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Introduccion

El siguiente TFG cuenta el desarrollo paso a paso de un videojuego desde el punto de vista de
la produccion. En este trabajo se analizaran todas las fases de produccion del proyecto,
empezando por la seleccion de la idea y el pitch interno, la elaboracion de los sistemas
fundamentales en la Alpha Dev, la creacion de contenido en Beta Dev y finalmente la
correccion de errores que se han podido producir en el codigo, también denominados bugs,
ademas de la elaboracion de una campafia de marketing. En cada fase realizard un ejercicio
de autocritica con el objetivo de que en producciones futuras dichos errores sean solventados
con facilidad. Ademas, dicho trabajo servira como referencia para los futuros productores de
videojuegos que deseen embarcarse en un proyecto; también desea tener una funcion
formativa para quienes solo estan familiarizados en el audiovisual tradicional, con objeto de
hacerles descubrir que pese a compartir ciertos aspectos, el proceso de trabajo es totalmente
distinto. El rol del productor en la industria de los videojuegos suele ser apartado a un
segundo plano, lo que hace que muchos desarrolladores junior no tengan en cuenta la
dificultad que conlleva producir un videojuego sostenible. Debe tenerse en cuenta, ademas, el
estado de la industria del videojuego espaiol, cuya escasa demanda de trabajo lleva a la
mayoria de los jovenes a emprender mediante una desarrolladora al terminar sus estudios. Por
lo tanto, muchos desarrolladores junior deciden crear juegos que, debido a una mala
planificacion o falta de vision empresarial, acarrean con los siguientes problemas que les

impiden ser sostenibles:

- Baja calidad: El juego no estd suficientemente pulido en alguno de sus aspectos, lo
que redunda en su escaso atractivo y en ventas escasas.

- Inacabable: Muchos jovenes desarrolladores, no son conscientes de la dificultad que
conlleva desarrollar un videojuego desde 0, lo que hace que muchos de los proyectos
sean “el juego inacabable” ya sea por falta de personal, experiencia o presupuesto.

- Invendible: Algunos videojuegos, por su mero concepto, no son atractivos para el
publico. Una mala investigaciéon de mercado, o no establecer un target concreto hara

que el juego no tenga un publico y por lo tanto, apenas tenga ventas.



Estos problemas suponen un duro golpe de realidad para muchos estudios que han hecho que
muchos proyectos sean inacabables, o directamente, si se han acabado y lanzado, apenas han
sido rentables, por lo que han tenido que cerrar su estudio relativamente pronto. Ademas, las
ayudas externas que existen apenas han sido de utilidad. Para solucionar estos problemas es
necesario el rol del productor. Este se encargara de aquellas tareas de gestion como la
organizacion y planificacion del proyecto para que este sea sostenible y rentable a corto y
largo plazo. Ademads se encargard de realizar andlisis de mercado y elaborar estrategias de

comunicacion con objeto de que el proyecto tenga un gran valor para un publico concreto.

1: Descripcion del TFG

Nuestro proyecto se llama Jack 'n Draw. Este es un juego de plataformas arcade que hace
homenaje al clasico juego Snow Bros. En €] manejamos a Jack, un joven artista de comics
que debe recuperar su obra combatiendo contra sus antiguas creaciones. En lo mecanico, el
nucleo del juego consiste en despejar salas plagadas de enemigos para superar el nivel.
Podremos movernos, saltar, lanzar bolas de papel con las que convertir a los enemigos en
grandes bolas que empujar y lanzar para golpear a otros enemigos, encadenando bajas, y
utilizar un aumento de velocidad que nos permitira ser mas agiles por el escenario. Esto
ultimo le confiere mas dinamismo y velocidad al juego, elemento diferenciador de Jack 'n
Draw frente a Snow Bros. Todo esto podremos jugarlo de manera individual o con un amigo
en un cooperativo local.

(Por qué lo desarrollamos?
Tuvimos varias razones por las que elegimos hacer Jack'n Draw, pero fundamentalmente

seguimos el consejo de Mauricio Garcia.

Tu primer juego tiene que ser el minimo producto viable, porque la tentacion inicial es hacer el
nuevo WoW. [...] Y va mas alld. Una persona que estd empezando es especialmente incapaz de
evaluar lo complicado de un proyecto. La unica manera de solventar ese sesgo es copiando un

juego existente que ademas sea muy sencillo (Requena Molina, 2020, p. 163).



En resumen, los puntos a partir de los cuales desarrollamos el proyecto son:

1) Referente fijo: Snow Bros es un videojuego clasico, que ademas ha sido ampliamente
analizado y estudiado. Esto nos facilita la labor de crear nuevo contenido inspirado, a
lo que hay que afiadir que se parte de un publico concreto.

2) Diseno de niveles por Tile set: Al ser un juego 2D desarrollado en el motor grafico
Unity, nos permite utilizar una metodologia de disefio llamada disefio por tiles. Estos
son elementos prefabricados que se introducen en una paleta de elementos. Gracias a
esto podemos “pintar niveles” aumentando la velocidad de produccion respecto a la
creacion de niveles.

3) Estilo artistico: El estilo de nuestro referente es muy carfoon y nuestro equipo de
artistas estd muy comodo dibujando en este estilo en concreto. Esto aumenta la
velocidad y la calidad de produccion, ademas de favorecer la comodidad del equipo
en el proyecto.

Estructura
Siguiendo paralelamente la produccion de Jack'n Draw, este trabajo analizara los siguientes
puntos. En ellos se contara qué se hizo, cudles fueron los problemas que se presentaron y

como se solucionaron.

Idea y planificacion (Diciembre y Enero)
Aqui se hablard del proceso que hubo para acabar seleccionando nuestro proyecto. Se
explicaran las razones por las que se eligié Jack'n Draw como el juego que desarrollaremos
durante el siguiente periodo y se mostrara el proceso de creacion del pitch interno,
presentacion creada para el propio grupo en la que se explicara brevemente en qué consistira

nuestro juego y cudles son las razones por las que nos embarcamos en su desarrollo.

Alpha Dev (Febrero-Marzo)
A partir de aqui el juego empezd a producirse. Se mostrara la metodologia de trabajo Scrum
con la que se trabajo en todos los &mbitos del proyecto. Aqui se creard el GDD, documento
fundamental en el desarrollo de un videojuego, ademas de la creacioén de los sistemas, es
decir, el disefio de las mecénicas principales de juego ademas del game loop de juego y el

nucleo de este.



Beta Dev (Abril-Mayo)
Una vez establecidos los sistemas basicos, se empezard a crear los contenidos. Esto es todo lo
relacionado con niveles, enemigos, mejoras y posible narrativa del juego. Ademas se
empezara a crear el plan de marketing del lanzamiento de juego que se pondra en practica en
Junio.
Quality Assurance “QA” (Junio)

Una vez creado todo el contenido en Beta Dev, vendra la fase de pulido. En ella se corregiran
todos los fallos informaticos o bugs que tendra el proyecto. Ademads, se pondra en practica el
plan de marketing construido en la Beta Dev. Finalmente se publicara el videojuego el 23 de

Junio de 2020.

Objetivos

Jack'n Draw surge como un proyecto final del curso, por lo que su objetivo primordial es
publicar el juego el 21 de junio, independientemente de los demas objetivos que se hayan
propuesto. Al fin y al cabo, queremos cumplir con dos de los tres requisitos para que un juego
sea sostenible: que sea divertido y acabable. No buscamos ningin beneficio econémico, por
lo que no necesitamos que el proyecto sea vendible. El segundo objetivo a cumplir es que el
juego sea lo mas profesional posible. Por muy poco contenido que tenga, este debe estar
pulido: tener el menor numero de bugs posibles y una jugabilidad fluida y divertida.
Finalmente, se realizara una pequefia campana de marketing en la que se tratard de crear una
pequeiia comunidad de al menos 50 jugadores. Este ultimo paso es totalmente prescindible,
pero puede servir para analizar la vendibilidad del proyecto y analizar si este realmente es

atractivo para algun publico.

Finalmente, el objetivo de este TFG es puramente formativo. Con independencia del éxito o
fracaso del proyecto, lo que espero es que algin joven productor pueda leer estas memorias
para intentar aprovechar todo aquello que hago bien y evite todos aquellos fallos que se

cometan.



