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Resumen

Castle Of Chaos, un videojuego donde el personaje principal se adentra en una
mansién que desde hace un tiempo se cree es el lugar al que llevan a toda la gente
secuestrada de un pueblo alejado de la civilizacion, sin saber el como o el porqué
de la situacion, se tomara el papel de un viejo ex investigador que tendra que volver
a usar sus habilidades y aprender algunas para derrotar al mal que pretende volver
a este mundo. Los jugadores se encontraran con miles de enemigos diferentes,
pruebas de agilidad y rompecabezas de todo tipo. Todo esto bajo un entorno 2D
con escenarios llenos de bonitos detalles graficos y una historia que mantendra al
jugador con ganas de saber mas. Siendo el primer videojuego que la empresa
desarrolla, se logré6 en gran proporcion cada uno de los objetivos planeados,
entregando un producto de calidad y accesible al publico cdmodamente. El proyecto
usé en todo el desarrollo la metodologia &gil Huddle, que como metodologia
experimental especifica para videojuegos fue perfecta para su aplicacion en este
proyecto independiente, permitiendo un rapido desenvolvimiento de cada tarea y
ofreciendo el respaldo teorico suficiente, tema importante para futuros proyectos.

Abstract

Castle of Chaos, a game where the main character goes into a mansion some time
believed to be the place where all people carrying kidnapped from a village far from
civilization, without knowing how or why the situation, the role of an old former
researcher who will have to use their skills and relearn some to defeat the evil that
seeks to return to this world was made. The players will encounter thousands of
different enemies, agility and puzzles of all kinds. All this under a 2D environment
with scenarios full of nice touches graphics and a story that will keep the player
wanting to know more. It is the first game that the company develops, large
proportion was achieved in each of the planned objectives, delivering a quality
product and easily accessible to the public. The project used throughout the
development agile methodology Huddle, which as game specific experimental
methodology was perfect for application in in this independent project, allowing fast
development of each task and providing sufficient theoretical backing, important
topic for future projects.
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Introduccion

El presente proyecto busca el desarrollo de un videojuego que recuerde tanto a
jugadores como a las grandes industrias que la diversion tiene que ser el punto
inicial para tener en cuenta al trabajar la idea de cualquier juego, que ademas
permita retar a nuestra propia habilidad para superar una y otra vez los obstaculos
gue se encontraran en cada escenario.

El videojuego tiene un enfoque agil que proporcionara un reto al jugador, ademas
de una historia interesante que llamara la atencion de aquellos que sean
conocedores del género y aun asi, jugadores mas contemporaneos se veran
interesados en ella. Se busca demostrar como una buena combinacion de
elementos tanto artisticos como mecanicos y un guion a la altura, atrae la atencion
de muchos jugadores, pasando por encima aun de juegos triple Ay como punto final
divertir al usuario.

Asi mismo se implementa una metodologia especifica para videojuegos, llamada
Huddle, se explica de donde proviene, ventajas, desventajas, y por qué es tan
importante como metodologia Unica usada en esta industria, ademas de los roles
gue deben ser aplicados. En el siguiente proyecto se expone el planteamiento para
el desarrollo del producto, los resultados obtenidos en el proceso y la importancia
de estos para futuras referencias.

El documento actual abarca todo el proceso para el desarrollo del videojuego, desde
el planteamiento de la idea y su posterior implementacion, asi mismo se presenta
con iméagenes y graficos la forma en que este funciona. También se puede
encontrar un apartado con informaciéon relevante al software en el que fue
desarrollado (Construct2).

Finalmente se entrega un proyecto completo y un prototipo funcional, junto a un
manual de instrucciones con cosas basicas, bocetos previos a la implementacion
del proyecto, el guion utilizado en la historia y un resumen tratando la musica que
fue usada para ambientas el juego.

12



1.1 Titulo del proyecto

Castle of Chaos, Videojuego.

1.2 Planteamiento del problema

Partiendo de la opiniébn de un conocedor de videojuegos y que trata de guiar su
carrera hacia el desarrollo de los mismos, lve continuamente como las nuevas
tecnologias y la falta de ideas ha hecho que, aungue los juegos visualmente se vean
mucho mas sorprendentes y detallados (Llegando a superar al cine en estos
aspectos) a la vez se han vuelto menos divertidos y mucho mas faciles que afos
atras (Observar referencia numero). Bajo esta primicia se desarroll6 un videojuego
con toques muy clasicos, donde la habilidad del jugador, tanto mental como
mecanica, sea esencial para avanzar por cada pantalla.

Este conjunto de cosas busca llamar la atencion de los que disfrutaban de la
dificultad de completar un juego, de quienes veian en algo simple graficamente, todo
un reto de habilidad. Actualmente algo indispensable y que los juegos han venido
perdiendo es el factor “Diversion” que deberia ser facilmente lo mas basico al
desarrollar una idea de este tipo, esto gracias a que la creatividad se esta viendo
superada por el uso de los recursos tecnoldgicos. Castle of Chaos toma cada punto
positivo de toda una generacién de videojuegos para plasmarlo en un solo concepto
gue llame la atencion de las personas que buscan un reto de verdad.

1 Gambin Redondo Alfonso. BlastingNews (2014). Videojuegos encima del cine y la mdsica.
Disponible en la direccién. http://es.blastingnews.com/economia/2014/12/el-videojuego-lidera-la-
industria-del-ocio-audiovisual-superando-al-cine-o-la-musica-00217253.html
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El concepto original del juego nos muestra una problematica moderna de los
videojuegos, ?las generaciones actuales son incapaces de usar sus habilidades
para juegos con una dificultad que tiempo atras era el estandar, este juego ofrece
una experiencia total y promueve el aprendizaje de mecanicas de diferentes estilos,
ya que como se mencionara mas adelante, este estilo de juegos no se define por
tener un estandar en cuanto a su jugabilidad, sino que incorpora una suma de varios
estilos, asi el jugador tendra que hacer uso de mas de una habilidad para seguir su
camino, todo esto teniendo en cuenta también los avances en cuanto a graficos y
desarrollo de las diferentes tecnologias en los videojuegos.

1.3 Alcance y justificacion

Desarrollado en HTML5, con esto se busca que cualquier dispositivo con acceso a
un navegador web sea capaz de disfrutar del juego, disefiado en una perspectiva
de dos dimensiones; el juego no cuenta con diferentes niveles sino con un nivel de
gran tamafio estructurado en diferentes zonas Unicas en un castillo en donde se
desarrollaran todos los hechos de la historia, cuenta con una escala de dificultad
(Los primeros escenarios seran mucho mas faciles que los dltimos.) donde se tiene
también un escenario basico a modo de tutorial. El juego tiende a tener pinceladas
de RPG (Role Playing Game.) por lo que el protagonista a medida que transcurre la
historia ira ganando nuevas habilidades, nuevas armas y sus caracteristicas en
general irdn ganando experiencia.

En cuanto a enemigos, basicamente todos son monstruos, cada uno con diferentes
habilidades, fortalezas y debilidades que el jugador tiene que descubrir, en el
desarrollo de la historia también hay jefes de zona que seran un reto a vencer.
Dentro de los aliados Unicamente se contara con algunos NPCs (Non-Player
Character.) que se encontraran dentro del castillo en algunos lugares y tendran

2 Sopitas (2013). Jugadores actuales vs jugadores clasicos. Disponible en la direccion.
http://www.sopitas.com/233725-videojugadores-actuales-no-pueden-pasar-el-nivel-1-1-de-super-
mario-bros/?from=site
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como fin, ya sea guiar, contar algo de historia o0 vender objetos; estos objetos se
compran con oro que los monstruos dejan al ser eliminados.

Como fue planteado antes, lo mas importante es la diversibn que el juego
proporciona y bajo todo lo expuesto en péarrafos anteriores, poder asegurar que la
persona se tome un tiempo para entender las mecéanicas, disfrutarlas y pasar una
muy buena experiencia. El juego esta orientado principalmente a jugadores
experimentados, aunque no se descarta que atrape a un buen sector de jugadores
casuales buscando algo nuevo.

En este proyecto se conceptualiza la idea hasta un prototipo funcional, que expone
cada una de las ideas argumentadas en este documento y servirAin como base
sélida para posteriormente realizar un juego de mayor envergadura que sera el
primer proyecto con el que el estudio desarrollador incursionara en el mercado por
medio de financiacidbn externa o su aprobacion en plataformas de venta de
videojuegos.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general:
Desarrollar un videojuego que, con su contenido y estilo, divierta.
1.4.2 Objetivos especificos:

e Escribir una historia que permita al jugador mayor inmersion en el juego.

e Diseflar un mapa extenso totalmente interconectado mediante diferentes
salas.

e Desarrollar diferentes habilidades y objetos para el uso del personaje.

e Escribir un guion interesante, que permita al jugador interactuar con cada ser

gue encuentre en el escenario.
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2. Ingenieria del Proyecto

Dentro de la rama de la ingenieria que se encarga de estudiar la realizacién de
proyectos, comprende la concepcion, planteamiento, organizacion, disefo, y
verificacion de un proceso. En este caso particular se analiza la metodologia
propuesta para desarrollar el videojuego, las fases en que se dividira y el estudio
del ciclo de vida de este.

2.1 Modelo de Desarrollo:

Durante muchos afos las empresas desarrolladoras de videojuegos se han visto
muy aferradas a la metodologia cascada y aun en el presente algunas siguen este
modelo para sus productos. Lo anterior debido a que en afios anteriores no existia
un proceso especifico publico (Existen algunos de forma privada.) para esta
industria, lo cual claramente indico que habia una necesidad de un modelo derivado
de las metodologias agiles que se acoplara perfectamente con el mundo de los
videojuegos y ayudara en su proceso de creacion.

Durante la planeacién de este proyecto, este punto fue muy complicado de
desarrollar, ya que, pese a que la universidad hace la tarea de ensefar
adecuadamente cada uno de los modelos de desarrollo para aplicaciones, fue
necesario una investigacion mas profunda por que los métodos conocidos en
realidad ofrecen mas de lo necesario 0 simplemente hacen complejo un proceso
gue en los videojuegos es intuitivo. En los siguientes parrafos se observa el cémo
plasmar una idea que buscar divertir, sin recurrir a una base tedrica innecesaria.

3Considerando que un videojuego es basicamente el desarrollo de una aplicacion,
la busqueda de un método nuevo inicio en los procesos basicos existentes en el

3 Morales Urrutia Gerardo Abraham, Nava Lopez Claudia Esther, Fernandez Martinez Luis Felipe, Rey Corral Mirsha Aarén.
Universidad Auténoma de Ciudad Juarez de México (2010). Metodologia Huddle. Disponible en la direccion:
www.fadp.edu.co/publicaciones/proyinvmul-03.docx
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desarrollo de software y fue el punto de partida para suponer un nuevo método que
fuera lo suficientemente &gil para esta clase de productos y no requiriera una
cantidad innecesaria de recursos tedricos y brindara a los desarrolladores la
posibilidad de elegir como querian trabajar. Los métodos viables considerados son

los siguientes:

desarrollo se basa en el
modelo cascada a través

de las fases de
concepcion, iniciacion,
analisis, disefio,

construccion y pruebas
(Flood, 2003).

Proceso Descripcion Valoracién
Waterfall Process Proceso de desarrollo de | EI  producto final se
software  especializado | demora mas de lo
secuencial en el cual el | esperado ya que

cualquiera problema que
se presenta en una de las
etapas se tiene que
regresar a una anterior
para corregirlo. Requiere
hacer muchos cambios a
los documentos y es
propicio al desorden, sin
embargo, es uno de los
procesos mas populares

practicas acertadas que
son recursos de los tres
campos principales del
proceso: el campo del
proceso unificado,
métodos agiles y el
campo de madurez del
proceso. Cada uno de
ellos apoya a
capacidades diferentes.
Se centra en las practicas
esenciales que se cree
deben tener todos los

en la industria de los
videojuegos.
Essential Unifed Process | Consiste en integrar los | Promueve un buen

trabajo en equipo y esta
preparado para separar el
trabajo  creativo  del
mecanico, separa los
artefactos de alfa y beta,
siendo alfa lo mas
importante en el proyecto.
Es posible separar las
practicas del proceso y
adaptarlas al desarrollo
de videojuegos.
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proyectos de desarrollo.
(Jacobson 2009).

OpenUp

Es un proceso minimo y
suficiente, lo que significa
gue solo el contenido
fundamental y necesario
es incluido. La mayoria
de sus elementos estan
declarados para fomentar

el intercambio de
informacion entre los
equipos de desarrollo y
mantener un

entendimiento
compartido del proyecto,
sus objetivos, alcance y
avances.

