seguir.

A la hora de disenar un videojuego se ha comprobado que se requiere de un
tema o eje central para que la experiencia de juego gire a ello.

Definido un tema, se puede desarrollar una trama que aplique el tema deseado,
en este caso, una trama que implique al jugador de manera directa. Para ello,
se definieron los puntos de inflexiéon donde el usuario toma participacion en el
mundo de ficcién, como es en el caso de decidir qué nombre tiene el personaje
cuando el soldado le pregunta.
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Por ltimo, tal y como se puede observar en la figura 6.1, tras definir el
tema y la trama del juego juntos a los acontecimientos clave, se disenan las
mecanicas y los niveles para que la historia del videojuego se desarrolle a través
de la jugabilidad, lo que se conoce como diseno narrativo. De esta manera, se
garantiza un disenio solido, donde, cuanta més relacion tenga el desarrollo de la
trama con la jugabilidad, mayor es la sensaciéon de inmersion en el jugador.

TEMA B> TRAMA B DISENO

Figura 6.1: Pasos a seguir en el desarrollo de un videojuego.

Por otro lado, como se ha podido comprobar en las respuestas de la encuesta, la
interaccion es la clave para que la experiencia se sienta real y que la conexion que
se genere con el mundo y sus personajes sea una dificil de romper. En caso de que
el juego tenga didlogos, el jugador debe poder intervenir en ellos. Por otro lado, si
se pueden tomar dos decisiones igual de validas, pero con consecuencias distintas,
el jugador debe poder intervenir. Por ello, a la hora de disenar un videojuego con
dicho enfoque en mente, es importante que todas las piezas disenadas encajen para
que el jugador pueda evadirse de la realidad y sentirse inmerso en la experiencia
de juego.

Hipétesis 2: ;Puede un personaje no jugador simular una consciencia
adaptativa en funcion de las acciones tomadas por el jugador en el
mundo que se le presenta?

La respuesta corta a esta pregunta es si, si puede, aunque tnicamente sera
eso, una simulacion. Evidentemente un personaje con una base escrita por un
guionista y unas posibilidades establecidas por un programador, nunca podra
ser una entidad propia, a no ser que se realice una IA muy avanzada con redes
neuronales, aunque en ese caso el descontrol sobre las decisiones de ésta es tal, que
no la hacen viable para un videojuego. Sin embargo, se pueden forzar decisiones
mediante la narrativa, donde, en funciéon de la eleccion del jugador, el personaje
actie de una manera u otra.

Se ha podido observar con los resultados de la encuesta que los jugadores han
podido sentir como el estado de confusion era el que mas describia a Adam. Esto
es debido a que la gran mayoria ha tomado decisiones relacionadas con ellos como
jugadores en lugar de elegir lo que responderia el personaje. Por ejemplo, en la
conversacion con el militar al jugador se le concede la posibilidad de decir que
su nombre es Adam, y si lo hace, la decision de Adam serd neutra, en lugar de
confundida.

Por ello, un personaje si puede simular una consciencia adaptativa a través
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de las posibilidades que ofrezca el guion previamente escrito. Es importante esta-
blecer unas decisiones donde la reacciéon consecuente del personaje sea acorde a
lo que deberia, con el fin de que simule una consciencia ficticia donde el jugador
no distinga entre el personaje y una persona real.

6.4. Lineas Futuras

Por ultimo, para concluir este trabajo de fin de grado, se va a profundizar en
las lineas futuras a tomar con los conocimientos adquiridos. Respecto al prototipo,
se ha decidido por no continuar el desarrollo del videojuego ya que el proceso de
diseno y el desarrollo de esta experiencia —de més de ocho horas tal y como
se especifica en el GDD— llevaria demasiado tiempo para un equipo de cuatro
personas, por lo que el contenido de este apartado se centrara en como se utilizara
lo aprendido para proyectos futuros.