2: Estado de la industria

Estado de las plataformas
Segun datos de 2019, la industria del videojuego generd ese afio ingresos de 152 miles de
millones de doélares, presentando un aumento del 9,6% respecto a los afios anteriores. El
sector principalmente responsable de esto es el de los videojuegos para moviles, que produce
un 45% de la industria global y que en total ha generado 68,5 miles de millones de dolares, lo
que convierte al movil en la plataforma que produce mas ingresos. Ademads, esta sigue en
crecimiento eclipsando lentamente a las otras plataformas. En el mercado de consolas
observamos una transicion de generaciones, en la que las consolas de Sony y Microsoft,
PlayStation 4 y Xbox One, dejan paso a las proximas maquinas de ambas compaiias, la
PlayStation 5 y la Xbox Series X. Mientras tanto, Nintendo asienta sin problemas su consola:
la Nintendo Switch. En total han generado 47,9 miles de millones de dolares y se prevé que
en 2022 estos ingresos aumentan un 9,7% generando 61,1 miles de millones de ddlares. En el
PC, el sector ha sufrido una bajada, sobre todo en el caso de los videojuegos para navegador,
que empiezan a desaparecer sustituidos por los juegos de mévil. Aun asi el mercado del PC
sigue estando en alza, con un ingreso de 32,2 miles de millones en 2019, lo que convierte esta
en la tercera plataforma que mas genera. La mayor parte de los ingresos provienen de micro
transacciones de videojuegos que utilizan el modelo de negocio de ‘“videojuego como

servicio” (Wijman, 2019).

Se estima que los dispositivos de consola han alcanzado su pico mas alto gracias a la
consumacion de este modelo, segun Global Game Market Report. Sony anuncio en el primer
trimestre de 2019 que por primera vez la venta de juegos digitales habia superado la venta de
juegos fisicos, una tendencia que previsiblemente terminara de consolidarse en los proximos

afios (VVAA, 2020, p.19).



El mercado mundial del videojuego

MOBILE PC
$68.2Bn $35.3Bn

+9.7% YoY

+2.8% YoY

TABLET GAMES
$13.4Bn

+3.3% YoY

BROWSER PC GAMES
$3.5Bn |

-15.4% YoY

2019 TOTAL

$148.8Bn
+7.2%

YoY

BOXED/
DOWNLOADED
PC GAMES

$31.8Bn

+5.2% YoY

(SMARTIPHONE
GAMES

$54.7Bn
+11.4% YoY

CONSOLE
$45.3Bn

+7.3% YoY

Fuente: Newzoo

Mercado Geografico

El afio pasado, la region de Asia fue la responsable de producir casi la mitad de los ingresos
de la industria, recaudando 72,2 miles de millones de dolares, lo que supone un 47% de los
ingresos globales. Su crecimiento respecto a 2018 ha sido de un 7,6%. La segunda region que
mas ingresos ha generado ha sido Norteamérica, con 39,6 miles de millones de dolares
suponiendo un 26% de los ingresos globales. Su crecimiento ha sido de un 11,7%. Europa y
Africa le siguen por muy poco con una entrada de 34,7 miles de millones de dolares
representando un 23% de los ingresos globales. Su crecimiento ha sido de un 11,5%.
Finalmente Latinoamérica se encuentra bastante por detrds de las demas regiones con unos
ingresos de 5,6 miles de millones de ddlares suponiendo s6lo un 4% de los ingresos globales.

Aun asi, esta sigue crecimiento, con un aumento del 11,1%.



Principales mercados geograficos

EUROPE, HIDOLE
EAET & AFRICA

$33.3Bn

+7 TH Yoy

LATIM AMERICA

0T TOTAL
3550 G $148.8Bn
+7.2%

oy

+5 5% Yoy

+B.3% Yoy

Fuante: Mewzoo

Con estos datos podemos ver que China domina el mercado, acompafiado por otros paises

como Estados Unidos, Japon o Corea. Algo muy remarcable es que Espana es el noveno pais

que mas videojuegos consume (VVAA, 2020, p. 20). ;Cémo es su mercado?

Principales 10 mercados mundiales en 2018

Poblacidn Tamano del
{millones) mercado (M$)
1 | China Asia 1.4201 36.540
2 | Estados Unidos MNorteamarica 3291 35.510
3 | Japdn Asia 126,9 18.683
4 | Repdblica de Corea Agia 61,43 6.194
5 | Alamania Europa occidental BZ24 B5.721
6 | Reino Unido Europa occidental 670 5348
7 | Francia Europa occidental 656,56 3.875
B | Canada MNorteamérica 373 2.900
8 | Espafia Europa occidental 46.4 2.683
10 | talia Europa occidental 58.2 2.547




La industria del videojuego en Espaiia

La produccion de videojuegos en Espafia sigue siendo una industria joven, que busca
consolidarse, crecer de forma estructurada, generar empleo estable e internacionalizarse. Sin
embargo, a pesar de su juventud, es una industria que, a dia de hoy, ya agrupa mas de 520
empresas constituidas y 250 proyectos en funcionamiento a la espera de constituirse como
entidad legal (VVAA, 2020, p. 25). Aun asi, Espana tiene un grave problema y es que de
estas 520 empresas hay un centenar que no estan realizando ninguna actividad, por lo que es

probable que, si continlian asi, desaparezcan en unos pocos anos.

Las principales comunidades autonomas son Catalufia, que supone con un 28% de todas las
empresas del pais, Madrid con un 24,7%, Andalucia con un 16% (frente al 9% de 2018) y la
Comunidad Valenciana con un 12,2%. Las demas se reparten por todo el pais como indica la

siguiente imagen:
Evolucion del censo de las empresas de videojuegos en Espaiia
r ‘0.8%

e

-"W. t’-

Fuente: Elaboracién Propia. Encuestas DEV 2019
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Andalucia
El esfuerzo de las instituciones y administraciones locales han conseguido que se sitlie como
la tercera comunidad autonoma en importancia en la industria del videojuego. La razon de
esto se debe en su mayoria al Polo Digital de Malaga que ademds de ofrecer incubacion y
acompafiamiento especializado para estudios y empresas de videojuego proporcionan apoyo
en la busqueda de financiacién y en la atraccion de inversion nacional e internacional,
ademas del apoyo de las administraciones andaluzas. El estudio que més empleo genera y que
mas alcance internacional tiene es Genera Games. Ademds hay intentos para crear un
ecosistema local. Por ejemplo en Malaga se encuentra Gamepolis, que lleva reuniones a todo
el sector andaluz desde hace siete afios (VVAA, 2020, p. 27), mientras que en Sevilla hay
pequefas iniciativas como DevContact, un evento mensual e informal en el que muchos

desarrolladores se retinen para compartir informacion.

Los problemas de la juventud andaluza

La juventud de la industria espafiola se puede conocer en su ecosistema. Aqui vemos
pequetios estudios operando que no estan constituidos como empresas: son pequetios equipos
generalmente vinculados a jovenes que han acabado un grado o un posgrado universitario,
que se unen para hacer un videojuego sin crear en paralelo una estructura empresarial. Por lo
general, este equipo no suele contar con el rol del productor, lo que hace que muchos equipos
no tengan vision empresarial. Esto hace que, por ejemplo, ignoren la posibilidad de obtener
financiacion por medio de ayudas econdmicas. Esta inexperiencia y falta de consolidacion
responde a los bajos ingresos que tienen las empresas. Un 61% factura menos de 200.000
euros al ano. Apenas un 3% de las empresas supera los 10 millones de euros al afo, aunque
es ese 3% el que mas ingresos aporta al sector, ya que son responsables de un 67% de la

facturacion anual.
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La creacion de un marco teorico

Al ser necesario priorizar el departamento de produccion en el desarrollo de un videojuego,
es importante empezar a pensar en crear material para que futuros desarrolladores junior
tengan referencias para sus proximas producciones. Uno de los materiales mas valiosos a la
hora de estudiar la produccion de un videojuego son los Postmortems. Estas herramientas son
extensos articulos (como este mismo) en la que se realiza un analisis sobre todos los aciertos
y errores que se hayan producido para que futuros desarrolladores puedan leerlos y evitar
dichos problemas. Gran cantidad de videojuegos conocidos de la industria AAA han
publicado sus postmortems en Gamasutra, blog fundamental para el estudio de cualquier
perspectiva en el desarrollo de un videojuego aunque también se han publicado en otros
medios como Gameindustry o Kotaku. Respecto a documentos oficiales contamos con
Newzoo que analiza anualmente el estado de la industria en todo el mundo. También debemos
tener en cuenta la construccion de un formato audiovisual. El canal de Youtube Game
Maker’s Tookit profundiza en la produccién de videojuegos y en sus demas aspectos con
gran profesionalidad ademds de organizar todos los afios la Game Maker’s Toolkit Jam, una
de las game jam mas grandes que existen, reuniendo a miles de desarrolladores todos los

anos.