La descripcion del
proceso insiste mucho en
la colaboracion en equipo
y la conclusion de
stakeholders como parte
del proceso. Es de cierta
manera similar a Scrum.

Team Software Process

Es un conjunto de
procesos estructurados
gue indican que hacer en
cada fase del desarrollo
del proyecto y muestra
como conectar cada fase
para construir un
producto completo
(Humphrey 2000). EI
objetivo  principal es
completar con éxito a
través de varios ciclos de
desarrollo incremental, un

pequefio proyecto de
software con calidad,
siguiendo fielmente el

proceso y mantenimiento
durante cada ciclo.

Proporciona un balance
entre proceso, producto y
equipo de trabajo. Sus
fases y tareas estan bien
definidas. Nos ensefia los
procedimientos para
iniciar un proyecto, los
pasos para poder guiarlo
y Nnos muestra como
analizar y reportar los
datos obtenidos. Se
realiza un documento
Postmortem por cada
ciclo.
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Microsoft Solution
Framework

Es una serie de
principios, modelos,
disciplinas, conceptos y
guias para  disefiar
aplicaciones de Microsoft
(Kaeton 2006). Consiste
en una serie de pequefios
ciclos e iteraciones. Este

modelo permite el
desarrollo rapido con
aprendizaje y refinacion
continda debido al

entendimiento progresivo
de los requerimientos de
los clientes. Metodologia
pesaday agil.

Su filosofia es que no hay
una sola estructura o
proceso que se aplica
Optimamente a los
requerimientos y
ambientes de todo tipo de
proyecto, por lo tanto, se
puede adaptar y soportar
cualquier proyecto sin
importar el tamafio o
complejidad y teniendo
una serie de principios y
perspectivas que podrian
ser adaptables al proceso
de desarrollo de un
videojuego. Insiste en la
importancia de la
contante
retroalimentacion.

Scrum Framework

Modelo iterativo-
incremental utilizado en el
desarrollo de software
agil. El trabajo esta
estructurado en ciclos
conocidos como sprints.
Durante cada uno de
estos los equipos toman
los requerimientos de una

lista ordenada por
prioridades conocidas
como historias de

usuario. Al terminar cada
uno se tiene una version
potencialmente final del
producto.

Permite a los equipos
entregar caracteristicas
pulidas para probar la
calidad del juego a lo
largo de su desarrollo y
asi incorporar, la
retroalimentacion. Se
considera ideal para los
videojuegos debido a que
cada vez involucra a mas
personas

multidisciplinarias en el
desarrollo.
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Después de evaluar cada uno de los métodos expuestos se llegé a la conclusiéon de
que era necesario optar por un proceso nuevo, capaz de fusionar las caracteristicas
de algunos existentes, dando asi un enfoque principal al Waterfall Process y a
Scrum Framework. En la siguiente tabla se analiza las ventajas y desventajas de
los dos métodos escogidos:

Ventajas

Waterfall Scrum

La planificacion es sencilla. Incremento en la productividad.

Si se conoce el total de requerimientos | El producto total se convierte en una
desde el principio la calidad del | serie de pequenos pedazos
videojuego es alta. manejables.

Se tiene todo bien organizado. Existe un progreso, inclusiva si los
requerimientos no estan bien definidos.

No se mezclan las fases. Todo el equipo tiene visibilidad de cada
cosa del proyecto.

Es perfecto para aquellos videojuegos | Existe mucha comunicacion en el
gue son rigidos y se conoce muy bien la | equipo.
herramienta a utilizar.

El equipo comparte los éxitos desde el
principio hasta el final.

El cliente se mantiene informado en
cada mejora del producto.

Entrega de un producto funcional al
finalizar cada ciclo.

Posibilidad de ajustar la funcionalidad
en base a las exigencias de los
jugadores.
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Visualizacion del videojuego dia a dia.

Alcance acotado y viable.

Equipos integrados y comprometidos
con el desarrollo del videojuego, toda
vez que ellos definieron alcance y se
auto-administran.

Capacidad para aceptar modificaciones
sobre la marcha.

Prioridades a caracteristicas del
videojuego gracias al Product Backlog.

Tabla N°2: Waterfall vs Scrum, ventajas.

Desventajas

Waterfall

Scrum

La duracion de todo el ciclo es muy
larga.

No genera toda la evidencia o
documentacion de otras metodologias.

Probabilidad alta de fracaso dado que
existe poca comunicacion con el
usuario final.

Tal vez sea necesario complementarlo
con otros procesos agiles, como Xp.

El mantenimiento se realiza en el

cbdigo fuente.

Un mal uso de la metodologia puede
dar lugar a un desarrollo sin final.

Las revisiones de videojuegos de gran
complejidad son muy dificiles.

Si no se tiene experiencia en seguir
procesos de desarrollo puede hacer
caotico su uso.

Impone una estructura de gestion de
proyectos.
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Para que el videojuego tenga éxito
deben desarrollarse todas las
iteraciones.

Si se cambia el orden de las fases, el
final sera de menor calidad.

Se retrasa la localizacién y correccion
de errores.

Puede producir videojuegos poco
llamativos para los jugadores ya que no
se le puede hacer muchas
modificaciones segun la marcha.

Inflexibilidad del modelo: Dificultad para
responder a cambios.

Tabla N°3: Waterfall vs Scrum, desventajas.

Teniendo en cuanta los dos métodos, nace Huddle, el cual serd usado para el
desarrollo del proyecto y es un método pensado por Gerardo Abraham Morales
Urrutia, Claudia Esther Nava Lopez, Luis Felipe Ferndndez Martinez, y Mirsha
Aaron Rey Corral del instituto de Ingenieria y Tecnologia de Universidad Auténoma
de Ciudad Juarez/México en el 2010. Este sigue la analogia de Scrum, y viene del
nombre que se les da a las reuniones antes de cada jugada en el futbol americano.
Su filosofia establece que, mediante breves reuniones a corto plazo, el equipo
planea su “Jugada” a iniciar. De esta forma cada ciclo es pequefio y permite hacer
correcciones tempranas a posibles desviaciones.

Pese a ser una metodologia joven, ya ha sido utilizada por diferentes estudios del
sector, dandole un nombre en constante crecimiento sobre todo entre las empresas
independientes, ademas se observd que muchos de los proyectos de grados
basados en videojuegos en Latinoamérica estan tomando esta metodologia como
base. En los siguientes fragmentos se expone la forma en que Huddle divide el
trabajo en diferentes fases, como plantea los roles y se exponen las caracteristicas
de las que el proyecto actual hace uso.
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Huddle es el proceso especifico para el desarrollo de videojuegos.

e Agil

e Optimo.

e Permite equipos pequefos.
e lterativo.

e Incremental.

e Evolutivo.

Todo el proceso se divide a su vez en tres fases:

e Preproduccion.
e Produccion.

e Postmortem.

Preproduccion Produccién Postmortem

Documento de Disefio
Feature Log
Sprint Plan

!

Proximo Proyecto

Figura N°1: Fases Huddle. Imagen autoria de Metodologia Huddle.
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2.1.1 Preproduccion:

Tiene como objetivo principal, migrar la idea del disefiador al Feature Log y al Sprint
Plan; estos documentos daran la pauta a la planeacion y produccién del videojuego.

Documento de \

/ Disefio
& \

Idea

Game Designer

Feature Log
Sprint Plan

Revision del Documento Project Huddle
de Disefio Produccion

Figura N°2: Preproduccion. Imagen autoria de Metodologia Huddle.

Entre sus objetivos se encuentra el andlisis del proyecto, fase en la que se revisara
y se le dar& aceptacion, en este caso la idea inicial y la planeacion completa de la
fase de produccién. Deben estar todos los miembros del proyecto involucrados.

Inicialmente se parte de un documento de disefio que expresa formalmente la idea
principal y detalles de la propuesta del videojuego, este se debe revisar para
analizar su factibilidad, sino es aceptado se puede modificar hasta encontrar su
aprobacion o en dado caso el rechazo definitivo. Luego de su aprobacion el proyecto
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pasa al Project Huddle el cual haré la planeacién completa para iniciar la produccion.
Antes de terminar la fase ya se debe contar con el Feature Log y con un Sprint Plan.

2.1.2 Produccion:

La produccion es la etapa mas importante y la mas larga, ésta esta ligada
directamente con él Scrum Framework y sus herramientas como el Daily Meeting,
Sprint Reviews y en sus artefactos como el Sprint Backlog y Burn-down Charts.

Preproduccién
Sprint
Review

Siguiente Sprint

Daily Huddle

\ Esfuerzo

@ Videojuego

Pruebas Alfa
Buglist Postmortem
Esfuerzo

A

Sprint Backlog Project Chart
AsignarTareas Burn-down Charts
TaskCharts

\ 4

Siguiente Tarea Meta Alcanzada

Figura N°3: Produccion. Imagen autoria de Metodologia Huddle.

Esta etapa comienza con un Sprint Iniciando el desarrollo del videojuego, se reline
todo el equipo y analizan los requerimientos que se definieron anteriormente,
generando un nuevo documento con las tareas a realizar para poder lograr la meta
del ciclo. Las tareas son seleccionas por los miembros del equipo, ellos deciden el
tiempo necesario para su desarrollo y si necesitar mas personas involucradas.
Diariamente se realizara una reunion para discutir el progreso y los obstaculos
presentados. Al alcanzar la meta se procedera a la etapa de prueba durante esta
actividad los miembros dedicados a prueba se dedican a probar cada caracteristica
implementada y se aseguran que la meta haya sido alcanzada, a la vez el ciclo
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termina cuando se realiza la depuracion de errores. Al terminar todos los ciclos se
alcanza un hito de una version beta del juego el cual sera testeado por los clientes
en un Closed Beta y un Open Beta.

2.1.3 Postmortem:

En esta fase el equipo realiza una Ultima actividad llamada End-Game Huddle en la
cual se analiza los aspectos positivos y negativos del proyecto, se realizan estas
preguntas entre los miembros del equipo:

¢,Que sali6é bien?
¢, Que salio mal?

¢, Qué obstaculos se presentaron?

Todas estas sugerencias deben ser analizadas vy filtradas con la intencion de
generar un reporte para un proximo proyecto.

"

Produccion Siguiente Proyecto

End-game Huddle Reporte

Figura N°4: Postmortem. Imagen autoria de Metodologia Huddle.

Este reporte es un paso importante ya que resulta mas sencillo comenzar un nuevo
proyecto basandose en los resultados obtenidos en uno anterior. Dentro de este
proyecto no se planteé un postmortem, ya que el juego queda en un estado de
prototipo y no se vio correcto realizar esta fase para un proyecto que va a tener
muchas mas versiones antes de un resultado final. Sin embargo, sirvié para hacen
una reflexion del trabajo realizado.
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2.1.4 Roles:

Huddle no se apoya directamente en los roles de Scrum, existe un Project Manager
que al igual que el Scrum Master que se encarga de que el proceso se siga al pie
de la letra, también se encarga de que los artefactos estén al dia y que el equipo
trabaje de manera eficiente.

El Game Designer juega un papel muy importante en esta fase ya que estara
pendiente de como se van generando los diferentes requerimientos especificos y
de las caracteristicas nuevas que se pueden agregar en cada Sprint.

En el proyecto actual una persona es suficiente para tomar los roles necesarios de
la metodologia, encargado de la idea inicial, analizar y desarrollarla hasta el
producto final o prototipo funcional.

2.1.5 Documento de Disefio:

Es el artefacto mas importante en el proceso se carga a lo largo del proyecto y debe
estar dispuesto a sufrir varios cambios desde la etapa de revision. Contiene todas
las especificaciones necesarias para comenzar el proyecto, estas van desde del
tema principal del videojuego hasta el niumero de niveles. La idea de este
documento es plasmar la idea en un formato limpio con informacion detallada del
videojuego, a su vez este documento es estandar se puede modificar a lo largo el
proyecto, este documento es la guia basica de la metodologia Huddle.

Esta parte es vital ya que decide el futuro del proyecto, es revisado por los
desarrolladores independientes que conforman el equipo para seguir con la etapa
de produccién. Como todo método dentro del desarrollo de software, Huddle
también otorga herramientas Utiles para su uso, a continuacion, se exponen las
plantillas facilitadas, de las cuales se toman las necesarias segun el concepto del
juego original para este proyecto. Dentro de las mismas se presentan algunos
términos utilizados en el desarrollo de videojuegos que son esenciales para para
plasmar la idea posteriormente.
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Concepto

Campo

Descripcion

Titulo

El titulo el juego, debe ser un nombre
gue capte la atencién del jugador y del
lector del documento tiene que hacer
alusion al concepto del juego y ser un
titulo memorable.