Respecto a la parte de diseno, se ha confirmado —mediante las respuestas
de la encuesta— qué elementos transmiten las sensaciones deseadas. Esto se ha
observado en como la mayoria de encuestados definieron el disefio de niveles como
el propio de un videojuego del género Soulslike, género del cuél se ha tomado
la inspiracion para el estilo de los niveles. Ademés, se ha profundizado en la
escritura de un documento de diseno real, abarcando los puntos clave que se
deben considerar a la hora de establecer las ideas, partiendo del tema de la obra
hasta definir los elementos que hacen accesible al producto. Stigma Protocol ha
servido para llevar a cabo un flujo de trabajo que se vera reflejado en proyectos
futuros, haciendo uso de las técnicas aplicadas en este trabajo de fin de grado.

Por otro lado, en la parte técnica relacionada con la programacion o la ani-
macion 3D, mediante la implementacion de las ideas en un prototipo real, se ha
adquirido un gran nimero de competencias respecto a la utilizacion de Unreal
Engine 4 y Blender. Con los conocimientos actuales, el desarrollo de los blueprints
o las animaciones se vera altamente agilizado en caso de requerir implementarlos
en proyectos futuros.

Como adicion, el documento de diseno, las animaciones y el prototipo de
Stigma Protocol seran incluidos en un ya existente portfolio dedicado al diseno
de videojuegos.

Este proyecto ha abierto las puertas a la posibilidad de implementar ideas
nuevas de una manera mas agil y concreta, ya que el aprendizaje obtenido tanto
de los logros como de los errores hara de peldano hacia arriba para trabajos de
una calidad superior.
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Animacion en Blender

En este apéndice se encuentran capturas de las animaciones realizadas en Blender.

A.1. Animaciones del Prototipo

(a) Mano en la cabeza. (b) Agachado. (c) Pensativo.

Figura A.1: Animaciones del prototipo - Didlogos.
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A.1. Animaciones del Prototipo

(a) Movimiento frontal. (b) Movimiento lateral.

Figura A.2: Animaciones del prototipo - Movimiento con fusil.

Figura A.3: Animaciones del prototipo - Gesto de dolor 1.
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Figura A.4: Animaciones del prototipo - Gesto de dolor 2.

Figura A.5: Animaciones del prototipo - Gesto de dolor 3.

Figura A.6: Animaciones del prototipo - Personaje sentado.
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A.1. Animaciones del Prototipo

(b) Enemigo disparando.

(a) Enemigo quieto.

Figura A.7: Animaciones del prototipo - Animaciones del enemigo.

Figura A.8: Animaciones del prototipo - Muerte 1.
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APENDICE A. ANIMACION EN BLENDER

Figura A.9: Animaciones del prototipo - Muerte 2.

Figura A.10: Animaciones del prototipo - Personaje ensenando el brazalete.
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A.2. Animaciones No Incluidas en el Prototipo

A.2. Animaciones No Incluidas en el Prototipo

(b) Movimiento frontal. (c) Movimiento lateral.

(a) Quieto.

Figura A.11: Animaciones no incluidas - Animaciones con katana.

Figura A.12: Animaciones no incluidas - Ataque con katana.
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APENDICE A. ANIMACION EN BLENDER

(a) Muerte 1. (b) Muerte 2.

Figura A.13: Animaciones no incluidas - Muertes.
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Guion de la Demo

En este apéndice se ha incluido el guion escrito de todas las cinematicas y conversacion
para la demo del videojuego. En total se escribieron y realizaron un total de 3 cinematicas y 3
conversaciones con personajes.

B.1. Llegada a Neo-Osaka

FADE IN:
EXT. CALLES DE NEO-OSAKA NOCHE
ADAM es transportado a Neo-Osaka y mira a los edificios que le rodean.

ADAM

;Dénde estoy?

ADAM

;A donde me han enviado los jefes esta vez?

ADAM

.Es esto... Neo-Osaka?

ADAM

Deberia investigar.
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B.2. Encuentro con John

FADE 0OUT

B.2. Encuentro con John

FADE IN:
EXT. CALLES DE NEO-0SAKA NOCHE

ADAM encuentra a JOHN sentado en la acera frente a un edificio. ADAM se acerca
confundido a JOHN.

ADAM

¢Eh? ;Un superviviente?
JOHN, el cudl continta sentado, mira a ADAM.