En Espafia se esta empezando poco a poco a desarrollar un estudio exhaustivo del
funcionamiento de la industria e iniciativas para empezar a reforzar la produccion de
videojuegos. El mayor exponente que tenemos es El Libro Blanco del Desarrollo Espariol de
Videojuegos que anualmente, al igual que Newzoo realiza un repaso sobre el estado mundial
de la industria y, sobre todo también analiza el estado de la industria en cada comunidad
autonoma del pais. Editoriales como Héroes de Papel o Sintesis empiezan a publicar libros
que recogen experiencias de producciones de videojuegos como Sangre, Sudor y Pixeles o El
modelo europeo de desarrollo de videojuegos, que tienen gran valor en el estudio de la

produccion de videojuegos.

Por ultimo me gustaria mencionar a la prensa de videojuegos espafola con Manual revista

bi-anual editada en Sevilla que en varios articulos empieza a recoger multiples aspectos de la
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produccion de videojuegos tratando de acercarse a lo que hacen revistas internacionales como

Kotaku.

3: Preproduccion

Primera toma de contacto

El 19 de noviembre de 2019 empez6 el proyecto con la reunidén de presentacion de todos los
integrantes que desarrollarian el proyecto durante los siguientes meses. Por motivos de
confidencialidad no se utilizaran sus nombres, aunque la distribucion es de dos disefiadores,
dos programadores, tres artistas 2D y un productor. Tras la presentacion, agrupé a todos en
dos redes de comunicacion: WhatsApp y Discord donde expondriamos de forma oral y
escrita para tener las primeras reuniones. Ademads, los de disefio, produccion y arte

tendriamos nuestras primeras reuniones los jueves a las 12:30, al acabar las clases.

Ademas, como primera toma contacto, se cred el siguiente cuestionario. Con los datos
obtenidos, seriamos conscientes del tiempo que podiamos invertir en el proyecto, ademas de
si existian dificultades para acudir a las reuniones presenciales, incluyendo finalmente

preferencias a la hora de desarrollar el juego.

Cuestionario

Con les datos que obtengamos el equipo de disefio y produccion decidirdn un proyecto que se ajuste a vuestras
preferencias

Nombre *

Correo electronico *

uesta corta

iTienes dificultades en venir a Sevilla? *

uesta larga

iCuanto horas ala semana podrias dedicarle al proyecto?

uesta corta

Hay algo en concreto que te guste o se te de bien?

sta larga

(Tienes experiencia en otro proyecta? (S tienes links, ponics)
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La idea fue 1til, pues nos permiti6 tener informacion valiosa para organizar el proyecto. Por
ejemplo, aprendimos que los programadores tenian mucha experiencia como programadores,
ademds de que ya tenian experiencia con anteriores proyectos, aunque solo podrian trabajar
durante los fines de semana. Recopilando los datos de todos los departamentos, empezamos a
reunirnos para generar una tormenta de ideas a partir de la cual seleccionar aquellas que

podriamos desarrollar.

Change up: La primera propuesta

Lo primero que teniamos que hacer era seleccionar una idea, un proyecto que convenciera a
todos los integrantes del equipo, que tuviese calidad, fuese viable y contase con un nicho
contrastado. Aquella debia ser sencilla y con un reducido tiempo de programacion. Se hizo
una tormenta de ideas en la que participaron todos los miembros del equipo. Las propuestas
eran diversas, pero fueron las aventuras narrativas point and click las que mas convencieron a
nuestro equipo pues en este tipo de juegos, los contenidos con que cuenta el juego importan
mas que las mecanicas. La hipotesis era que al contar con sistemas tan simples, podriamos
centrarnos en la creacion de contenidos y asi poder presentar un proyecto de calidad a la
Gamelab. Dicho proyecto seria un juego de horror psicologico en el que tratariamos de
superar nuestros traumas a través de la resolucion de puzles mientras que aprendiamos sobre
la vida del protagonista a través de los escenarios. Con esta propuesta de proyecto decidimos
realizar el primer pitch interno en donde estableceriamos en qué iba a consistir nuestro juego,

el publico objetivo y las razones por las que trabajariamos en este juego.

Pitching

(De qué trata nuestro juego?

Es un point and click en el que nos pondremos en la piel de un protagonista que

tratard de superar sus traumas y conflictos personales intentando salir de una

14



habitacion. Lo que nos diferencia de otros point and click es la diversidad de estilos

artisticos que habra en el juego, pues cada zona contara con un estilo propio.

(Cual sera su publico?

Si te gustaron Fran Bow, To the moon y juegos de este estilo, seguro que te interesara.
Ademéas trata de un tema muy presente entre los jévenes a dia de hoy. En una €poca en la que

la depresion y la ansiedad estan tan presentes a dia de hoy, un juego asi es necesario.

(Cuales son las key features?

- Supera tus conflictos a través de multiples habitaciones en las que deberas
buscar la forma de salir encontrando tu reflejo

- Arte 2D pixel art con diferentes estilos artisticos

- Narrativa enfatizada en el worldbuilding mas que en sus mecanicas

- Disenado con un objetivo terapéutico, buscando concienciar a los jugadores de

un problema tan tabi como los trastornos mentales.

(Cuadles son sus atractivos o magnets?

- Forgotten Branch: Actualmente, el género de las aventuras graficas point and click
estd practicamente extinto y hay un publico que todavia demanda este tipo de juegos

- Arte atractivo: El arte tan variado puede ser un atractivo, pues el juego no se hara
aburrido

- Simbolo de una causa: El juego trata temas que estan presentes a dia de hoy, que

demandan ser atendidos y visibilizados.

(Cuadl es su publico objetivo?

Jugadores que busquen nuevos point and click, les interese el horror psicoldgico o busquen

escuchar a otras personas que padezcan problemas similares a los suyos.

(Por qué era viable?
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Ademas de que la programacion no requiere mucho trabajo, el disefio de niveles basado en

escenarios estaticos estd pensado para los artistas, dando mucho espacio libre para expresarse

como quieran. Ademas, las animaciones podrian ser simples, lo que nos ahorraria mucho

trabajo.

La presentacion estaba pensada e incluso habiamos creado un calendario con las fechas en las

que se establecia el proyecto. Aunque la realidad nos mostré que nuestras expectativas eran

demasiado irreales. Esto hizo que al presentar el pitching a nuestro tutor fuese rechazado

inmediatamente, recibiendo un duro golpe de realidad. Las razones por las que el proyecto

fue rechazado fueron las siguientes:

A)

B)

0

D)

Anti Magnets muy dafiinos: Un equipo compuesto por estudiantes, en donde se
cometera fallos producidos por la falta de vision, experiencia y profesionalidad en una
obra que toca temas tan conflictivos, son cuestiones que pueden suponer un rechazo
inmediato para el jugador y una pérdida de credibilidad para el juego.

Elaboracion de muchas animaciones: Por lo general, los point and click actuales
cuentan con una gran cantidad de animaciones. Si nosotros no somos capaces de
llegar a ese mismo nivel o simplificamos mucho las animaciones, esto puede suponer
un rechazo automadtico por parte del jugador, pues el juego no se acerca a sus
competidores.

Elaboraciéon de un guion: Pese a que algunos miembros del equipo tienen experiencia
como guionistas, realizar el guion de un videojuego es algo totalmente diferente, por
lo que podria llevarnos una cantidad de tiempo considerable que podriamos invertir en
otras tareas,

Dificultad de disefio de un point and click: Una cosa es programar un point and click,
pero disefiarlo y hacer que sea divertido es algo totalmente distinto. Teniendo en
cuenta todos los referentes, disefiar un point and click que sea divertido y no sea una
copia mediocre de algo que ya existe es algo que supera nuestras capacidades

actuales.