Estudio/Disenadores

El nombre del estudio o del disefiador o
disefladores del documento.

Género Qué tipo de juego sera, cual sera su
estilo.
Plataforma Esta disefiado para que hardware.
Version La version del documento, debe ser

namero y no una fecha.

Sinopsis/Jugabilidad/Contenido

Escribir la esencia del juego, Incluir una
descripcion del contenido.

Categoria Resaltar caracteristicas principales del
juego.
Licencia Describir si el juego estda basado en
algo o si es original.
Mecanica Describir la jugabilidad y el control del
juego.
Tecnologia Listar el hardware y software que se
requiere para la produccion del juego.
Publico Describir a quién va dirigido el juego,

gue sector social va a verse mas
influenciado con él.

Tabla N°4: Plantilla documento de disefio — Concepto.




Historial de Versiones

El documento de disefio es un artefacto que siempre esta sujeto a cambios, por
lo anterior se requiere un control para las diferentes versiones que registre los
cambios. El nimero de version varia de acuerdo a la importancia en el cambio.

Tabla N°5: Plantilla documento de disefio — Historial de versiones.

Visién General del Juego

En este segmento se redacta el enfoque del juego que a su vez guiara el proyecto
hasta el final. Basicamente debe mencionar lo interesante, caracteristicas y
conceptos de originalidad del juego. Este parrafo debe dejar al lector con ganas
de saber mas del proyecto.

Tabla N°6: Plantilla documento de disefio — Vision general del juego.

Mecénica del Juego

Esta seccion esencialmente describe lo que el jugador puede hacer y como puede
hacerlo.

Camara Describe que perspectiva tiene el
jugador ante lo que esta viendo en
pantalla.

Periféricos Que periféricos utilizar el jugador para

lograr los objetivos mencionados.

Controles Describir que botén hace cada accion.
Puntaje Explica de qué manera luego se
mantiene al tanto de los logros del

jugador
Guardar/Cargar Describir como el jugador guarda su

progreso dentro del juego.

Tabla N°7: Plantilla documento de disefio — Mecanica del juego.
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Estados del Juego

Esta seccion se refiere al lugar en donde se encuentra el jugador durante el
trayecto, si estdn el menu principal o en el menud de pausa, etc.

Tabla N°8: Plantilla documento de disefio — Estados del juego.

Interfaces

Se debe describir la apariencia del juego, es decir colores y tematica, todo esto
relacionado con el concepto del juego.

Nombre de la pantalla Escribir el nombre de las diferentes
pantallas a las que se puede acceder.

Descripcion de la pantalla Describir el funcionamiento de cada
interfaz.
Estados del juego Listar todos los estados de juego que

invoquen esta pantalla.

Imagen Una imagen que muestre el concepto
de cdmo se veria la pantalla.

Tabla N°9: Plantilla documento de disefio — Interfaces.

Niveles

Normalmente un juego se divide en varios niveles, 0 mapas secuenciales dentro
de los cuales se deben cumplir objetivos para avanzar.

Titulo del nivel El nombre del nivel.

Encuentro Describir en qué momento llega el
jugador a este nivel.

Descripcion Una descripcion detallada del nivel.
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Objetivos Que debe hacer el jugador para
terminar el nivel.

Progreso Describir qué pasa cuando se termina
nivel.

Enemigos Listar enemigos encontrados en el
nivel.

Objetos Listar los objetos encontrados en el
nivel.

Personajes Listar personajes que aparecen en el
nivel.

Sonido Describir la musica de este nivel al igual

que los efectos de sonido.

BGM/SFX Escribir todas las referencias que
apliguen a la musica o efectos de
sonido.

Tabla N°10: Plantilla documento de disefio — Niveles.

Progreso del Jugador

Mostrar el flujo de eventos necesarios para avanzar en el juego.

Tabla N°11: Plantilla documento de disefio — Progreso del juego.

Personajes

Describir los personajes principales y secundarios que se puede encontrar el
jugador.

Nombre El nombre del personaje.
Descripcion Describir caracteristicas fisicas del
personaje.
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Imagen Fotografia o dibujo conceptual.
Concepto Describir la conducta y
comportamiento, al igual que los
motivos de eso. Mencionar su rol en la
historia.
Encuentro Cuando aparece este personaje en el
juego.
Habilidades Listar las habilidades del personaje.
Armas Listar las armas del personaje.
Objetos Listar objetos del personaje.
Npc Describir el propoésito de los personajes

controlados por la maquina.

Tabla N°12: Plantilla documento de disefio — Personajes.

Enemigos

En este apartado se describen los contrincantes que el jugador encontrara por el

camino.
Nombre El nombre del enemigo.
Descripcién Describir el fisico y comportamiento del
enemigo.
Encuentro Cuando aparece este enemigo en el
juego.
Imagen Fotografia o dibujo conceptual del
enemigo.
Habilidades Listar las habilidades del enemigo.
Armas Listar armas del enemigo.
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Objetos Listar los objetos del enemigo.

Tabla N°13: Plantilla documento de disefio — Enemigos.

Habilidades

Los personajes y los enemigos suelen tener habilidades aparte de las comunes
ya mencionadas, en esta seccidn se describe cada una de ellas.

Tabla N°14: Plantilla documento de disefio — Habilidades.

Objetos

Todos los objetos que el jugador puede encontrar y ayudaran en su progreso.

Tabla N°15: Plantilla documento de disefio — Objetos.

Guion

En esta seccion se incluyen todos los didlogos del juego, debe incluir
encabezados, nombres, dialogo, accion y transiciones.

Tabla N°16: Plantilla documento de disefio — Guion.

Logros

Describir todas las hazafias que el jugador puede conseguir mientras progresa,
pueden ser secretos, medallas o cualquier extra poco usual.

Tabla N°17: Plantilla documento de disefio — Logros.

Cddigos Secretos

Descubrir los cédigos secretos que el jugador puede ingresar, lo que hacen y
como son ingresados.

Tabla N°18: Plantilla documento de disefio — Cédigos Secretos.

33



Musicay Sonidos

La musicay sonidos que se usaran dentro del juego, nombre, descripcidén, numero
de referencia 'y como se utiliza en cada escenario. La referencia empieza con una
“M” seguida de un nimero y con una “S” si es un efecto de sonido.

Tabla N°19: Plantilla documento de disefio — Musica y sonidos.

Iméagenes de Concepto

Todas las imagenes que muestren un posible nivel, personaje, objeto, etc. Deben
estar enumeradas y con titulo.

Tabla N°20: Plantilla documento de disefio — Imagenes de concepto.

Miembros del Equipo

Informacion de las personas que trabajan en el proyecto, incluye nombre, el rol
gue desempefian y medios para contactar.

Tabla N°21: Plantilla documento de diseiio — Miembros del equipo.

Detalles de Produccion

Antes de entrar en la etapa de produccion se definen en este documento algunos
detalles basicos del proyecto.

Fecha Inicio Cuando empieza la produccion del
proyecto.
Fecha Fin Cuando termina la etapa de produccién

del proyecto.

Presupuesto Una estimacion aproximada del
presupuesto del juego.

Tabla N°22: Plantilla documento de disefio — Detalles de produccion.
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2.2 Preproduccion:

Siguiendo los lineamientos de la metodologia Huddle se elaboré un plan inicial para
el desarrollo del videojuego que puede ser actualizado en el documento segun sea
necesario. Se inicia concretamente con datos basicos del juego y se decidié abordar
en este segmento la informacion del estudio desarrollador.

2.2.1 Titulo:

El nombre del juego se decidio basandose en la saga famosa de videojuegos a la
que este proyecto hace referencia y homenaje “Castlevania”, este juego se
desarrolla de principio a fin en un castillo donde se vive toda la historia, teniendo en
mente esto, se inicid el proceso para buscar un nombre elegante y que sea un
referente a las acciones que el jugador tendra que hacer. Se pensé ademas en un
nombre que fuera facil de recordar y que estuviera en un idioma que cualquier pais
podria reconocer, con esta primicia se lleg6 a la conclusion de nombrarlo “Castle of
Chaos” o Castillo del Caos en espanol, nombre que ademas da una pauta de lo que
el jugador o cliente se va a encontrar si adquiere el producto.

2.2.2 Estudio/Disefiador:

Aunque no se ha decidido de manera formal un nombre para empresa, teniendo en
cuenta que seria un estudio independiente y de momento que cuenta con una sola
persona en el equipo, que hace todas las funciones necesarias; se tiene inicialmente
el nombre de “Gladheim” que hace alusion al lugar donde vivia el Dios nérdico Odin,
el cual para esta cultura representaba la divinidad suprema.

El estudio no se plantea la creacién de un solo estilo de videojuegos, sino que
planea abarcar todo el mercado segun las ideas de videojuegos que surjan a su
disefiador, ademas tampoco se piensa estacionarse en un solo motor gréfico, sino
aprender de cada uno de los existentes y enfocar el juego segun la necesidad y
facilidad de uso. De momento el motor grafico que mas llama la atencién, ademas
de Construct2, es Unity3D.
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Como toda empresa o estudio se debe contar con un slogan, en este caso se optd
por la frase “Life is play”’ referencia a Gilbert Keith Chesterton el cual era un
periodista y escritor britAnico de inicio del siglo XX, que pensaba que la vida, aunque
no era un juego, se podia jugar, vivir feliz en ella y encontrar el punto perfecto para
crecer Como persona.

El logo es un disefio estandar con el nombre del estudio y el slogan.

aladheim

life is play

Figura N°5: Logo. Imagen autoria propia.

2.2.3 Genero:

El juego es del tipo Metroidvania o Castleroid, un estilo de juego que naci6 con las
primeras versiones de dos juegos con una historia y un contexto totalmente
diferente, pero que a medida que salian nuevas versiones fueron ligandose uno al
otro por sus mecanicas parecidas y su mapeado. Literalmente este estilo de juegos
se caracteriza por que el jugador debe seguir el mapa cuadricula hasta encontrar
un camino bloqueado y explorar hasta encontrar el objeto que permite seguir por
ese camino. Estas mecanicas no permiten que se puede catalogar como simples
juegos de accion, aventura o exploracion, sino que tienen esas caracteristicas que
juntas lo hacen unicos e indescriptibles. Metroid y Castlevania, estos dos titulos son
los Unicos juegos que tienen el honor atemporal de aportarle sus pertenencias a un
estilo. Hoy en dia, aunque no sea del todo sorpresivo, ningln juego que conserve
este método ha podido subir el liston o lograr esos rasgos de calidad de aquella
época, se han recibido innumerables titulos que trataron de ir por este camino,
ninguno con el éxito de estas dos grandes sagas.
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Figura N°6: Metroid clasico. Figura N°7: Castlevania clasico.
Imagen autoria de Nintendo. Imagen autoria de Konami.

2.2.4 Plataforma:

El juego inicialmente esta pensado para ser jugado en computadora y en
dispositivos moviles, aunque el software en el que es desarrollado tiene
actualizaciones regulares segun los sistemas de videojuegos accesibles en el
mercado, por lo que posteriormente puede ser exportado a consolas facilmente. La
presentacion del videojuego esta pensada para hacerse desde cualquier navegador
web, de esta manera se asegura su funcionalidad.

2.2.5 Version:

La version del documento sera iniciada en el numero 1 y serd actualizada en la
siguiente tabla segun la importancia en los cambios afiadidos en el transcurso del
desarrollo del juego.

Version: 1 Primera Versién del juego.

Tabla N°23: Version.
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2.2.6 Sinopsis/Jugabilidad/Contenido:

Misteriosas desapariciones atacan un pequefio pueblo a las afueras de la ciudad,
un ex investigador es designado para visitar el lugar donde ocurren los hechos, el
anico problema es que todas las pistas lo llevan a una vieja mansion donde tendra
gue luchar por su vida para descubrir quién esta detras de todo. Su pasado seré la
clave para borrar el mal que azota esa tierra.

El juego transcurre en una mansién aparentemente abandonada donde se cree que
hay centenares de personas secuestradas, pero no pueden dar con una prueba
clara que lo confirme, el jugador tomara el control de este investigador retirado,
llamado a descubrir que esta sucediendo y liberar la region, todo esto bajo un
ambiente de incertidumbre.