JOHN
Ey, ta.

JOHN

;Qué esta haciendo un Driver aqui?

JOHN
En cualquier caso, no me importa. ;Podrias

ayudarme?

JOHN se pone de pie.

RESPUESTA 1.1: Claro. ;Qué sucede?

ADAM

Claro. ;Qué sucede?

JOHN
Estaba con mi mujer antes de que llegaran a

este lugar. Sé que que estad muerta, pero...

JOHN
Necesito su anillo. Solo... quiero tener un

recuerdo suyo.
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JOHN

;Me traerias el anillo?

JOHN se toca la barbilla y mira hacia el cielo.

JOHN
Conozco vuestra tecnologia. Te podria

mejorar el rifle. ;Qué opinas?

RESPUESTA 2.1: De acuerdo, te devolveré el anillo de tu mujer.

ADAM
De acuerdo, te devolveré el anillo de tu

mujer.

JOHN

Gracias. No te arrepentirés.

RESPUESTA 2.2: No, gracias, tengo otra cosa que hacer.

FADE OUT

ADAM

No, gracias, tengo otra cosa que hacer.

JOHN
Vete al infierno, hombre. No sabia que todos

los conductores fueran tan gilipollas.

RESPUESTA 1.2: ;Por qué deberia?

FADE 0OUT

ADAM

;Por qué deberia?

JOHN

JOHN

Me desagrada la gente como ta.
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B.2. Encuentro con John

JOHN
Déjame explicar qué ocurre y te diré lo que

obtendras de esto.

JOHN
Estaba con mi mujer antes de que llegaran a

este lugar. Sé que que estd muerta, pero...

JOHN
Necesito su anillo. Solo... quiero tener un
recuerdo suyo.

JOHN

iMe traerias el anillo?

JOHN se toca la barbilla y mira hacia el cielo.

JOHN
Conozco vuestra tecnologia. Te podria

mejorar el rifle. ;Qué opinas?

RESPUESTA 2.1: De acuerdo, te devolveré el anillo de tu mujer.

ADAM
De acuerdo, te devolveré el anillo de tu

mujer.

JOHN

Gracias. No te arrepentirés.

RESPUESTA 2.2: No, gracias, tengo otra cosa que hacer.

FADE 0OUT

ADAM

No, gracias, tengo otra cosa que hacer.

JOHN
Vete al infierno, hombre. No sabia que todos

los conductores fueran tan gilipollas.
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B.3. Encuentro con Cadaveres

FADE IN:
EXT. CALLES DE NEO-0SAKA NOCHE

ADAM encuentra el cadaver de una persona apoyado frente a un coche. ADAM mira

el cuerpo.

ADAM

ADAM se agacha e inspecciona el cadaver.

ADAM

;Qué esta ocurriendo aqui?

ADAM se levanta y mira al frente.

FADE OUT

B.4. Entrega del Anillo de la Esposa de John

FADE IN:
EXT. CALLES DE NEO-0SAKA NOCHE

ADAM, con el anillo de la esposa de JOHN en mano, se acerca a JOHN, el cudl se

encuentra de pie.

ADAM
Tengo el anillo.

JOHN
iMagnifico!

JOHN

No sabes lo importante que es para mi esto.

Muchas gracias. 0jalad poder volverla a ver.
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ADAM

Se nota que era un sentimiento fuerte.

JOHN

Oye. ;Ta alguna vez has amado a alguien?

ADAM mira hacia el cielo mientras el mundo comienza a presentar errores

graficos.

ADAM

;Amar... a alguien?

RESPUESTA 1.1: Si. Creo que alguna vez.

El mundo vuelve a la normalidad y ADAM vuelve a mirar a JOHN.

ADAM

Si. Creo que alguna vez.

JOHN
Bueno. Lo prometido es deuda. Aqui tienes la

mejora.

JOHN
Ahora tus balas deberian rebotar en la
pared.

ADAM
Muchas gracias.

JOHN

Mucha suerte. Y, de nuevo, muchas gracias.

FADE 0OUT

RESPUESTA 1.2: No. No lo creo.