Con esta respuesta negativa, se tuvo que dar un paso atras y volver a la seleccion de ideas. Lo

que se nos recomend6 fue buscar un juego arcade que tuviese mucho tiempo y que no tuviese

ninguna secuela espiritual ni nada parecido, y trabajar a partir de ahi. Con esta nueva
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informacion, dimos vuelta atras e iteramos para desarrollar nuestro nuevo proyecto: Jack n

Draw.

La propuesta definitiva: Jack 'n Draw

La idea surgid por dos razones: en primer lugar, se nos presento el proyecto Burning Fury un
fangame realizado por otro grupo de Aula Arcade inspirado por la franquicia de videojuegos
arcade beat’em up Double Dragon, que aprovechd el hecho de que se habia publicado toda la
documentacién respecto al disefio del juego, y de que que gran parte de los sprites del juego
estaban en una base de datos, para copiar gran parte de los disefios por si no tenian tiempo
suficiente para crearlos. En segundo lugar, pusimos en practica el consejo de Mauricio
Garcia: CEO de The Game Kitchen y tutor nuestro, que nos recomendd utilizar como
referencia juegos arcades que no se hubiesen adaptado, pues estos eran faciles de producir y
contaban con un publico que le daria un gran valor al juego. Utilizando esta informacion y
con una breve investigacion se hizo el descubrimiento de que el videojuego Snow Bros
unicamente contaba con algunas remasterizaciones que estaban destinadas a los dispositivos
moviles y navegadores Flash, en redes sociales como YouTube, videos recientes sobre este
juego contaban con una buena cantidad de reproducciones, lo que evidenciaba que existia un
publico. Para darle nuestra propia identidad decidimos un enfoque que permitiese reconocer
el referente inmediatamente, pero que se sintiese nuevo. Si en nuestro referente el jugador
lanza bolas de nieve a criaturas de circo para convertirlas en bolas gigantes de nivel para
lanzarlas, en nuestro proyecto encarnamos a un dibujante que lucha contra sus antiguas
creaciones lanzandoles bolas de papel para convertirlas a su vez en grandes bolas de papel

que desechara.

17



Pocos dias después se presento la idea a todos los integrantes del grupo y estos se mostraron
de acuerdo con la propuesta. En un tiempo muy reducido se creo6 el nuevo pitching y se
propusieron nuevas ideas que reforzarian la propuesta, como una cadena de produccion de

niveles y la presentacion de varios concept art que ayudarian a entender la estética del juego.

;Quiénes son Jack N' Draw?

¢Quiénes son Jack N' Draw?

Pitching del proyecto en el que se presentaron los primeros Concept Art

Una vez el pitch interno fue aprobado por el equipo, fue el momento de elaborar una
presentacion para los tutores del proyecto. En general nuestros objetivos eran los mismos,
tener un producto realizable y atractivo para un publico muy especifico. La estructura de la
presentacion fue mostrar algo de la narrativa del proyecto, ensefar sus referentes, explicar las
mecanicas principales del juego, especificar el target del juego, justificar las razones por las
que trabajariamos en este proyecto, mostrar el calendario de trabajo y finalmente establecer
nuestros objetivos principales. Una vez pensada la estructura y elaborados varios recursos
visuales, la presentacion se hizo el 10 de enero de 2020. La respuesta fue positiva tanto para
los integrantes del equipo como para el profesorado y finalmente la propuesta fue aprobada al
ser mucho mas estable y realista que el anterior proyecto. Una vez todo expuesto y aprobado,
el equipo entr6 en la Alpha Dev donde se desarrollarian los sistemas principales del
videojuego, el GDD donde se encontraria toda la informacién del juego ademas de la

identidad artistica del proyecto.
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4-Alpha Dev

Una vez presentado el pitching, llegd el momento de entrar en Alpha Dev, fase de la
produccion de un videojuego en la que se crea el ntcleo de la jugabilidad y todos los sistemas
principales. Al final de esta fase deberiamos tener un PMV (Producto Minimo Viable), una
version jugable del proyecto en la que se pueda valorar si el proyecto es divertido e iterar en
aquellos sistemas que no lo sean o sean problematicos. Esta fase es fundamental, pues con un
mal core el juego nunca funcionard. Por otra parte, se empezaria a trabajar en la identidad
visual del juego, asi que se elaboraron artes conceptuales, la estética del proyecto, los
primeros sprites del protagonista y sus respectivas animaciones. Nuestra fecha limite era el
20 de marzo, por lo que teniamos un tiempo reducido de 2 meses para establecer todos estos

sistemas.

Herramientas utilizadas
Antes de entrar en profundidad en el proyecto, era importante delimitar cudles iban a ser
nuestras herramientas durante estos meses. A continuacion se relaciona una seleccion de
herramientas de uso libre 0 muy econdmicas que se utilizaron para la produccidn, arte, diseno
y programacion de Jack 'n Draw.

Programacion y disefio

Unity 2D

El motor grafico por excelencia de la industria indie. Cuenta con la posibilidad de trabajar en
videojuegos en dos o tres dimensiones, asi como con una gran comunidad de usuarios, por lo

que si teniamos algun problema técnico no era muy dificil encontrar a alguien que ofreciera

una solucion; y por ultimo, este software es gratuito a menos que la empresa que lo adquiera
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ingrese mas de 200.000$ anuales, por lo que en un proyecto sin animo de lucro como el

nuestro este era un sofiware ideal.

Unity Collaborate

Extension de Unity que funciona como un “controlador de versiones”. Con ¢él, varias personas
pueden trabajar conjuntamente dentro de un proyecto de Unity, ademas de ir publicando
nuevas versiones actualizadas, lo que nos permite tener siempre a mano nuevas versiones del
juego vy, si existia algin problema fatal en el proyecto Unity Collaborate, acceder a versiones
anteriores del proyecto, lo que nos daba la opcion de retroceder en cualquier momento. Este
programa es gratuito a menos que trabajen en la licencia mas de dos personas a la vez, pero

teniendo en cuenta el equipo con el que contdbamos no necesitdbamos mas.

Marvel
Herramienta online que permite disefar interfaces, muy util en el desarrollo de videojuegos

pues permite utilizar pantallas en cualquier tipo de formatos, facilitando el disefio de estas.

Arte

Aseprite
Este editor de graficos rasterizados es una eleccion fantastica si se decide crear “pixel art”
pues esta disefiado tanto para crear arte estatico como para realizar animaciones en este estilo.
Est4 herramienta fue elegida por ser la mas comoda para el juego, ademas de por ser una de

las opciones mas economicas del mercado, con un coste de solo 20 ddlares.
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Produccion y gestion de proyectos

Hack'n Plan

La herramienta principal de la produccién del videojuego. Con esta herramienta gratuita, se
puede crear directamente el GDD (Game Design Document) de una forma muy comoda y
atractiva para los demads usuarios, pues permite crear una base de datos con el disefio de una
Wiki que puede ser consultada con mucha facilidad y rapidez. Ademas, también integra una
tabla Scrum que utilizariamos para asignar las tareas a cada integrante del grupo, con la
posibilidad de vincular esas tareas a los elementos del GDD y de que dicho miembro pudiese
acceder a la informacion sin ninguna dificultad, lo que ahorra tener que explicar los detalles
del elemento a cada persona. El inico problema que presenta es que para afiadir informacion
puede ser un poco obtusa frente a otros softwares de pago como Notion, y también algo
compleja para personas que nunca la hayan utilizado, asi que es recomendable para proyectos
de larga duracion.