El jugador se enfrenta a todo tipo de enemigos, rompecabezas y pruebas de
habilidad, todo esto para abrirse paso por esta mansion hasta encontrar el
responsable de los hechos. Pero algo extrafio sucede con el protagonista, ya que
de alguna manera su pasado esta conectado con lo que sucede en ese lugar, asi
gue se topara con que no solo esta resolviendo un caso, sino que también mientras
transcurre la historia se conocera a si mismo, al final tendrd que usar todo lo que
sabe y arriesgar su vida por salvar a la tierra del mal que lo asola.

Como se dijo en el preambulo, existe un solo nivel, pero de unas grandes
proporciones donde se vive toda la historia, con un entorno 2D bien cuidado y
enemigos a cada paso, ademas de conceptos basicos de rol bien aplicados, se
espera que el juego capte toda la atencion de su publico y sea un referente para el
éxito del producto. Por otra parte, los controles planeados son muy intuitivos y
permiten una jugabilidad agil.

En cuanto a contenido, el jugador podra encontrar una gran variedad de armas que
podra usar a su gusto, también interactuar con cada uno de los personajes que
encuentre en el transcurso de su aventura y por ultimo habilidades necesarias para
poder avanzar por cada uno de los escenarios.
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2.2.7 Categoria:

Aunque se ha mencionado bastante las caracteristicas de un juego del genero
Metroidvania/Castleroid, vale la pena enumera todos los estilos que el jugador podra
encontrarse.

e Logica: Se caracteriza por exigir agilidad mental al jugador.

e Accion: Exige que el jugador use su velocidad, destreza y tiempo de reaccion.

e Aventura: Caracterizado por la exploracion de niveles e interaccién del
personaje con NPCs.

o Beat ‘em up: Se destaca el combate entre el personaje y muchos enemigos,
con armas cuerpo a cuerpo.

¢ Hack and Slash: EI mismo concepto que Beat ‘em up pero con la diferencia
gue el personaje usa armas de filo.

e Plataformas: Juego donde el personaje tiene que correr, saltar o escalar
sobre una serie de plataformas y acantilados con enemigos para completar
el juego.

¢ Rol: Juego donde se interpreta un papel y el personaje evoluciona conforme

transcurre el tiempo.

2.2.8 Licencia:

El juego mantendra una licencia comercial o privada, no se podra realizar ningan
cambio en la estructura principal del juego, pero se brindaran facilidades para la
creacion de modificaciones por parte de la comunidad, buscando que se alargue el
tiempo de vida del videojuego. No hay limitacion de nimero de equipos en el que el
comprador puede utilizar el producto y es libre de DRM o gestion de derechos
digitales. Todas las imagenes y demas podran ser usadas siempre y cuando no sea
para fines econdmicos, en cuanto a la musica su licencia queda ligada al concepto
que sea definido por el autor de la misma.
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2.2.9 Mecanica:

Para describir el movimiento del jugador primero se debe tener en cuenta la
perspectiva en la que se ve el personaje y demas; se usa una perspectiva en dos
dimensiones, asi que de principio solo hay 3 espacios en los que el personaje puede
moverse, de izquierda a derecha y saltando, los controles especificos se mostraran
mas adelante dentro de este mismo proyecto. También se habla que el jugador
puede obtener mas habilidades y ligeras modificaciones para ayudar su avance, por
ejemplo, se plantea la posibilidad de doble salto, arrastrarse, salto en muro, etc.

Si se habla de combate el jugador tiene un ataque basico con su arma y una
habilidad especial que produce mucho mas dafio a los enemigos, pero no puede
ser usada constantemente y tiene un costo de mana. Asi mismo los enemigos segun
su tipo y nivel de peligro tienen diferentes habilidades, por ejemplo, un enemigo
basico en pantalla solo tendra un ataque, pero los jefes tienden a tener una gama
de habilidades diferentes.

En el mapa la mecanica es sencilla de explicar, el jugador debe explorar el mapa y
al hacer esto se encontrara con secciones que simplemente no puede pasar a falta
de alguna habilidad especifica, por lo que debe investigar diferentes caminos para
encontrar la adecuada y avanzar en el mapa, obviamente todo el recorrido estara
lleno de monstruos, NPCs, jefes y demas elementos para enriquecer la jugabilidad.

Para profundizar un poco en la mecanica de los enemigos se plantea una
inteligencia artificial sencilla, donde los enemigos estandar tienen un patron de
movimiento en un area del juego y a su vez atacan en cuanto interactuan con el
personaje, segun el nivel del enemigo este puede hacer mas dafio o tener alguna
habilidad extra. En cuanto a los jefes de escenario, el cambio es mas grande, ya
que tiene un tamafo mucho mayor, una gama de habilidades diferentes y un dafio
a tener en cuenta.

Para concluir, el jugador encuentra retos de todo tipo, no solo tendra que usar
habilidades de movimiento y combate, tambien afrontar diferentes estrategias y
sortear desafios logicos.
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2.2.10 Tecnologia:

En este apartado se enlista el hardware y software usado para la realizacion del
videojuego, se comenzara por nombrar las especificaciones técnicas del equipo
donde fue desarrollado.

e Windows 10 Edicién profesional, 64 bits.

e Procesador AMD FX-8320, procesador de 8 nucleos.
e 8192 Megabytes de RAM.

e Tarjeta de video Nvidia Geforce GTX 660.

e 2 Discos duros de 1 Terabyte c/u.

e Pantalla de 19 Pulgadas, formato pantalla ancha.

A continuacion, el hardware usado.

InkScape, software libre de disefio grafico, perfecto para tareas avanzadas, que
ademas maneja vectores como formato nativo en vez de mapas de bits. Fue usado
para la creacion de los fondos de cada escenario, disefio de personajes, iconos,
pantalla de presentacion y demas.

Construct 2, este el software que se utilizd para desarrollar el videojuego, es un
motor basado en eventos y en html5 para la realizacion de juegos en 2D, con un
estilo visual bastante intuitivo y herramientas potentes. Se us6 su version gratuita,
que ofrece las herramientas necesarias para el proyecto en cuestion.

Celtx, es un software para la creacién de guiones y se utilizé en su version gratuita.
Lo mejor de este programa es que con tan solo unos pasos permite dar rienda suelta
a nuestras ideas sin pensar mucho en el formato que debe llevar el texto. Se pueden
incorporar anotaciones, fotografias de localizaciones, descripciones de personajes,
de escenas, etc. Ademas, no se limita solo a un estilo, se puede ajustar a novelas,
a comics, a obras de teatro 0 a lo que sea necesario.
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2.2.11 Publico:

El género Metroidvania/Castleroid es por si mismo una de las joyas en el mundo de
los videojuegos, si un producto sale al mercado con las caracteristicas esenciales
de este estilo bien desarrolladas, va a tener éxito de una forma u otra, pese a esto
claramente su estilo retro refleja el publico que va a jugarlo; el juego estara entonces
enfocado en un publico mayor de 18 afios, que haya tenido la oportunidad de jugar
previamente alguna entrega de este género. Se puede intuir por lo anterior que
tendrd un publico adulto y si el juego llega a tomar renombre, sin duda alguna la
comunidad joven lo tendra en cuenta.

El lanzamiento del juego esta decidido en computadora debido a que es en términos
absolutos la maquina mas potente para cualquier cosa en comparacion a las
consolas, ya sea potencia gréfica, accesibilidad, comodidad y costos. Asi que el
publico del pc master race serd el enfoque principal en esta primera incursion del
juego al mercado.
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Figura N°8: Plataforma Pc. Imagen autoria de Nvidia.
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2.2.12 Mecanica/Controles:

A continuacion, se describira los controles que se usaran especificamente en el
juego, en este caso se hara para teclado y para control.

Figura N°9: Movimiento horizontal. Imagen autoria propia.

Figura N°10: Movimiento salto. Imagen autoria propia.

Figura N°11: Movimiento ataque. Imagen autoria propia.
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2.2.13 Camara:

La camara del juego como se ha dicho reiteradamente, es en dos dimensiones, el
jugador puede ver al personaje de forma lateral, asi mismo se vera el nivel por
supuesto. Usando un poco el concepto de profundidad y colores, se logra un efecto
en el que la habitacion es mas grande de lo que parece.

Figura N°12: Camara 2D. Imagen autoria propia.

2.2.14 Periféricos:

Los controles de principio son teclado o control estandar para videojuegos, esto si
el jugador esta desde su computadora, en caso de ser usado en un teléfono
inteligente, el control sera totalmente con el tacto.

Figura N°13: Teclado. Figura N°14: Control.
Imagen autoria propia. Imagen autoria propia.

44



2.2.15 Puntaje:

No se utiliza puntaje en el juego, aunque posteriormente se pueden afiadir modos
de oleadas de enemigos, o contra reloj. La manera de ganar en este juego esta
ligada a llegar al jefe final y derrotarlo, esta es la forma en la que termina este
prototipo, en versiones posteriores este tipo de juegos tiene varios jefes finales
distribuidos en varias zonas del mapa, y un jefe maestro mucho mas dificil a los
anteriores.

Figura N°15: Victoria. Imagen autoria propia.
2.2.16 Guardar/Cargar:

Para guardar la partida el jugador debe llegar a una sala en especial que puede
estar en cualquier parte del mapa y activar un objeto, de esta forma si el jugador
falla, volver4 a esta sala, igual si decide salir de la partida y retomar el juego
después.

nto de guamﬁ%— ?

Figura N°16: Guardar/Cargar. Imagen autoria propia.
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2.2.17 Sprint plan:

Analizando cada aspecto necesario en el juego se ideo un plan de desarrollo con
tiempos establecidos, cada una de las acciones necesarias fue documentada en
tablas con toda la informacion establecida. A diferencia de la metodologia Scrum
gue utiliza cada Sprint para una serie de acciones, Huddle permite que cada uno
de estos sea usado para realizar una accion en un determinado tiempo, asi se
abordo el videojuego para un desarrollo mas ordenado y estructurado, recordar
gue aunqgue se termine con todo el plan propuesto posteriormente si es necesario
se pueden afadir mas cosas al videojuego.

Asi mismo al culminar la etapa de planeacion o preproduccién segun el modelo
Huddle, se da paso a la etapa de produccion donde se desarroll6 todo el
videojuego.

Sprint N° 1
Nombre: Idea Fecha:
Iteraciones: 1 Id: 001

Objetivo: Profundizar la idea inicial y dar pautas para el inicio del proyecto.

Criterios de aceptacion: La idea inicial debe estar bien elaborada, se debe
tener claro lo que se quiere hacer y los alcances que el proyecto tendra.

Acciones:

e Profundizar idea inicial.
e Analizar documento de disefio propuesto.
e Analizar viabilidad del proyecto.

e Dar aprobacion o modificar el documento segun sea necesario.

Tabla N°24: Sprint 1.
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Sprint N° 2

Nombre: Motor Fecha:

lteraciones: 1 Id: 002

Objetivo: Identificar el motor en el que se desarrollara el videojuego.

Criterios de aceptacion: Basados en el documento de disefio, el motor deber
permitir cada caracteristica que se desea implementar.

Acciones:

e Investigar motores gratuitos y de facil acceso.
e Elegir el que mas convenga de la lista.

e Verificar que el motor permita hacer todo lo que se necesita.

Tabla N°25: Sprint 2.

Sprint N° 3
Nombre: Logo Fecha:
Iteraciones: 1 Id: 003

Objetivo: Disefar la imagen con el logo del estudio que acompafia el inicio del
juego.

Criterios de aceptacion: Debe tener un disefio claro y debe contener el logo y
el slogan del estudio.

Acciones:

e Disefar imagen de fondo y aplicarla.
e Posicionar logo.

e Posicionar slogan.

Tabla N°26: Sprint 3.
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Sprint N° 4

Nombre: MUsica Fecha:

lteraciones: 1 Id: 004

Objetivo: Buscar musica que se relacione con la tematica del juego.

Criterios de aceptacion: La musica debe ambientar correctamente segun en
donde se encuentre el jugador.

Acciones:

e Investigar musica gratuita y de facil acceso.
e Elegir canciones que mejor se acoplen al proyecto.

e Asignar cada cancidn en su capa correspondiente.

Tabla N°27: Sprint 4.

Sprint N° 5
Nombre: Men inicio Fecha:
Iteraciones: 1 Id: 005

Objetivo: Disefiar un menu de inicio para el juego con las opciones bésicas.

Criterios de aceptacion: El menu debe ser atractivo, sencillo de entender y
funcional.