El mundo vuelve a la normalidad y ADAM vuelve a mirar a JOHN.

ADAM

No. No lo creo.
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JOHN
Bueno. Lo prometido es deuda. Aqui tienes la

mejora.

JOHN
Ahora tus balas deberian rebotar en la
pared.

ADAM
Muchas gracias.

JOHN

Mucha suerte. Y, de nuevo, muchas gracias.

FADE OUT

B.5. Encuentro con Militar

FADE IN:
EXT. ENTRADA A CAMPAMENTO MILITAR NOCHE
ADAM encuentra a un SOLDADO frente a la entrada de un asentamiento militar.

SOLDADO

;Quién eres td? ;Qué hace un Driver aqui?
ADAM se acerca al SOLDADO.

ADAM
No eres el primero que me pregunta eso. Solo

estoy aqui para ayudar.

SOLDADO

RESPUESTA 1.1: Oye, no te preocupes, no voy a haceros daflo.

ADAM

Oye, no te preocupes, no voy a haceros dafio.
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RESPUESTA 2.1:

Adam.

SOLDADO
Me alegra ver que al menos intentas ser

simpatico.

SOLDADO
Nosotros solo estamos intentando ayudar a

los necesitados.

SOLDADO

Hemos visto a mé&s de esas cosas ir por alli.

ADAM

Los detendré.

SOLDADO

Espero que asi sea.

SOLDADO

Dime. ;Cémo te llamas?

RESPUESTA 2.2:

ADAM
Adam.

SOLDADO
Vale, mucha suerte. Estaremos muy

agradecidos si acabas con esas cosas.

<Nombre de usuario>.

FADE 0OUT

Adam mira al cielo y el mundo comienza a presentar errores.

ADAM
Yo...

ADAM

Mi nombre...
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RESPUESTA 3.1: <Nombre de usuario>.

El mundo deja de presentar errores. ADAM vuelve a mirar al SOLDADO.

ADAM

<Nombre de usuario>.

SOLDADO
Vale, mucha suerte. Estaremos muy

agradecidos si acabas con esas cosas.

FADE 0OUT
RESPUESTA 3.2: <Nombre de personaje>.
El mundo deja de presentar errores. ADAM vuelve a mirar al SOLDADO.
ADAM
<Nombre de personaje>.
SOLDADO
Vale, mucha suerte. Estaremos muy
agradecidos si acabas con esas cosas.
FADE OUT

RESPUESTA 2.3: <Nombre de personaje>.

Adam mira al cielo y el mundo comienza a presentar errores.

ADAM
Yo...

ADAM

Mi nombre...

RESPUESTA 3.1: <Nombre de usuario>.

El mundo deja de presentar errores. ADAM vuelve a mirar al SOLDADO.
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ADAM

<Nombre de usuario>.

SOLDADO
Vale, mucha suerte. Estaremos muy

agradecidos si acabas con esas cosas.

FADE 0OUT
RESPUESTA 3.2: <Nombre de personaje>.
El mundo deja de presentar errores. ADAM vuelve a mirar al SOLDADO.
ADAM
<Nombre de personaje>.
SOLDADO
Vale, mucha suerte. Estaremos muy
agradecidos si acabas con esas cosas.
FADE 0OUT

B.6. Cinematica Final

FADE IN:
EXT. CALLES DE NEO-0SAKA NOCHE

ADAM cae de rodillas en la carretera y se coloca las manos en la cabeza. El

mundo comienza a presentar errores.

ADAM
Aggh. ..

ADAM

iQué me estad pasando?

ADAM se agita de manera violenta.
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ADAM

;Qué estoy haciendo aqui?

ADAM

;Por qué dudo sobre cudl es mi nombre?

ADAM

;Quién soy?

RESPUESTA 1.1: Eres <Nombre de usuario>.

ADAM grita mientras se retuerce de dolor.

ADAM

iSal de mi cabeza!

FADE OUT
RESPUESTA 1.2: Eres <Nombre de personaje>.
ADAM grita mientras se retuerce de dolor.
ADAM
iSal de mi cabeza!
FADE OUT
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