Miro

El segundo programa utilizado en la gestion del juego. Junto con Hack’n Plan estas
herramientas fueron utilizadas para trabajar con la metodologia Scrum. En este software
gratuito, se puede crear una tabla en la que podemos crear posits que fueron utilizados para
elaborar un cronograma, con el que se estableceria todo lo necesario para el desarrollo en

cada aspecto del juego, con objeto de tener una vision global de todo el proyecto.
Repositorio de arte y documentos
Google Drive
Repositorio en el que todos los integrantes del grupo importan y exportan toda la informacion
relacionada fundamentalmente con el arte del juego, para que los programadores lo tengan a
mano y lo integren en el proyecto. Este software no es muy recomendable frente a otros
repositorios, pues Google Drive tiende a comprimir los archivos de forma y eso conlleva una

pérdida de calidad; ademas, si se publican archivos de cddigo existe la posibilidad de que
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Drive los modifique, y de que al descargarlos e integrarlos en Unity estos den error. Pero al
tener Unity Collab como repositorio de codigo, y debido a que nuestro juego era pixel art,

dicha pérdida de calidad no era problematica.
Comunicacion
Discord
Este sistema de mensajeria online es ideal para la comunicacion de un equipo. Es gratuito,
cuenta con la capacidad de crear servidores con multiples canales escritos o hablados y
permite realizar videollamadas y compartir pantalla. También es 1util en marketing, pues

permite crear un servidor con todos los interesados del proyecto permitiéndonos tener una

comunidad y una comunicacion directa con ellos.
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Elaboracion del prototipo

Una vez establecidas las herramientas y la metodologia de trabajo, era momento de trabajar
en el Producto Minimo Viable, una version jugable de la alpha en la que se evaluard si es
divertido y qué cosas se pueden mejorar o eliminar. Para ello, se establecieron dos
departamentos de trabajo, disefio y programacion, en los que el disefiador estableceria los
primeros sistemas del juego redactandolos en el GDD para que después los programadores
empezasen a trabajar en estas mecanicas. Por otro lado, el departamento de arte empezaria a

crear los primeros artes conceptuales, ademas de pensar en la identidad visual del videojuego.

Dinamica de trabajo: Elaboracion de cronograma y metodologia Scrum

Con las herramientas escogidas, era necesario establecer “como” y “cuando” trabajariamos.
Para ello habia que preguntarse: ;Qué es necesario para desarrollar Jack'n Draw? Con ese
fin, realizamos un cronograma con Miro. En ¢l se establecieron todas las necesidades del
proyecto para posteriormente posicionarlas en periodos de tiempo de dos semanas
denominados sprints. Los posits eran de diferentes colores para denominar de forma directa y
muy visual la prioridad o el tipo de la tarea . Por ejemplo si eran amarillos significaba que

eran prioritarios y si eran rojos, significaba que se trataba de un bug.

Aqui se cometieron errores derivados de no comprender totalmente la utilidad del

cronograma. Esto hizo que el primer cronograma fuese desechado al poco tiempo.
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Esta fue la primera version de nuestro cronograma, y sirve como ejemplo de lo que no es un
cronograma. Esto nos da una visidon del avance del proyecto y la informacion de los posits
debe ser lo mas general posible. En las reuniones después de cada sprint, denominadas sprint
meetings, se desarrollaran esas necesidades. Concretarlas al principio no tiene sentido pues el
desarrollo de un videojuego no es lineal. En multiples ocasiones se iterard y se retrocedera
para pulir el proyecto. Ademads, es tarea de cada departamento desmigar dichas tareas y no

del productor, error que se cometia también.

Una vez elaborado el cronograma y establecidas todas las necesidades, empezamos a trabajar.
Para trabajar utilizamos la metodologia Scrum. Este proceso de trabajo es ideal para la
elaboracion de cualquier proyecto digital, pues permitia el desarrollo del proyecto a través de
pequefios incrementos en periodos de dos semanas, que permitian revisar en multiples

ocasiones el avance de este e iterar cuando era necesario.
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La dindmica Scrum en un videojuego funciona de la siguiente manera: en primer lugar se
observa el incremento del sprint, anotando todo aquello que sea mejorable o posibles ideas
que puedan surgir. Es importante que si el incremento ya es jugable, se pruebe y se pasen por
todas las features que se hayan implementado para poder evaluarlas. Una vez jugado el
incremento, es momento de que el productor indique que es necesario para el siguiente sprint.
Para ello hay que preguntarse qué caracteristicas se implementaran, qué incertidumbres se
disiparan, qué contenido se afiadird y qué problemas del incremento se resolveran (Garcia,
2020). Es importante que todos los integrantes del equipo se comprometan a decidir qué se
hard de cara a la proxima presentacion del incremento. Tras decidirlo, es momento de
atomizar todas esas necesidades que nos hemos comprometido a hacer para posteriormente
ordenarlas segun su prioridad y finalmente repartir el trabajo entre todas las personas de cada
departamento. Por ultimo, todo esto se pasara a limpio en Hack'n Plan, asignando las

ocupaciones a cada integrante del grupo.

Otro error cometido fue reducir el periodo de tiempo de los sprints, que pas6d de dos semanas
a una. Esto supuso muchos problemas para algunos integrantes del equipo, pues tenian
compromisos que les impedian acudir cada semana a la reunién, lo que obligd a modificar en
multiples ocasiones el dia de la reunion. Por ello, es recomendable que se respete dicho
periodo de dos semanas en un proyecto de larga duracién y que, si es necesario, se hagan

reuniones semanales para ciertos departamentos si han surgido dudas o problemas.

BETA PULIDO

ALFA

PULIDO Y
JUICINESS lezo
= completo

Cronograma realizado para la Alpha Dev
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Elaboracion del GDD

Pero primero, ;qué es un GDD? Son las siglas de Game Design Document. Es un documento
que recopila todos los sistemas y contenidos del proyecto. Este documento es modificable y
se va rellenando a lo largo del desarrollo. Con €I, todos los integrantes del equipo saben en
qué consiste el juego, cuanto trabajo hay y qué se necesita. Este documento es esencial en el
desarrollo de cualquier videojuego y en el apartado de produccion es necesario para estudiar
la viabilidad del proyecto y para realizar una planificacién mediante un cronograma. Hay que
tener algo en cuenta en la elaboracion de un GDD, y es que refleja lo que tiene el juego, no lo
que debe tener. Es verdad que en un principio hay que documentar ciertos sistemas, pero en
la practica puede que parte de la documentacion esté mal por diversas razones: quizas el
personaje se mueve con demasiada lentitud, o ciertos enemigos tienen valores demasiado
altos, por lo que se tendrd que iterar, cambiar dichos valores y después actualizarlos en el
GDD para que posteriormente en QA se puedan verificar que los valores del juego se

corresponden con los del GDD.

+ Add~ Include children: Yes -

ES Character: JUGADOR (2)

Element type L Due Date

B Cutscene: Datos Del Personaje (2) Mechanic

B% Mechanic: Mecanicas () - Description
CONTROLES

« Teclas para saltar y bajar de plataforma respectivamente

= Mechanic: Moverse
= Mechanic: Saltar - Cada jugador ufilizara la siguiente opcion de controles por predeterminado

= Mechanic: Dash
» J2: flecha superior y flecha inferior
= Mechanic: Empujar Opcion de mandos: joystick izquierdo en las direcciones arriba y abajo
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Interfaz de Hack'n Plan
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En resumen, Jack’n Draw contenia los sistemas que se observan en la tabla. En ¢l se
recopilan todas las acciones que va a realizar el jugador durante la partida y en cada una se
describe el sistema, cuales son sus controles, sus parametros, las interacciones con otros
sistemas y si se trata de alguna accidon del personaje, qué animacion y efecto de sonido
necesitan. La documentacion se realizé con Hack'n Plan pues con este modelo es muy facil
consultar cada elemento en vez de tener todo el GDD en un documento, donde la busqueda
de ciertos elementos muy concretos pueda ser obtusa e ineficiente. De todas formas, es
recomendable que en una produccion todo el equipo elija una forma de elaborar el GDD,
pues al final lo importante es que este sea lo mas comodo y accesible para todos los
integrantes del equipo. Un GDD que no sea claro ni comodo para todos los integrantes del

equipo no tiene ningln valor.