Acciones:

e Disefar imagenes gque expresen la tematica del videojuego y aplicarlas.
e Hacer botones con las caracteristicas necesarias.

e Enlazar cada capa segun sea necesario.

e Asignar musica de entrada.

Tabla N°28: Sprint 5.
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Sprint N° 6

Nombre: Escenario 1 Fecha:

lteraciones: 1 Id: 006

Objetivo: Disefiar la primera habitacién del mapa.

Criterios de aceptacion: Debe contar con un fondo claro, fisicas y musica de
fondo.

Acciones:

e Disefar imagenes de fondo y aplicarlas.
e Desarrollar fisicas para el contorno de la habitacién.
e Asignar musica de fondo.

e Desarrollar elementos interactivos.

Tabla N°29: Sprint 6.

Sprint N° 7
Nombre: Escenario 2 Fecha:
lteraciones: 1 Id: 007

Objetivo: Disefiar la segunda habitacion del mapa.

Criterios de aceptacion: Debe contar con un fondo claro, fisicas y musica de
fondo.

Acciones:

e Disefiar imagenes de fondo y aplicarlas.
e Desarrollar fisicas para el contorno de la habitacion.
e Asignar musica de fondo.

e Desarrollar elementos interactivos.

Tabla N°30: Sprint 7.
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Sprint N° 8

Nombre: Escenario 3 Fecha:

lteraciones: 1 Id: 008

Objetivo: Disefiar la tercera habitacién del mapa.

Criterios de aceptacion: Debe contar con un fondo claro, fisicas y musica de
fondo.

Acciones:

e Disefar imagenes de fondo y aplicarlas.
e Desarrollar fisicas para el contorno de la habitacién.
e Asignar musica de fondo.

e Desarrollar elementos interactivos.

Tabla N°31: Sprint 8.

Sprint N° 9
Nombre: Escenario 4 Fecha:
lteraciones: 1 Id: 009

Objetivo: Disefar la cuarta habitacion del mapa.

Criterios de aceptacion: Debe contar con un fondo claro, fisicas y musica de
fondo.

Acciones:

e Disefiar imagenes de fondo y aplicarlas.
e Desarrollar fisicas para el contorno de la habitacion.
e Asignar musica de fondo.

e Desarrollar elementos interactivos.

Tabla N°32: Sprint 9.
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Sprint N° 10

Nombre: Mapa Fecha:

lteraciones: 2 Id: 010

Objetivo: Disefiar el mapa que guia al jugador.

Criterios de aceptacion: Debe informar la posicion del jugador y lo que ha
descubierto.

Acciones:

e Disefar imagenes para el mapa.

e Desarrollar e implementar su uso.

Tabla N°33: Sprint 10.

Sprint N° 11
Nombre: Guion Fecha:
Iteraciones: 1 Id: 0011

Objetivo: Disefiar la primera habitacion del mapa.

Criterios de aceptacion: Debe llevar los lineamientos correctos de la creacion
de guiones y sobretodo ser atractivo.

Acciones:

e Elaborar personajes complejos, con historia y personalidad.
e Describir claramente los sucesos que ocurren en el juego.
e Lograr una trama interesante y que se acople al tiempo de juego.

e Corresponder al mapeado.

Tabla N°34: Sprint 11.
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Sprint N° 12

Nombre: Personaje 1 Fecha:

Iteraciones: 3 Id: 012

Objetivo: Disefiar el primer personaje el cual sera el llevado por el jugador.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas.

e Desarrollar fisicas para el personaje.

Tabla N°35: Sprint 12.

Sprint N° 13
Nombre: Enemigo 1 Fecha:
Iteraciones: 2 Id: 013

Objetivo: Disefar el primer enemigo del juego.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y ser diferente de otros enemigos.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas.

e Desarrollar fisicas para el enemigo.

Tabla N°36: Sprint 13.
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Sprint N° 14

Nombre: Enemigo 2 Fecha:

lteraciones: 2 Id: 014

Objetivo: Disefar el segundo enemigo del juego.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y ser diferente de otros enemigos.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas.

e Desarrollar fisicas para el enemigo.

Tabla N°37: Sprint 14.

Sprint N° 15
Nombre: Enemigo 3 Fecha:
Iteraciones: 2 Id: 015

Objetivo: Disefiar el segundo enemigo del juego.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y ser diferente de otros enemigos.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas.

e Desarrollar fisicas para el enemigo.

Tabla N°38: Sprint 15.
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Sprint N° 16

Nombre: Enemigo 4 Fecha:

lteraciones: 2 Id: 016

Objetivo: Disefar el segundo enemigo del juego.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y ser diferente de otros enemigos.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas

e Desarrollar fisicas para el enemigo.

Tabla N°39: Sprint 16.

Sprint N° 17
Nombre: Arma Fecha:
lteraciones: 1 Id: 017

Objetivo: Disefiar el arma del protagonista.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y ser unica.

Acciones:

e Disefiar imagen para el arma y aplicarla.
e Desarrollar método de obtencion.

e Desarrollar fisicas para su uso.

Tabla N°40: Sprint 17.
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Sprint N° 18

Nombre: Habilidad Fecha:

lteraciones: 1 Id: 018

Objetivo: Disefar una habilidad para protagonista.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una accion no convencional y ser
anica.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada accion planeada y aplicarlas.
e Desarrollar método de obtencion.

e Desarrollar fisicas para su uso.

Tabla N°41: Sprint 18.

Sprint N° 19
Nombre: Pausa Fecha:
lteraciones: 2 Id: 019

Objetivo: Disefiar el menu de pausa.

Criterios de aceptacion: Debe mostrar estadisticas del jugador y el inventario.

Acciones:

e Desarrollar mecanica para pausar el juego.
e Modificar volumen en pantalla de pausa.

e Asignar vista de inventario en menu de pausa.

Tabla N°42: Sprint 19.
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Sprint N° 20

Nombre: Inventario Fecha:

lteraciones: 2 Id: 020

Objetivo: Disefiar el inventario basico del personaje.

Criterios de aceptacion: Debe mostrar los elementos que ha encontrado, y la
cantidad.

Acciones:

e Desarrollar inventario basico.

e Disefar imagen de cajén para el inventario.

Tabla N°43: Sprint 20.

Sprint N° 21
Nombre: NPC 1 Fecha:
lteraciones: 2 Id: 021

Objetivo: Disefar el primer personaje con el que el jugador puede interactuar.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y brindar informacion relevante al jugador.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas.

e Desarrollar fisicas para el personaje.

Tabla N°44: Sprint 21.
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Sprint N° 22

Nombre: Jefe Fecha:

lteraciones: 2 Id: 022

Objetivo: Disefiar jefe final del escenario.

Criterios de aceptacion: Debe contar con una estética definida acorde a la
tematica del juego y tener caracteristicas importantes.

Acciones:

e Disefar imagenes para cada habilidad planeada y aplicarlas.

e Desarrollar fisicas para el enemigo.

Tabla N°45: Sprint 22.

Sprint N° 23
Nombre: Pruebas Fecha:
lteraciones: 3 Id: 023

Objetivo: Realizar pruebas y correccion de errores.

Criterios de aceptacion: El juego debe ser probado por diferentes personas
gue a su vez entregar una lista de problemas encontrados para su solucion.

Acciones:

e Distribuir el juego entre los probadores.
e Recoger lista de errores encontrados.

e Desarrollar correcciones y realizar pruebas nuevamente.

Tabla N°46: Sprint 23.
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3. Analisis y Disefio

3.1 Definicién de requerimientos:

Dada la complejidad del juego y sus diferentes matices, se determinaron los
siguientes requerimientos funcionales basados en los diferentes géneros que se
pueden encontrar y en su jugabilidad.

3.1.1 Requerimientos funcionales:

El juego debe permitir total movilidad por cada escenario.

El juego debe mostrar una buena variedad de escenarios.

El juego debe brindar la opcion de guardar/cargar una partida.

El juego debe mostrar una buena variedad de enemigos.

El juego debe brindar la posibilidad de usar diferentes armas secundarias.
El juego debe permitir la obtencion de diferentes tipos de habilidades.
El juego debe presentar diferentes estilos de desafios logicos.

El juego debe implementar un sistema de comercio 6ptimo.

El juego debe implementar una escala de dificultad definida.

El juego debe mostrar un mapa de cada zona.

El juego debe permitir cambiar la dificultad.

El juego debe permitir la interaccién con algunos NPCs en cada zona.
El juego debe presentar una historia clara y concisa al jugador.

El juego debe permitir el uso de items para regenera salud o magia.

Basandose en la accesibilidad esperada del juego y del alcance al que se quiere
llegar se definieron los siguientes requerimientos no funcionales, enfatizando
sobretodo en bajas limitaciones y requisitos técnicos minimos. Sin embargo, se
pone un estandar mas alto para evitar dificultades con algunos usuarios.
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3.1.2 Requerimientos no funcionales:

e Eljuego debe mantener una tasa de 60 cuadros por segundo estables.

e Eljuego debe estar optimizado para trabajar en equipos de media/alta gama.

e Eljuego debe ser accesible a través de un navegador con soporte HTMLS5.

e Eljuego debe poderse controlar con un mando o un teclado.

e Eljuego debe estar disponible en formato digital y posteriormente en fisico.

e Eljuego debe contar con una interfaz limpia y entendible.

e Eljuego debe implementar musica y sonidos que ambienten cada escenario.

e Eljuego debe mostrar de manera clara el texto en pantalla.

¢ Eljuego debe mantener una armonia de colores buena.

o Eljuego debe brindar soporte a varias resoluciones de pantalla.

e Eljuego debe poder ser jugado desde dispositivos moviles.

e Eljuego debe tener una licencia comercial detallada por el desarrollador.

e Eljuego debe emplear un control muy intuitivo.

e El juego debe contar con un financiamiento por medio de KickStarter o
Greelight.

e Eljuego debe permitir la inclusion de contenido adicional.

e Eljuego debe seguir la metodologia Huddle.

e Eljuego debe ser documentado con lenguaje de modelamiento UML.

e Eljuego no debe tardar mas de 10 segundos entre cada capa o ventana.

e Eljuego debe ser accesible en Windows.

e Eljuego debe contar con un documento que lo respalde.

e Eljuego debe incluir un manual de instrucciones.

e Eljuego debe ser desarrollado en Construct2.

e El juego debe correr sin problemas en los equipos con las especificaciones
minimas requeridas.

e Eljuego debe contar con soporte para usuarios.
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3.2 Descripcion del sistema propuesto:

El sistema propiamente llamado videojuego en este proyecto, abarca el desarrollo
de principio a fin de un videojuego con todo lo que esto significa, un juego como
anico fin divertir, enfocado desde su idea inicial a un publico adulto conocedor del
género y con un estilo retro definido, todo esto aprovechando las caracteristicas de
algunos de los mas famosos videojuegos y la facilidad para plasmarlos en el
presente.

Se usa un motor basado en HTML5 y eventos para disefiar un juego en dos
dimensiones, con muchas caracteristicas facilmente reconocibles de otros juegos,
ademas de esto, se elaboré un guion que, aunque basico, permite al jugador un
entendimiento total de lo que hace y por qué.

El videojuego cuenta con interfaces claras, un nivel de buena proporcion, objetos
diferentes, varias habilidades, etc. Todo esto para superar el reto propuesto por el
estudio.

En el apartado de enemigos, el jugador puede encontrar varios tipos, desde
momias, hasta ojos demoniacos que tendra que ya sea esquivar o eliminar con sus
armas, por ultimo, en cada seccion final del mapa, el jugador debe enfrentar a un
jefe final si quiere seguir su camino y enriquecer el conocimiento que tenga de lo
que esta pasando. Pero no solo hay enemigos en este juego, también se puede
encontrar con personajes controlados por la computadora que ayudaran o afadiran
informacion importante para el transcurso del juego.

Castle of Chaos es un juego enfocado para navegadores web, asi que esté sera el
que se encargue de la comunicacion entre el juego y el usuario, hay que recordar
gue el motor en el que se trabajd, esta basado en HTML5 y una implementacion de
JavasScript, pero de momento trabaja todos los elementos multimedia por medio de
DirectX, asi que, aunque en Windows trabaja sin ningun problema, en Linux se debe
buscar una manera diferente para lograr su funcionamiento. En cuanto a moviles, el
programa permite exportar el juego a estos, o simplemente jugar desde el propio
navegador de cada teléfono inteligente.
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3.2.1 Interfaces:

La primera interfaz con la que se encuentra el usuario es la pantalla de inicio, esta
es la presentacion del juego, es lo que en muchas ocasiones es juzgado por las
personas para decidir si jugar o no. Contiene un fondo asociado a la tematica del
juego y un menu con opciones basicas.