Primeros artes conceptuales

Teniamos pensado el concepto de Jack’n Draw, queriamos algo que tuviese la extravagancia
de Snow Bros pero que incluyese referencias a la cultura popular. Teniamos el concepto de
Jack, un artista mediocre que se enfrenta a sus antiguos dibujos, pero no teniamos mucha idea
de como iban a ser dichos dibujos. En un principio teniamos pensado que cada seccion del
juego tendria una tematica propia: una cartoon, otra comic y por ultimo, una tematica anime
pero al final, la gran carga de trabajo hizo inviable esta propuesta. En cambio, la que si
resultd ser muy bien recibida fue la de darle una estética de tinta al juego. El personaje estaria
manchado con tinta, los enemigos se componen de ella y todo el escenario estaria manchado.
Por otra parte, si el juego iba a ser Pixelart habia que pensar qué proporciones y qué estilo de
pixelado usdbamos. Como referentes visuales tuvimos a tres videojuegos principalmente,
también con una temadtica de comic: Comix Zone, Scott Pilgrim Against the World y River
City Girls. Cada uno tenia resoluciones diferentes y, lo mas importante, tipos de pixeles
diferentes. A mas pixeles hay mas posibilidad de detalle, aunque la dificultad y el tiempo
dedicado a cada animacion aumenta considerablemente. Al final tomamos el estilo de Scott
Pilgrim Against the World pues mantenia una esencia refro aunque contaba con los
delimitados negros que transmitian esa sensacion de comic. Con esto, se empez06 a trabajar en

los primeros concept art del personaje y de los enemigos.
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Respecto a las proporciones del juego, este se ve en 4:3 con barras negras a izquierda y
derecha, pues nos ahorraba mucho trabajo, ademés de ofrecer ese toque retro. Ademas, habia
pensada una sorpresa para el jugador en la que en el enfrentamiento contra los jefes finales el
escenario aumentaria de tamafio, pasando a un formato de 16:9. Esta idea, por falta de tiempo

y recursos fue desechada: se propuso un 4:3, al que se afiadirian bandas negras a ambos lados.

A la izquierda, artes conceptuales de diferentes enemigos, ademas de la propuesta de un

posible protagonista. Al final, optamos por algo mucho méas mundano.

A la izquierda, version de 64x64 pixeles, a la derecha version de 32x32 pixeles
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Durante la realizacion de las primeras pruebas y disefios, se descubrid que la proporcion
64x64 iba a suponer una cantidad desmesurada de trabajo para los artistas, por lo que
decidimos reducir el tamafo. En primer lugar hicimos una version de 16x16 pixeles, pero
esto supondria una gran carencia de detalles y una excesiva simplicidad, por lo que al final
nos decantamos por una version de 32x32. Es muy recomendable que, si se realiza un
proyecto en pixel art, se decida lo antes posible las proporciones del pixelado, pues elegir mal
conlleva una pérdida de trabajo y tiempo bastante considerable; es recomendable consultar

con otros artistas o hacer pruebas antes de la decision final.

Programacion de las primeras mecanicas

Con parte del GDD escrito, se empez6 a trabajar en el codigo base del proyecto. De entrada
se pensd en trabajar solamente con las fisicas de Unity. Esta idea fue rechazada en un
principio, pues el comportamiento de la bola no tenia nada que ver con Snow Bros. En
cambio, en disefio se apostd por basar el movimiento en un sistema propio. En pocas
palabras, el escenario estaba dividido en casillas y todo el movimiento giraba en torno a estas
casillas: Jack, los enemigos y la bola se movian a x casillas por segundo y acciones como el
dash o el salto permitian el movimiento por x casillas. Todo esto se traducia en crear unas
fisicas propias, lo que representd el mayor problema que tuvimos respecto a programacion. El
juego se sentia lento, ortopédico y tenia una gran cantidad de bugs que lo hacian injugable.
La fecha de entrega para el PMV se acercaba, asi que durante las semanas que quedaban, se
decidié corregir parte de los fallos para ver si se podia arreglar lo que se habia hecho. Al
final, estos esfuerzos fueron en vano, pues aunque parte de los fallos se corrigieron,
aparecieron muchos otros haciendo que el juego tuviese el mismo estado. Al final, el PMV
que se entregd no era divertido y no tenia ninglin valor. Esto supuso un gran golpe para el
equipo, pues ademas de haber perdido mucho tiempo, tendriamos que iterar gran parte del
proyecto. Si todo esto no fuese suficiente, a las pocas semanas llegd el confinamiento

provocado por el Covid-19, lo que complico significativamente los procesos.
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Problemas humanos, reiteracion de codigo y llegada de la pandemia

Tras la entrega del PMV, multiples problemas aparecieron, haciendo peligrar en gran medida
el desarrollo del proyecto. En primer lugar, el juego contaba con multiples problemas en su
nucleo, era lento, ortopédico y estaba plagado de bugs, aun asi este problema es el mas
comun en la industria de los videojuegos. Todos los proyectos tienen que iterar varias veces

hasta obtener el producto deseado.

El mayor problema que tenia Jack'n Draw era humano. Ya desde el principio del desarrollo
contdbamos Unicamente con un disefiador, pues el otro dejo el curso a las pocas semanas de
iniciar el proyecto, parte de los artistas apenas podian trabajar en este, debido a que por
motivos personales no podian dedicarle tanto tiempo, y uno de los programadores también se
retird del proyecto, por lo que el equipo pasoé a contar con cuatro miembros frente a los ocho
con que empezd. Todos los deméds miembros del equipo estdbamos desesperados y con la
moral baja, pues al final somos seres humanos. Algo que se debe tener en cuenta es que es
necesario conocer a las personas con las que trabajas y tratar con ellas lo mejor posible, sobre

todo si el proyecto no les otorga ningun ingreso econdmico.

Como productor, este descontento era responsabilidad mia. Hablando con los integrantes del
equipo y con el profesorado, saqué los siguientes fallos que debian ser solventados:

- En primer lugar, la dinamica de las reuniones. Estas estaban mal planteadas, pues no
nos reuniamos todos los integrantes del equipo. En vez de ello, los jueves por la
mafiana se reunia arte, disefio y produccion, y por la tarde disefio, programacion y
produccion. Esto hizo que, la comunicacion entre arte y programacion nunca fuese
directa, lo que provoco que varios sprites y animaciones tuviesen problemas respecto
a sus proporciones y a las hitboxes.

- Por otro lado, la dinamica en las reuniones no funcionaba, porque hizo que varios
integrantes no se sintieran atraidos en el proyecto. Nunca se veia el incremento
jugable a menos que se insistiese mucho en ¢€l, y eso hizo que no se tuviese mucha

informacion sobre el estado del juego.
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Con estos errores en mente, y con recomendaciones de mi tutor, recomiendo que los sprint
meetings sean reuniones en las que estén todos los integrantes del grupo. Con estas reuniones
todos tendran una vision clara del estado del juego, ademas de que conoceran mejor la razon
de sus tareas, lo que les facilitard mucho el trabajo y aumentara su productividad. Por otro
lado, esto les integrard en el proyecto, les dard una razon para seguir trabajando en ¢l y no

desanimarse.

Tras estudiar la razon de estos problemas, decidimos descansar durante la Semana Santa y, en

la siguiente semana nos reunimos para solucionar estos problemas y llevar el juego adelante.

Soluciones para la Alpha Dev

Lo primero que habia que hacer era cambiar las dinamicas del grupo. Todo el equipo tuvo
una reunioén y al final se decidi6 que la nueva fecha para los sprint meetings seria los
domingos por la tarde. Era una fecha en la que todos estabamos libres, asi que era obligatorio
asistir. Ademas, la dindmica de grupo seria la siguiente: en primer lugar, todos los miembros
del equipo mostrarian lo que habian hecho esta semana. La razén de esto fue que todos los
miembros del equipo viesen qué habian hecho los demas, ademas de presionar para que todas
las semanas mostraran sus avances, por pequefios que fuesen. Todo lo demas funciona como
un sprint meeting comun, pero con este cambio conseguimos integrar un poco mas a todos los
componentes del equipo. Ademas, los de arte trabajaron mejor pues el programador podia
darle indicaciones sobre como debian estar las animaciones para que se integrasen
correctamente. En algunas ocasiones, sobre todo en el mes de junio, algunos componentes del

grupo fallaron, pero se hizo todo lo posible para mejorar la comunicacion.