1. Nuevo Juego: Boton que permite al jugador iniciar un nuevo juego desde
cero, abrira la capa de escenario en la posicion por defecto.

2. Cargar: Boton que permite al jugador iniciar el juego desde donde lo dejo la
ultima vez, abrira la capa escenario en la sala donde guardo el juego.

3. Opciones: Boton que permite al jugador cambiar algunas caracteristicas
bésicas del juego, abrird una capa parecida al menu con opciones editables.

4. Salir: Boton que permite al jugador finalizar la aplicacion, cerrara
inmediatamente la pestafia o0 navegador en la que el juego se esté

ejecutando.

Nuevo Juego™ (1)
Cargar (@) ¢
“Opéioncs ©
Salir

Caé’ile Of Chaos

Figura N°17: Interfaz menu. Imagen autoria propia.

Gladheim Company 2015
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La siguiente interfaz es el escenario basico en donde se desarrollara todo el juego,
este a la vez estéa dividido en varias zonas o salas facilmente identificables, al ser la
entrada al videojuego como tal, también debe estar bien trabajada.

1. Personaje: El jugador identificara rapidamente el personaje que puede
controlar, asi mismo a enemigos que circulan por el mapa.

2. Puerta: Para diferenciar el acceso de una zona a otra, el jugador cuenta con
unas puertas basicas dibujadas en el fondo.
Fondo: Es el arte que contiene el escenario para dar contexto al juego.

4. Pared: Estos muros definen claramente el lugar por el que jugador puede

moverse, delimita la sala.

Figura N°18: Interfaz escenario. Imagen autoria propia.

Figura N°19: Interfaz escenario2. Imagen autoria propia.
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Por dltimo, los diferentes elementos que brindan informacién al jugador estan
representados en una interfaz sencilla, una parte siempre esta visible y la otra es
accesible a criterio del jugador por medio de los controles, ofrecen desde
estadisticas del personaje hasta la ubicacion de este en el mapa o el estado de la
partida, se ideo de esta forma para evitar que la pantalla se llene con muchos
elementos y molesten el recorrido del jugador.

1. Vida: La barra roja representa la vida del personaje, varia segun las acciones
del jugador.

2. Inventario: Cada casilla representa un espacio de inventario, el cual sera
usado para los objetos que se pueden recoger.

3. Mapa: Es el mini mapa que permite al jugador guiarse dentro del escenario,
va aumentando segun el recorrido.

4. Pausa: Este botdn simboliza un estado en el que toda la capa se encuentra

detenida.

Figura N°20: Interfaz utilidades. Imagen autoria propia.
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3.3 Disefio del sistema propuesto:

Dada la magnitud del proyecto se disefié una serie de diagramas, que permiten el
entendimiento de cada seccién del juego y de los elementos que lo contienen.
Basicamente en esta seccion se aplican técnicas y principios con el fin de definir el
videojuego como aplicacién, dando importancia a los detalles y permitiendo su
realizacion. Para esto usaremos diagramas UML (Lenguaje unificado de
modelamiento), un lenguaje estandar de software para describir un sistema.

3.3.1 Diagramas estéaticos:

Este tipo de diagramas también llamados estructurados, se encargan de evaluar
gué cosas (entidades, objetos, areas, clases, etc.) deben estar definidas dentro de
un sistema y como estan estructuradas. Para este proyecto se tuvo en cuenta
particularmente el diagrama de clases, el cual desde hace mucho tiempo representa
muy bien la estructura de una aplicacion.

3.3.1.1 Diagrama de clases:

Pese a que Construct2 (software que ya fue mencionado anteriormente como el
motor de videojuegos usado en este proyecto.) utiliza hojas de eventos con una
estructura basada en HTML5 y el usuario no observa o interfiere de forma directa
en el cadigo, se plante6 un diagrama de clases basico que expone la estructura de
las diferentes capas y sus funciones. Esto es posible debido a que el software sobre
el que se hizo el proyecto, tiene una funcion de desarrollo dividida en médulos muy
bien definida, asi que trabajando de forma ordenada es bastante sencillo resaltar
las caracteristicas de los objetos usados y como se relacionan unos con otros.

El diagrama de clases permite ademas de mostrar lo que el sistema puede hacer
(analisis) mostrar como puede ser construido (disefio), este tipo de diagramas es el
pilar de UML, ya que representa de la mejor forma posible un sistema, la
implementacion de proyectos grandes no seria ni siquiera abordable sin uno de
estos diagramas.
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Inicio

-tiempo:int

+mostrar_logo();
+ cargar_ment();

Objeto

+posicion: double
-nombre: string

-nivel: string
-cantidad_usos: int
+cantidad_objetos: int

+almacenar();
+mostrar_objeto();
+usar_objeto();

Menu

-opcion: string

Pausa

® :_: +cargar_nuevo_juegol);

+cargar_juego_guardada();

+Hmostrar_opciones(),
+salir_sistemai);

-opcian: string

+maostrar_mapal);
+mostrar_inventario();
+mostrar_estadisticas();

1

Escenario

-alto: int
-ancho: int

& asf -nlimero_sala: int

-nombre_sala: string
-numero_enemigos: int

+cargar_escenario(),
+reproducir_muasica();
+cargar_enemigos();
+cargar_personaje();
+cargar_habilidades();

1 1

-

Personaje

Enemigo

+posicion: double

-nivel: int
-numero_habilidades: int
+Vida: double

+posicion: double
-mivel: int
-numero_habilidades:int
+vida:double

+caminar();
+reposa();
+saltar();
+atacar();
+colisionar();
+eliminar();

+caminar();
+Heposol);
+saltar();
+atacar();
+colisionari);
+eliminar();

1

Habilidad

+posicion: double
-nombre: string

-nivel: string
-cantidad_usos: int
+cantidad_habilidades: int

¢

+aprender_habilidad();
+mostrar_habilidadi);
+usar_habilidad();

M

Figura N°21: Diagrama clases — Videojuego. Imagen autoria propia.
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3.3.2 Diagramas dinamicos:

A diferencia de los diagramas estaticos, estos buscan modelar de forma entendible
el comportamiento de cada uno de los elementos dentro de una aplicacién, para
este proyecto se planeod el uso de diagramas de estado y de casos de uso, asi se
observa cémo funciona cada modulo del videojuego y el papel que toma el usuario
en esté.

3.3.2.1 Estados del juego:

En este proyecto se pueden observar varios estados del juego, esto quiere decir
gue el jugador puede acceder a diferentes momentos o0 lugares mientras se
encuentre dentro de la aplicacién realizando diferentes acciones, se listan a
continuacion y se presenta el diagrama tanto para las interfaces como para las
acciones, propiamente se detalla cualquier accion desde el momento en que la
aplicacién comienza a funcionar, hasta que termina el juego o decide salir de esta.

Basicamente en los diagramas de estado que se disefiaron, se modela la vida del
juego en sus diferentes fases y el flujo de control entre cada una de estas. Gracias
a que Construct2 maneja eventos para el desarrollo de videojuegos, este tipo de
diagramas expone muy bien la forma en que el jugador interactia con cada
elemento en las diferentes interfaces, asi en caso de proveer solo los diagramas,
seria muy sencilla su implementacion posterior en el motor, estos son los estados
identificados:

e Pantalla de Inicio.

e Nuevo Juego/Cargar Juego.
e Opciones.

e Menu de Pausa.

e Inventario.

e Escenario.

e Mapa.
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3.3.2.2 Diagrama de estados:

Expresan cada objeto de un sistema con un comportamiento sifnificativo, con esto
se quiere decir que muestra los cambios que puede atravezar un elemento durante
Su existencia en respuesta a las acciones que otros tienen sobre él.

El primer diagrama de estado esta basado en la interaccion del jugador con el menu
principal, se expone cada opcion posible y su deselance hasta iniciar la partida o
terminar la aplicacion.

-
+

Seleccionar
opcian.

Mo~ Esperar.

Si quiere
eleqgir opcion.
( Buscar opcion. €
h 4 No
Seleccionar Seleccionar Seleccionar . . ’
g sy No: — No: ey Mo~ Seleccionar salir.
Si quiere
Si. Si. Si. Si. volver a inicio.
Cambiar a capa Cambiar a capa Cambiar a capa Salirde la /‘\l
escenario. ESCENANo. opciones. aplicacion. -
Y h 4 ¥
Iniciar juego en __(Buscar punto de Cambiar o
osicion inicial_J* "> uardado. opciones. el - TEELIL
Si existe Si edita
las opciones.

punto defuardado.

f

Iniciar juego en
unto de guardado

j [.-‘-\plic:aru:ambios. )7

Figura N°21: Diagrama estado — Menu. Imagen autoria propia.
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El segundo diagrama de estado muestra sobre todo las acciones posibles del
jugador, sin contar las habilidades extras, por lo cual se observa cada movimiento
basico del personaje, también los menuds a los que puede acceder en cualquier
momento de la partida, ya sea para ver informacién o tomar un descanso.

I

.—Il-{K Moverse \|_. Activar animacion
“—Ii/ i de movimiento.

MNo.
Y
p

™) Activar animacion

Activar animacion
de reposo.

No.

. . . Abrir menu de
Ma.

_ . Abrir ment de . , Cerrar menu de
Ma.

No.

Ver mapa. |—Si_ Cerrar mapa. )—Si.’( Ocultar mapa. )—

No.

MNo.
l Esperar.

Figura N°22: Diagrama estado — Movimiento. Imagen autoria propia.
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Por ultimo, se ideo un diagrama que mostrara la interaccién del personaje con los

enemigos y NPCs, asi mismo el uso de habilidades extras.

A 4
— 1

p
| Encontrar enemigo. |
. 4

Y
Si.

,

Y
—l\Encontrar personaje.}l

Fs
s - _
(N e i —>{  Muestra dial \I—H/.\I
alar con personaje. i uestra dialogo.
\ > s go- J -
Mo.

' ™
— Esperar. |
. y

Figura N°23: Diagrama estado — Interaccion. Imagen autoria propia.

3.3.2.3 Diagrama casos de uso:

(Eliminar personaje de]\l

N ma[a. J

@

. P
— —H Obtener habilidad. I—5|—H Usar habilidad. I—3|—I~I\h’j‘mvar::br]::'3:§'°n de I—N.l
+
s \I
Esperar. )
No.. ——— P o T
: , Activar animacion de R (Activar efecto de dafio)
\Mloati Si. atague. st \___ enpersonaje. ./
) No.
Si. ¥
s ™
| Esperar. |
A vy

Ty f P T (R e ke A Y
\—H : ) , ‘Activar animacion de ) » (Activar efecto de dafio) R Eliminar enemigo del
\wz Si. ataque. l_ . en enemigo. A . mapa. _,fl

Mo.

. S

4( E \I

sperar.

4

Un caso de uso representa una unidad funcional coherente dentro de un sistema,
subsistema o clase. Este tipo de diagramas exponen la interaccién de uno o mas
usuarios con las acciones del sistema. Los personajes o entidades que participan
en un caso de uso se denominan actores. Para este proyecto se tomo en cuenta la

interaccion del usuario con el menu y el escenario en si.
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@,

+(imiclar

UsuariofJugador

Figura N°24: Caso — Iniciar juego.
Imagen autoria propia.

@Juegn

Nombre: Iniciar juego.

Descripcion: El usuario entra al servidor
donde se encuentra el juego o abre la
aplicacion.

Flujo de eventos:

1. Elusuario demanda el ingreso al
juego.

2. El sistema precarga cada
elemento del juego.

3. Se presenta el logo del estudio
desarrollador.

4. Se presenta el menu principal

del juego.

Flujo alternativo:
1. La precarga de los elementos

falla.
2. El usuario debe reiniciar el
juego.

3. La carga del mend falla.

Precondiciones: El navegador debe ser
compatible con HTML5, equipo con
controladores actualizados, direccién
web del juego en correcto estado y
pruebas del juego concluidas.

Postcondiciones: El usuario se
encuentra con el menu principal del
juego.

Tabla N°47: Diagrama caso 1.
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O

UsuariofJugador

Figura N°25: Caso — Iniciar nueva partida.

Imagen autoria propia.

Nombre: Iniciar nueva partida.

Descripcion:  El  usuario elige
comenzar una nueva partida,
tomando esta opcién en el mend.

Flujo de eventos:
1. El wusuario elige “Nueva

partida” en el menu principal.
2. Se carga la capa escenario e
inicia el juego en la posicion

designada.

Flujo alternativo:
1. Lacarga del escenario falla.

2. El usuario debe reiniciar el
juego.
3. El usuario elige cualquiera de

las otras opciones del menu.

Precondiciones: El escenario debe
precargarse bien y cada opcion del
menu hacer la accion
correspondiente.

Postcondiciones: El usuario se
encuentra en el escenario.

Tabla N°48: Diagrama caso 2.
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O

UsuariofJugador

Imagen autoria propia.

Coramr o)

*» C

argar Partida

Figura N°26: Caso — Cargar partida.

Nombre: Cargar partida.

Descripcion: El usuario elige cargar
una partida, tomando esta opcién en
el mend.

Flujo de eventos:
1. El usuario elige

partida” en el menu principal.

“Cargar

2. Se carga la capa escenario e
inicia el juego en la posicion

guardada anteriormente.

Flujo alternativo:
1. Lacarga del escenario falla.

2. El usuario debe reiniciar el
juego.

3. El usuario elige cualquiera de
las otras opciones del menu.
No hay partida guardada.
El jugador inicia desde cero.

Precondiciones: El escenario debe
precargarse bien, debe existir una
partida guardada y cada opcion del

menu hacer la accion
correspondiente.
Postcondiciones: El usuario se

encuentra en el escenario.

Tabla N°49: Diagrama caso 3.
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O

Usuario/Jugador

Figura N°27: Caso — Jugar.
Imagen autoria propia.

Nombre: Jugar.

Descripcion: Tras cargar el escenario el
usuario podra iniciar su recorrido por el
juego.

Flujo de eventos:
1. El usuario esta en el punto inicial
0 en el punto de guardado dentro
del escenario.
2. El usuario toma el control del

personaje principal.

Flujo alternativo:
1. Lacarga del escenario falla.

2. Elusuario debe reiniciar el juego.

Precondiciones: El escenario debe
precargarse bien.

Postcondiciones: El usuario controla
cada accion del personaje.

Tabla N°50: Diagrama caso 4.
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b

UsuariofJugador

Cambiar
opciones

Figura N°28: Caso — Cambiar opciones.

Imagen autoria propia.

Nombre: Cambiar opciones.

Descripcion: El usuario entra a la
seccion de cambiar opciones dentro del
menu principal.

Flujo de eventos:
1. El usuario elige “Opciones” en el
menu principal.
Se carga la capa opciones.

Editar y aplicar cambios.

Flujo alternativo:
1. Lacargade las opciones falla.

2. El usuario debe reiniciar el
juego.

3. Elusuario elige cualquiera de las
otras opciones del menda.

4. El usuario no cambia nada y
regresa al mena.
Las opciones no se aplican.
El usuario debe repetir el

proceso.

Precondiciones: La capa de opciones
debe precargarse bien, debe existir
minimo una opcién editable.

Postcondiciones: El usuario hace los
cambios necesarios y el sistema los
aplica correctamente.

Tabla N°51: Diagrama caso 5.
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O

Usuario/Jugador

Figura N°29: Caso — Salir.
Imagen autoria propia.

v

Salir

Nombre: Salir.

Descripcion: El usuario elige salir desde
el mend inicial o en medio de la partida.

Flujo de eventos:

1. El usuario elige “Salir’ en el
menu principal o en el menu de
pausa.

2. Eljuego se cierra tras confirmar

la decision.

Flujo alternativo:
1. La carga del escenario falla.

2. La carga del mend falla.
3. El

juego.

usuario debe reiniciar el
4. Elusuario elige cualquiera de las
otras opciones del mend.
Falla el cierre del juego.
El usuario debe repetir el

proceso.

Precondiciones: El escenario y el menu
deben precargarse bien, debe existir la
posibilidad de salir del juego.

Postcondiciones: El usuario cierra el
juego y vuelve al escritorio o cierra la
pestafia del navegador.

Tabla N°52: Diagrama caso 6.
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A continuacién, se recopila cada caso de uso en el que el usuario interfiere.

Iniciar Juego
Cambiar
opciones

. Iniciar nueva

partida

Cargar partida

Usuario/Jugador

Figura N°30: Casos de uso videojuego. Imagen autoria propia.
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3.3.2.4 Diagrama de secuencia:

Este tipo de diagramas lo que hace es mostrar la forma en la que los objetos se
comunican entre si al transcurrir el tiempo. Basicamente el diagrama muestra los
objetos participando en la interaccién y la secuencia de mensajes intercambiados.
Normalmente se hace un diagrama de secuencia para cada uno de los casos de
uso trabajado, pero para evitar ser repetitivo se redujeron a estos:

i ‘Sistema Interfaz AJuego

! 1: Ingresar al juegol) |

2. Cargar logo

.3 Validar()_______

4: Envia logo()

6. Saltar logol)

7. Cargar menu()

B Valdar()_______

9. Enviar meni

_10: Mostrar mend__

Figura N°31: Diagrama de secuencia 1 — Iniciar juego. Imagen autoria propia.

77



Juego

|
|
ﬂ
|

Interfaz

o

idary()

3 Va

4: Envia posicion inicial()
7. Cargar perscnajel)

10: Jugar

‘Sistema

2. Cargar escenariol)
.
i
i
i
i
i
i
i
i
I
e
i
i
i
i
i
i
i
i

|
|

o

B: Iniciar juegol)

i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
_9: Cargar controles()_ |:|<
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i
i

1. Escoger nueva partidal)

“
|
H

78

Figura N°32: Diagrama de secuencia 2 — Nueva partida. Imagen autoria propia.
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Figura N°33: Diagrama de secuencia 3 — Cargar partida. Imagen autoria propia.



Sistema Interfaz Jueqo

i T T
1: Ezcoger cambiar opciones() :

. i i

2: Cargar mend opciones _i_

: : g

i i

i ! 3. Validar()

i -'-'1-------------“--------T

[ ) a . '

i 4: Envia opciones(] h-:-

i

i

P H'@'S_t_f@f opciones()______________|
i
| | 6. Editar opciones()

7. Aplicar cambios()

i
[

B ettt |

8. Volver al mend principalﬂ

nu principali )

9: Mostrar m

—

Figura N°34: Diagrama de secuencia 4 — Cambiar opciones. Imagen autoria propia.

Sistema Interfaz Juego

i 1: Escoger salir() i

LY
i

52: Validar()

}----]

3: Cerrar juegol)

4

-]

Figura N°35: Diagrama de secuencia 5 — Salir. Imagen autoria propia.
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4. Desarrollo

En este apartado se tiene en cuenta dos aspectos importantes para el
funcionamiento correcto de la aplicacion, las especificaciones técnicas tanto del
software como del hardware, necesarias para correr el juego y medir la capacidad
de procesamiento, el impacto dentro de los diferentes dispositivos y el alcance que
puede o no llegar a tener.

4.1 Especificaciones técnicas:

A continuacion, se brindara una lista de componentes de hardware y software que
son requerimientos minimos para brindar la mejor experiencia entre el usuario y la
aplicacién, de ahi en adelante estos pueden cambiar segun el gusto del usuario.
Como se observa son requerimientos bastante bajos y va a permitir a mas gente
llegar a probar o consumir el videojuego, gracias al desarrollo en HTML5 y el uso
apropiado de recursos en esté.

4.1.1 Software:

1. Navegador web compatible con HTML5.
2. Sistema operativo Windows.

3. DirectX actualizado.

4.1.2 Hardware:

Internet superior a 1 Mb.
Espacio en disco duro minimo de 100 MB.
Memoria RAM minimo de 256 MB.

Tarjeta grafica minimo de 128 MB con controladores actualizados.

o bk 0 DR

Procesador minimo Pentium 4 2500MHz.
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5. Glosario

WWW: Sigla de la expresion inglesa World Wide Web, 'red informatica mundial’,
sistema légico de acceso y busqueda de la informacioén disponible en Internet, cuyas
unidades informativas son las paginas web.

HTMLS5: (HyperText Markup Language, version 5) es la quinta revision importante
del lenguaje béasico de la World Wide Web, HTML.

CSS: (Cascading Style Sheets, u Hojas de Estilo en Cascada) es la tecnologia
desarrollada por el World Wide Web Consortium (W3C) con el fin de separar la
estructura de la presentacion, aun asi, se podia asegurar una visualizacion correcta
de la misma hoja de estilos.

JavaScript: (abreviado comunmente "JS") es un lenguaje de programacion
interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. Se define como orientado a objetos,
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dindmico.

UML: (Lenguaje Unificado de Modelado) es un estandar para la representacion de
procesos 0 esquemas de software (programas informaticos).

Navegador: Programa que permite navegar por internet u otra red informatica de
comunicaciones.

Videojuego: Juego electronico que se visualiza por medio de una pantalla.

2D: Este término describe lo bidimensional, es decir; aquello que sélo tiene dos
dimensiones. Aquello que se proyecta de manera plana en el espacio fisico.

WEB: Conjunto de informacién que se encuentra en una direccion determinada de
internet.
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Sistema operativo: Conjunto de érdenes y programas que controlan los procesos
bésicos de una computadora y permiten el funcionamiento de otros programas.

Aplicacion: Programa o conjunto de programas informaticos que realizan un trabajo
especifico, disefiado para el beneficio del usuario final.

Hipertexto: Sistema de organizacion y presentacion de datos que se basa en la
vinculacion de fragmentos textuales o graficos a otros fragmentos, lo cual permite
al usuario acceder a la informacion no necesariamente de forma secuencial sino
desde cualquiera de los distintos items relacionados.

Multimedia: Que reune distintos medios integrados, como audio, video y television.

RPG: (Role Playing Game u juego de rol) Se trata de un juego que lleva a los
participantes a asumir un rol o papel, interpretando a un personaje.

Indie: Es un término inglés que significa independiente o independencia.

Motor de videojuegos: Un motor de videojuego es un término que hace referencia
a una serie de rutinas de programacién que permiten el disefio, la creacion y la
representacién de un videojuego. Del mismo modo existen motores de juegos que
operan tanto en consolas de videojuegos como en sistemas operativos y para
dispositivos moviles.

NPC: Acrénimo del término inglés Non Playable Character (Personaje No Jugable).

Hardware: Conjunto de elementos fisicos o materiales que constituyen una
computadora o un sistema informético.

Software: Conjunto de programas y rutinas que permiten a la computadora realizar
determinadas tareas.
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6. Conclusiones

El desarrollo de un videojuego requiere un conocimiento previo importante para
saber afrontar las limitaciones técnicas que se pueden encontrar, ademas de un
estudio inicial que permita ver mas alla de la idea planteada, esto sin contar el
equipo de trabajo ademas de desarrolladores que se requiere en un proyecto de
este tipo.

La metodologia Huddle es casi perfecta para el desarrollo de videojuegos, permite
un proceso agil, una facilidad increible para adaptarse a los cambios que se quieran
hacer, ofrece las herramientas necesarias y evita el contenido extra o basura que
pueden ofrecer otras metodologias para este tipo de aplicaciones.

Se logré conocer varios motores de videojuegos gracias a la investigacion previa al
desarrollo del proyecto, Construct2 es un motor bastante potente para varios tipos
de videojuegos y se planea el salto a Unity para el desarrollo de videojuegos en tres
dimensiones, motor que posiblemente es el mas grande usado por desarrolladores
independientes en la actualidad, pero nunca se descarta el uso de herramientas
mas potentes.

El desarrollo independiente de videojuegos tiene gran fuerza en estas ultimas
generaciones gracias al abandono de conceptos basicos por parte de algunas
empresas elite y la gran cantidad de herramientas tecnoldgicas al alcance de todos.

Castle of Chaos es un proyecto que en versiones posteriores puede llegar a triunfar
en el mercado y calar en el gusto de muchos usuarios, se espera poder seguir
trabajando en él y lograr metas mas grandes.

La redaccion de un documento de esta indole para terminar la carrera universitaria
€S una experiencia que no se puede obtener de otra manera, la investigacion previa,
el desarrollo de un proyecto profesional y el proceso de escribir de una forma mas
seria, son cosas que serviran inminentemente para el futuro.
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8. Manuales

A continuacion, se explicar4 detalladamente la transicién entre los diferentes
moddulos del juego, el funcionamiento de este y algunos aspectos extra que
facilitaran el entendimiento de la aplicacion.