El segundo problema a resolver era el estado del codigo. Se vieron varias formas de orientar
el codigo del juego y al final se hizo lo siguiente: tanto Jack como los enemigos funcionan
respecto a las fisicas de Unity, mientras que la bola funciona de la forma tradicional. Este
cambio fue acertado, pues mejord en gran medida el nucleo del juego y sorprendentemente la
bola se comportaba correctamente a excepcion de algunos fallos que se corregirian durante

QA. Eso si, reorientar todo el proyecto llevaria varias semanas, por lo que perderiamos
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mucho tiempo si los demas no trabajaban en nada, ademds de que deberiamos habernos
encontrado en Beta Dev. Por ello, se modifico el cronograma de forma que se empezaron a
crear gran parte de las animaciones, tanto de Jack como de todos los enemigos que se iban a
crear, para que cuando el programador acabase de establecer todos los sistemas del juego,
tuviese material de sobra para empezar a trabajar en los siguientes enemigos y asi empezar a

tener incrementos jugables.

A mediados de abril, el juego tenia otro aspecto. Los sistemas eran divertidos, el
comportamiento de la bola funcionaba considerablemente y ya se habian creado varios
enemigos tanto en disefio como en arte para que el programador entrase directamente en la

creacion de contenidos.

32



5 Beta Dev

La gran mayoria de las incertidumbres del proyecto habian sido solucionadas, asi que ahora
era necesario trabajar en los contenidos del juego: enemigos, escenarios, jefes finales,
personajes, power ups... Nuestra fecha limite para crear la mayor cantidad de contenidos
posibles e integrarlos en el juego era el 31 de mayo. Esta fecha fue establecida para dejar al

menos un margen de tres semanas para pulir detalles del juego y corregir bugs.

Para aumentar nuestra productividad, seguimos una Vertical Slice, metodologia que en pocas
palabras funciona como una cadena de montaje. A continuacion se explicard como se creaban

los enemigos de Jack 'n Draw.

- En primer lugar se disefian los enemigos en el GDD. En ellos se establece todas sus
caracteristicas y su comportamiento. Esto se presenta a los artistas, programadores y
productores para dar opiniones e ideas para el disefo.

- Después era momento de elaborar artes conceptuales, o directamente elaborar un
disefio en pixel art del enemigo. Esto segundo es desaconsejable, pues los artes
conceptuales ayudan mucho a tener referencias directas cuando toque animar a los
enemigos. Después de hacer los artes conceptuales, estos se presentan, se elige uno y
por ultimo se hace una lista con todas aquellas animaciones que habra que crear.

- Una vez creadas las referencias, se empieza a animar a los enemigos. La herramienta
que se utiliza es Aseprite y por lo general se solian hacer tres o cuatro animaciones
correspondientes al Idle" movimiento, salto y ataque.

- En paralelo con el arte, el departamento de programacion empieza a trabajar en los
patrones de comportamiento de los enemigos utilizando placeholders mientras tanto.
El tiempo de produccion de los primeros enemigos es mas largo que los demas debido
a que gran parte del codigo, como el relacionado con el comportamiento del

movimiento o las interacciones con el jugador, puede ser reutilizado sin ninguna

dificultad.

' Se denomina /ddle a la animacion cuando el personaje se encuentra parado. Tener al personaje
parado puede resultar algo brusco para el jugador, por lo que siempre se suele contar con una
pequefia animacion.
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- Por ultimo, se integran todas las animaciones, se testea el enemigo en un campo de
pruebas y, si no cuenta con ningun problema de gran envergadura, se guarda como un

objeto prefabricado para que el disenador pueda integrarlo en los niveles del juego.

Es muy recomendable en Beta Dev tener un plan de creacion de contenidos, pues afectard
directamente a la velocidad de produccion. En el desarrollo de videojuegos el tiempo es
fundamental, sobre todo en esta fase, pues existe una relacidon proporcional entre dicha
velocidad y la cantidad de contenidos que podremos crear. Debemos evitar todos los retrasos

posibles para poder tener a tiempo todo lo que tenemos planeado.

Concept Art de enemigo 1

e & b b & & & &

Animacion de caminar de enemigo 1

Antes de ponernos a crear contenidos es necesario preguntarse: ;Cuanto contenido vamos a
crear? Es muy importante tenerlo en cuenta, pues ponernos a crear contenidos sin ningun tipo
de planificacién puede suponer dejar de lado tareas que puede que sean fundamentales para el
buen funcionamiento del juego. En un principio, nuestro equipo tenia en mente la creacion de
seis enemigos diferentes, la implementacién de un cooperativo local, tres jefes finales y doce
power ups. Las expectativas eran altas y una falta de vision de futuro provocada por la escasa
experiencia hizo que no pudiésemos crear ciertos contenidos que habrian ayudado a darle una

mayor consistencia al juego, como la creacion de jefes finales
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Enemigos

Todos ellos pudieron realizarse gracias a seguir la cadena de produccion de contenidos. Estos
son muy variados, tenian sus propias animaciones y ensefiaban mecanicas diversas del juego.
Aun asi, crear seis enemigos diferentes llevo bastante trabajo, lo que nos obligd a rehusar la
creacion de los jefes finales. Por ello, es muy recomendable medir el tiempo que se tarda en
producir un contenido y reflexionar sobre si merece la pena destinar tiempo a ese contenido o

recortar para dedicarle tiempo a otras cosas.

Una posible solucidon para crear muchos enemigos sin mucho esfuerzo habria sido crear
versiones alternas del mismo enemigo. Modificando algunas estadisticas podriamos tener
muchos contenidos a bajo coste. Para tener en cuenta esta opcion hay que considerar el tipo

de juego que estamos haciendo, pero en el caso de un juego arcade esto habria sido posible.
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Multijugador local

Uno de los objetivos del proyecto era que el juego constase con un multijugador local, pues al
tratarse de un juego arcade, uno de los principales reclamos es que pueda jugarse con
amigos. En términos de programacion no fue nada complejo, pero a la hora de disenar los
niveles vimos que estos eran demasiado pequefios para dos jugadores, por lo que se decidio
extender la anchura de los escenarios. También creamos dos aspectos mas ademas del de
Jack, para evitar cualquier confusion. Los tres aspectos eran intercambiables y muy diferentes
entre si, asi que cada jugador podra escoger un aspecto y no tener problemas a la hora de
jugar. Una vez creados los tres aspectos, decidimos implementar la opcion de intercambiar el

aspecto en el modo de un jugador.

Aspectos intercambiables del jugador
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Niveles

Trabajar con tileset aumento la eficiencia en el departamento de disefio. Siendo concisos, el
tileset es una herramienta en la que teniendo las piezas del escenario o files y los enemigos, el
disefiador puede crear niveles sin apenas esfuerzo. La herramienta es muy facil de usar, asi
que parte de los integrantes dieron ideas para crear una gran cantidad de niveles para el juego.
Ademas, para cada mundo se crearon muchos niveles y, mediante el codigo, cada vez que el
jugador jugase a Jack'nm Draw, los niveles serian diferentes, dotando al proyecto de

rejugabilidad.
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Tiles utilizados. Utilizando estos elementos podemos crear escenarios muy diversos

Power Ups

Para disefiar los power ups, decidimos utilizarlos como recompensa para aquellos jugadores
que encadenaran muertes con la bola. Se disefiaron en total 13 mejoras que daban puntuacion
o modificaban las estadisticas de los jugadores. Se disefiaron y animaron gran parte de ellos,
aunque finalmente tuvieron que ser eliminados para acabar los assets en los que estdbamos

trabajando. Se espera afiadirlos en futuras actualizaciones.

° ¥ #=0InRF

Animaciones de los Power Ups
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Jefes Finales

Los Jefes de Jack n Draw estaban pensados como uno de los grandes atractivos que tendria el
proyecto. Tendrian otra mentalidad de disefio y supondria un gran reto para el jugador
ademas de un espectaculo visual. Obviamente fuimos demasiado ambiciosos en esto y un mal

planteamiento de Beta Dev nos paso factura.

En un principio el juego iba a constar de tres mundos y al final de cada uno habria un Jefe
Final. El primer jefe con el enfrentarse seria Jullywood, un armario gigante que tendriamos
que escalar para derrotar. Tanto el disefio como el arte conceptual fueron llevados a cabo. En
un principio el plan de produccidon nos permitia trabajar con los seis enemigos planteados y al
menos un Jefe Final, pero tras la salida de un programador y de parte de los artistas apenas

tuvimos tiempo para animar y programar los comportamientos de este.

De todas formas teniamos que dar un empaque final al juego, por lo que los integrantes del
equipo decidimos darle al juego fases especiales en las que el jugador tendria que enfrentarse
con una gran cantidad de enemigos en oleadas, en lugar de con el Jefe Final. Dependiendo de
lo mucho que queramos extender el proyecto, es posible de que podamos integrar al menos

este Jefe.

-aplasta con su mano -Humo del cigarro
-lanzar el ancla -Golpe con el Garfio i
-humo disparado -De la barba salen -Libros voladores
fi 3 j -Raton lanza cosas
para molestar

& -Fuego fatuo

O u‘b

Artes conceptuales de los Jefes del juego. Jellywood fue seleccionado como el primer Jefe del juego
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Valoraciones

Como comenté al principio, es muy importante definir durante el inicio de Beta Dev qué se
va a hacer y que no. Hacer un videojuego es una carrera contra el tiempo y siempre hay que
mirar cuanto tiempo nos va a llevar hacer cada asset. Como productor primerizo, no tuve en
cuenta el tiempo que llevaria crear todos los enemigos y aunque estos pudieron ser creados,
dejamos bastantes cosas por el camino que habrian mejorado el producto significativamente,
como habria sido la adicion de power ups o la implementacion de un Jefe. Como
recomendacion para futuros proyectos, es importante tener en cuenta que es mejor tener al
menos un poco de todo lo que se ha establecido que desarrollar solo un apartado. Tras llegar a
finales de mes entramos en la ultima fase del proyecto, el wrap-up donde se implementara
todo el material que no se haya implementado en QA y se pulira el juego en todos sus

aspectos.
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6: QA, wrap up y publicacion

Esta es la ultima fase del desarrollo de un videojuego antes de su lanzamiento. En ella se
pulen todos los elementos esenciales que no hayan sido pulidos, se descarta todo lo no
esencial que falte por pulir, se reemplaza los placeholders por el arte actualizado si no se hizo
en Betadev, se arregla cualquier cabo suelto y sobre todo, se eliminan bugs sistematicamente.
Esta fase es de las mas complicadas en el desarrollo de cualquier videojuego, debido al
escaso tiempo que se tiene para salir de esta fase y por lo general puede percibirse el juego
como “roto”. Esto se debe a un término llamado “deuda tecnoldgica”, en la que en Alpha
Dev y Beta Dev, si se producen bugs que no sean fatales para el correcto desarrollo del
videojuego se dejan para QA. Es muy importante mantener la deuda tecnoldgica lo mas baja
posible, pero al final siempre van a haber mas bugs de lo esperado, pues es comin la
situacion de corregir un bug y que detras de ¢l aparezcan otros tres que empeoren atin mas la
experiencia de juego. Ademads, debe anadirse el estado emocional del equipo. Todos
estdbamos cansados, habian pasado muchos meses de desarrollo y contdbamos con diversos
problemas que complicaron el desarrollo del juego, como la falta de ciertos assets y de

tiempo por parte de algunos artistas.

Para la correccion de bugs, seguimos el siguiente proceso. En primer lugar, la persona que
estuviera mas libre testeaba el juego, mientras se iban anotando todos los bugs que iban
produciéndose. Asi lo hicimos nosotros, pero también es recomendable crear sesiones de
playtesting con amigos u otros desarrolladores; o, si contamos con una base de seguidores, se
puede publicar el juego para que sean los propios jugadores quienes vayan jugando y
notifiquen en un foro todos los errores que se vayan produciendo. El siguiente paso fue
priorizar todos los errores en Hack'n Plan para evaluar respecto al tiempo que teniamos,
cudles eran importantes y cudles no tanto. Una vez priorizados, el equipo trabajaba en
eliminar estos problemas y, finalmente, se hacia otra sesion de testeo para ver si se producian

mas bugs. Esto se realizaba en bucle hasta no detectar mas fallos o haber agotado el tiempo.

A nuestro equipo se le acabd el tiempo: el 28 de junio tuvimos que entregar el juego en Aula

Arcade, aunque habia ciertos elementos del juego, como la musica o la implementacioén de
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ciertas animaciones, que no fueron posibles. Aun asi, el juego estaba completo y bien pulido,
por lo que se podia decir que estaba acabado. Lamentablemente, ciertos objetivos propuestos,
como la elaboraciéon de una campafia de marketing y la creacion de una comunidad de al
menos 50 personas, fueron demasiado ambiciosos. De todas formas, se planeo lanzar el juego
oficialmente en septiembre en la plataforma Ifch.io junto con un trailer para tenerlo alli y

poder utilizarlo como portfolio.

El juego mantenia una estética retro y transmitia el mismo tipo de gameplay que Snow Bros,
aunque la posibilidad de crear nuevos niveles y desafios con la implementacion del dash lo
diferenciaba de su referente. Ademas, utilizar un disefio de niveles de tileset fue un acierto,
pues permitia la rejugabilidad de este y el modo desafio sustituia al Jefe con eficacia, aunque
es posible que trabajemos en un Jefe Final para cuando lancemos el juego en Icht.io para

darle un mayor empaque.

El juego puede ser jugado aqui:

https://drive.google.com/file/d/1cJSqMc8SPztmVKhkJjenRiolrQli9z89/view?usp=sharing
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7:Conclusiones

Desde la preproduccion de Jack'm Draw hasta su publicacion, el desarrollo de este
videojuego ha sido realmente complicado y enrevesado en todos los aspectos del proyecto.
En multiples ocasiones, somos incapaces de ver el trabajo que hay detrds de un videojuego,
por simple que sea. Muchos jovenes desarrolladores hemos cometido el error de subestimar la
dificultad que pueda tener desarrollar un videojuego cuando la realidad es que, si somos
incautos, gran parte de esos proyectos nunca saldran a la luz. Libros y diarios como Blood,
Sweat and Pixels nos muestran que esta dificultad no se encuentra solo en developers junior,
sino también en grandes estudios 444, que han visto arruinarse muchos proyectos por ello.
Este post-mortem es una experiencia mas de la realidad del videojuego: un mundo
apasionante pero a la vez aterrador, lleno de incertidumbres e inseguridad. Por ello mismo,
considero que es necesario normalizar el rol del productor en el videojuego. Teniendo en
cuenta todos los problemas técnicos que conlleva llevar adelante un proyecto, no contar con
una organizacion so6lida puede convertir un desarrollo en una pesadilla insostenible, sobre
todo si se trata de un trabajo profesional, con graves casos de crunch en grandes estudios
como Naughty Dog (Kotaku, 2020a) o Rockstar (Kotaku. 2020b). Es necesario tener una
organizacion clara, tanto de objetivos como de metodologia de trabajo para crear con ello un

ambiente de trabajo sostenible donde el videojuego pueda salir adelante.

Personalmente, producir Jack’n Draw me ha otorgado perspectiva. Tenia asentada en mi
cabeza que producir un videojuego era lo mismo que producir un contenido audiovisual
tradicional y me equivoqué. Existen muchos factores que lo diferencian de los demas medios
audiovisuales, y debido a mi falta de conocimientos en este se produjeron situaciones
desfavorables que dificultaron el desarrollo del juego. Aun asi, a lo largo del proyecto, fui
recabando perspectiva y metodologia, algo que me permitira producir y llevar adelante
futuros proyectos con mayor eficacia. Algunos de los valores que he aprendido tras producir
este juego han sido: “Nunca pienses que hacer un tipo de juego es facil a menos que lo hayas
hecho antes”, “Ten siempre en cuenta con qué tipo de personas trabajas, condcelas y aprende

como trabajan para aprovechar todo su potencial” y “Trabaja siempre con fechas
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autoimpuestas, nunca retrases tu proyecto a menos que sea indispensable, pues si no, el juego

nunca se publicard”.

Para todos aquellos que quieran aprender sobre el mundo de la produccién de los
videojuegos, recomiendo encarecidamente trabajar en proyectos mucho mas pequefios que el
mio. Participar en game jams y eventos similares es un punto de partida ideal, pues esto
aporta una idea de como es realmente trabajar en un videojuego, y permite tener un espacio
seguro para desarrollar tus ideas. El trabajo humilde y paciente es el cimiento necesario para

los grandes proyectos del futuro.
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