8.1 Manual del sistema:

En esta seccion se abarcan dos aspectos importantes del videojuego, por una parte,
se encuentra la interfaz de la aplicacién (Detallada previamente en este proyecto.)
y los diferentes medios multimedia usados.

8.1.1 Interfaz:

Previo al desarrollo del videojuego se identificaron las diferentes pantallas que el
usuario va a encontrarse, en este caso se presentan los bocetos de cada una y el
funcionamiento de sus diferentes partes, mas que el funcionamiento que ya fue
explicado se mencionara lo que se puede encontrar en cada imagen.

Nuevo juego
Cargar

Opciones
Salir

Castle of Chaos 6

Figura N°36: Boceto interfaz menu. Imagen autoria propia.

o Gladheim Company 2015
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1. Nuevo juego: Boton que permite al jugador iniciar una partida desde cero en
el punto por defecto en el escenario.

2. Cargar: Botdn que permite al jugador iniciar una partida desde un punto de
guardado existente.

3. Opciones: Boton que lleva al jugador a una pantalla donde puede editar
algunas caracteristicas basicas del juego.

4. Salir: Boton que permite al jugar salir de toda la aplicacion.

5. Gladheim Company 2015: Texto que indica el nombre del estudio
desarrollador.

6. Castle of Chaos: Texto a modo de titulo que indica el nombre del videojuego.

7. Fondo: Imagen de fondo que da la bienvenida al usuario.

Figura N°37: Boceto interfaz escenario. Imagen autoria propia.

1. Personaje: Es la persona que es controlable por el jugador.
2. Suelo/Plataforma: Es el lugar donde se puede mantener en pie el personaje,
puede ser a nivel del piso o plataformas de salto.
Fondo: Imagen de fondo que brinda decoracion de entorno a cada escenario.
4. Muros: Es el contorno de cada escenario
Puerta: Imagen béasica que sirve de puerta para separar cada escenario.
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8.2 Manual del usuario:

El objetivo de este juego es avanzar por una serie de escenarios sorteando tanto
enemigos como pruebas de habilidad l6gica y mecéanica, a la vez se necesita
recoger armas y habilidades para poder avanzar por caminos donde de otra forma
no se podria.

8.2.1 Personajes:

Personaje Principal
Nombre: Lucian Belmont.
Edad: 40 Afos.

Peso: 80 Kg.

Altura: 1.80 cm.

Caracteristicas Psicoldgicas: Confiado/Creido, Impulsivo, Arrogante, Caballero,
Servicial, Estratega, Serio.

Caracteristicas Fisicas: Alto, Fornido, Atlético, Cabello castafio medio largo, Piel
blanca.

Descripcion: Lucian es el fruto de varias generaciones de cazadores de monstruos
(Aunque al principio del juego él no tiene idea de esto.) que dedico la mayor parte
de su vida a investigar diferentes hechos por todo el mundo, desde secuestros hasta
asesinatos. Gracias a su experiencia de campo, Lucian logro un nivel deductivo
bastante alto que lo ayudara a enfrentar cualquier situacion; Esto junto a la buena
forma fisica que mantiene son los puntos esenciales que se tomaron en cuenta para
llamarlo a investigar los recientes hechos en el juego. Un personaje que, aunque
confiado de sus habilidades, siempre va un paso delante de lo que sucede a su
alrededor. Lo acompafia una pulsera con una cruz y una gabardina larga que cubre
todo su cuerpo, sin duda su mayor preocupacion en esta historia no es solo el
sentirse conocido en aquella mansién misteriosa sino salvar a tantas personas de
un mal tan grande que podria acabar con la vida en la tierra.
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Personajes Secundarios

Nombre: Tomas Zoren.

Edad: 70 Afios/Aparentemente.

Peso: 90 Kg.

Altura: 1.70 cm.

Caracteristicas Psicoldgicas: Tranquilo, Misterioso, Cordial.
Caracteristicas Fisicas: Mediano, Robusto, Cabello café corto, Piel blanca.

Descripcion: Tomas es la Unica persona que Lucian encuentra en el pueblo en
donde inicia la investigacion, un anciano misterioso que recibe cordialmente a todos
los que visitan el lugar sin que ellos sepan sus verdaderas intenciones, sin muchas
palabras invita a los turistas a conocer la mansion de la que nunca salen. Lleva
consigo un bastén y una sonrisa falsa que adorna su rostro en todo momento, no
habria manera de que la gente desconfiara de alguien asi, por lo que su cuartada
es perfecta, un servidor menor del mal que domina la zona.

Nombre: Luna Rigald.

Edad: 25 Afos.

Peso: 55 Kg.

Altura: 1.65 cm.

Caracteristicas Psicoldgicas: Tierna, Madura.

Caracteristicas Fisicas: Mediana, Delgada, Cabello negro largo, Piel blanca.

Descripcion: Luna es una de las tantas victimas dentro del juego, Alexander se
encuentra con ella poco mas tarde de entrar en la mansion, se encuentra prisionera
de Muerte. Luna es una chica tierna que tuvo la mala suerte de caer en manos
equivocadas, pese a encontrarse con Alexander al inicio de su recorrido, Muerte se
la lleva a otra zona donde tendra que esperar a que su héroe venga a salvarla. Luna
se ofrecié voluntariamente para ayudar con la situacién misteriosa que ocurria en el
pueblo, pero nunca imagino lo que estaba pasando.
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Nombre: Gilean Ferris.

Edad: 32 Aflos/Aparentemente.

Peso: 70 Kg.

Altura: 1.70 cm.

Caracteristicas Psicoldgicas: Leal, Caballero, Servicial, Avaro.
Caracteristicas Fisicas: Mediano, Delgado, Cabello negro largo, Piel blanca.

Descripcién: Gilean es un siervo de la mansion, que se sorprende al ver que un
descendiente de sus antiguos amos (Alexander Belmont) es quien viene a terminar
con el mal que lo tiene esclavizado, Gilean durante toda su estadia a coleccionado
muchas de las cosas que encuentra abandonadas por la mansion, desde armas
hasta accesorios misteriosos dejados por monstruos, asi que aunque fisicamente
no puede ayudar ,se convierte en un poderoso aliado que vende todo tipo de objetos
a nuestro protagonista para facilitarse las cosas en su lucha. Carga consigo un libro
donde anota todas sus tareas pendientes y un anillo de oro que al parecer mantiene
su alma esclavizada en este mundo.

8.2.2 Niveles:

Escenario entrada.
El jugador se encuentra con este escenario justo al empezar la partida.

Es una pantalla pequefia sin obstaculos, simboliza la entrada al castillo y se muestra
al jugador los controles basicos e informacion importante para la inmersion en la
historia, no tiene que derrotar a ningn amigo ni lograr algo especifico para avanzar,
mas que observar los consejos para aprender los controles, es una pantalla de
transicion y tutorial.

En este escenario tampoco se pueden encontrar objetos o armas de ningun tipo.

También es el escenario donde inicia la reproduccion de la musica de fondo, para
este caso es una melodia con estilo retro, que tiene un inicio suave hasta tomar un
ritmo constante.
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Figura N°38: Escenariol. Imagen autoria propia.

Escenario calabozo.
El jugador se encuentra con este escenario al pasar la puerta del escenario entrada.

Esta pantalla resume algunas de las mecanicas esenciales para todo el juego,
obtencion de armas para derrotar a algunos enemigos y saltar plataformas para
llegar de un lado a otro.

Conserva la melodia del escenario inicial.

Figura N°39: Escenario2. Imagen autoria propia.
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Escenario fuerte.

El jugador se encuentra con este escenario al pasar la puerta del escenario
calabozo.

Esta pantalla es previa al jefe final, contiene otra de las cualidades basicas de este
tipo de juegos, la obtencion de habilidades, también se encuentra algunos
monstruos y plataformas para poder atacar o sortear a estos enemigos.

Conserva la melodia del escenario inicial.

Figura N°40: Escenario3. Imagen autoria propia.

Escenario jefe final.
El jugador se encuentra con este escenario al pasar la puerta del escenario fuerte.

Esta pantalla es donde el jugador debe enfrentar al primer enemigo épico, tiene
algunas plataformas para esquivar ataques y moverse por el escenario, al terminar
con él finaliza el juego.

En este escenario la musica cambia para un ambiente de batalla rapido.

Figura N°41: Escenario4. Imagen autoria propia.
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8.2.3 Enemigos:

Momia.

Tiene una altura semejante a la del personaje principal, rodeado de vendas en todo
Su cuerpo. Ataca directamente con su cuerpo persiguiendo al jugador en las
plataformas donde las dos entidades se encuentren, se mueve de forma horizontal.

Se encuentran en el escenario calabozo.

Ojo demoniaco.

Es un poco mas grande gue el personaje, es simplemente un ojo gigante que recorre
el escenario para atacar al jugador, no posee ninguna habilidad especial recalcable,
ya que ataca cuerpo a cuerpo, se mueve de forma vertical.

Se encuentra en el escenario fuerte.

Muerte.

Es del doble del tamafio del personaje, es un monstruo gigante que vuela y ataca
con diferentes habilidades al jugador, tanto con su arma como lanzando poderes,
puede moverse en varias direcciones.

Se encuentra en el escenario jefe final.

8.2.4 Habilidades:

Para este proyecto se ideo una sola habilidad que demuestra el funcionamiento de
este tema en el juego, para este caso se desarroll6 el doble salto, que el jugador
puede encontrar en el escenario fuerte y le permitira avanzar mas facil por el
escenario. Hay que recalcar que el jugador debe interactuar con la antorcha dentro
del escenario para adquirir la habilidad y desde ese momento sera capaz de duplicar
la altura de su salto original. En versiones posteriores el juego debe incluir muchas
mas habilidades con diferentes efectos en el escenario, en el personaje o en los
enemigos.
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8.2.5 Objetos:

Para este proyecto se ideo solamente la obtencion del arma principal del personaje,
la cual es un latigo, capaz de acabar con monstruos de otros mundos (Arma muy
reconocida en Castlevania.), el jugador puede encontrar este objeto en el escenario
calabozo. Al igual que en el caso de las habilidades, el jugador debe interactuar con
la antorcha del escenario para poder adquirir este beneficio, previo a esto el
personaje no cuenta con ningdn arma.

8.2.6 Trucos:

Como extra, se ideo un Unico truco para el juego, el modo Dios, donde simplemente
el jugador no puede morir, obtiene el maximo nivel, desbloquea todas las armas y
habilidades y justamente a modo de tributo se hace de la misma forma en la que
Konami lo hizo en sus primeros juegos.

O00000COCO0

Figura N°42: Cdodigo Konami. Imagen autoria de Konami.
8.2.7 Guion:

Este guion fue pensado para una fase muy inicial del juego, pudo cambiar o no en
el prototipo funcional del videojuego.

Gracias a la cantidad de géneros que se encuentran en este videojuego, es sencillo
pensar una historia para el mismo, se ideo algo basico siguiente los estandares de
los juegos Castlevania, facilmente reconocible por sus seguidores. El punto creativo
se encuentra en la forma en la que el personaje conecta con su vida pasada, en un
principio sin conocer nada, y termina utilizando esa informacion para lograr algo que
ya hizo hace muchos afios.
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Todas las pistas
conducen a esta
vieja mansidn...

| Aprende a moverte por el castillo. |

| Salta para superar los obstaculos. |

Mo los puedes enfrentar sin un arma
busca en las cercanias.

Belmont? de que
hablaba ese hombre!

Aprende habilidades para avanzar
pOr nUevas Zonas.

Sigue llamandome Belmont,

hay algo extrafo que desco-
nozco de mi.

Te aguardan muchos retos investi-
gador, cazaras monstruos, aprende-
ras habilidades nuevas y te enfren-
taras a enemigos nunca antes
vistos,

La Muerte...! a que

me enfrento?

Ayudame!!!

Bien! acabe con
todos,

Que buscas aca Belmont? mi
sefior no permitira que lo expul-
ses de este mundo!

Como acabo con esos!?
tiene que haber algo
por aca que me ayude!

Soy el duefio anterior de esta
mansion, pero ahora la habita
un mal terrible, espero que
alguien con sangre Belmont
acabe con estd....

Un latigo? buena,
algo es algo...

Figura N°42: Boceto guion. Imagen autoria propia.
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8.2.8 Datos de produccién:

Este prototipo fue desarrollado en seis meses aproximadamente, contando la etapa
de preproduccion donde solo se tiene la idea como tal. El presupuesto es un tema
que se planea estudiar detenidamente mas adelante con mas cuidado.
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