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1. Introduccién
El proyecto Town of memories es un trabajo de fin de grado realizado para la Facultad de
Comunicacién. La idea de este proyecto surgié debido a mi aficion por los videojuegos, pero

realmente la pregunta clave seria ¢ En qué consiste Town of Memories?

Town of Memories es un documento de disefio de videojuegos que nos pone en la piel de
Adara, una chica de ciudad a la que le surge la posibilidad de cambiar totalmente su vida.
Siendo asi como llegamos a Polimpo, un pequefio pueblo costero y con un toque muy rustico.
En este proceso viviremos bajo el rol de nuestra protagonista como gestionar su nueva vida en
la granja, conocer a nuestros vecinos con la posibilidad de hacernos sus amigos, y vivir

grandes aventuras.

En un inicio el pensamiento que habia de este proyecto era solamente la construccion de una
biblia, pero investigando pude averiguar que el nombre correcto es, documento de creacion de
videojuegos. Una vez la idea de lo que queria hacer en este proyecto era clara, decidi ademas
presentarlo mediante una pagina web, para conseguir asi un resultado mas visual para el

publico.

Cabe decir que el proyecto es totalmente de creacion propia, desde la idea inicial, imagenes o
el mismo guion. Para las imagenes se ha utilizado una aplicacion pixel art, ademas de
herramientas como photoshop, siendo solo utilizadas imagenes de internet para las distintas

referencias que han inspirado el videojuego.

2. Objetivos
En la actualidad, estamos viendo como crece constantemente la popularidad de los
videojuegos entre las distintas edades, desde los mas jévenes hasta los mas mayores
participan en esta actividad. Esta razén ha sido una de las que me ha motivado a llevar
adelante este proyecto. Town of memories nace como un documento de creacion de
videojuegos, al que posteriormente se le ha afiadido una pagina web representativa de este

trabajo como veremos mas adelante.



Los diferentes objetivos que he seguido a la hora de realizar este proyecto han sido:

- Conocer como ha evolucionado el sector del videojuego durante los ultimos afios hasta
la actualidad. Llegando asi a conocer qué géneros de videojuegos estan mas cotizados
y descubrir los principales intereses de los jugadores.

- Investigar los pasos que se llevan a cabo para la creacion de un videojuego desde cero,
desde su parte mas técnica, guion o arte.

- Aumentar los conocimientos de programacion que ya tenia en lenguajes como HTML5,
adaptandolos en la pagina web presentada.

- Desarrollar un documento de creacion de videojuegos, perteneciente al género de
simulador de granjas, el cual esta en auge en la actualidad.

- Creacion de una pagina web informativa e ilustrativa del videojuego, para aumentar mis
conocimientos de programacion como ya he mencionado anteriormente, ademas de

hacer la presentacion del proyecto mas visual y amena para el publico.

Con estos objetivos quiero conseguir que tras haber estudiado cémo esta el mercado,
comprender qué géneros son mas demandados por el publico actual, ya que los gustos de la
sociedad son totalmente mutables. Ademas de conocer que se necesita para la creacion de los

videojuegos, y asi poder implementarlo en el proyecto.

3. Estado de la cuestion
Cuando hablamos de videojuegos nos damos cuenta de que hasta el dia de hoy ha sido un
sector muy castigado, con una popularidad hasta la actualidad muy baja. Este factor ha sido
uno de los que han provocado que, a dia de hoy, los videojuegos no sean considerados como
arte por muchas personas, aunque el concepto de arte puede variar segun los diferentes

gustos.

Como ya sabemos, el sector de los videojuegos realmente no esta tan valorado, como otros
(cine, teatro, musica, etc), pero actualmente este sector estd en un constante crecimiento,
convirtiéndose asi en una forma de comunicacion audiovisual en auge que alcanza cada vez
mayor popularidad. Segun las estadisticas de la asociacion espafiola del videojuego en el afo
2019, su facturacién crecio un total de 9.6%, siendo Asia el continente que actualmente recibe

mas beneficios.



Para ser mas exactos, he investigado en cuanto al género al que pertenece Town of Memories,
es decir, simuladores de granjas, investigando asi la mayor conferencia de videojuegos que
existe actualmente. Esta conferencia es llamada E3 y se ha podido ver en ella el incremento de
videojuegos de este mismo género que han sido anunciados en el afio 2021. En cuanto a las
ventas de estos juegos se ha podido observar un notable incremento comparado con afios

anteriores, por lo que podemos observar que tiene un gran publico demandante.

En los ultimos afios, los niveles de ansiedad de los jovenes han ido en aumento, y se han
realizado numerosos estudios sobre si los videojuegos ayudan o no en este ambito. Lo que
estda claro es que los videojuegos ayudan a las personas, permitiendo liberar su estrés y
tensiones. En los ultimos afos, los simuladores de granjas han sido categorizados como unos
de los videojuegos que mas ayudan a reducir la ansiedad. El motivo de que la disminuya es
simplemente que el jugador asume el rol del protagonista el cual tiene una vida tranquila, sin

ningun tipo de presiones.

Con esto, podemos deducir que los videojuegos cada vez estan adquiriendo mayores ventas
en el mercado. En cuanto al género mencionado también ha sufrido cambios ya que
anteriormente estaba considerado como un videojuego de nicho, y a dia de hoy su publico ha
ido en aumento de forma notable. La mayoria de estos videojuegos vienen de la mano de
pequenos estudios sin grandes inversiones detras y con total libertad creativa (conocidos como

“estudios indies”).

4. Metodologia
Como ya hemos mencionado anteriormente, Town of memories es una idea que surgié debido
a mi aficion por los videojuegos del género de simulador de granjas. A partir de esta idea,
comencé a investigar el mercado, asi como los videojuegos que tomé cdmo mis referentes
(Stardew Valley, Story of Seasons y Harvest Moon de los que hablaré ahora). Con esta
investigacion, llegué a la conclusién de que este género actualmente esta siendo cada vez mas

demandado por el publico, siendo accesible para todas las edades.



Los principales referentes son:

- Stardew Valley: Videojuego indie creado en 2016 por Eric Barone, el cual esta siendo
éxito de ventas desde su publicacién en las diferentes plataformas. Es el mayor
referente que ha tenido Town of memories en su desarrollo. A dia de hoy, sigue
recibiendo actualizaciones con nuevo contenido.

- Harvest Moon: Esta saga de videojuegos perteneciente que vio la luz en 1996, y han
sacado varios juegos, hasta que en 2014 hubo una separacion de empresas. Esto hizo
que la saga adquiriera un tono diferente al ser el equipo totalmente distinto.

- Story of Seasons: Con la ruptura de empresas mencionada arriba naci6 la saga Story of

Seasons, de la mano del antiguo equipo que llevd a cabo el desarrollo de los antiguos

Harvest Moon. Abarca el género de simuladores de granja y RPG.

Una vez ya obtuve los conocimientos de cual es el estado en la actualidad de este sector,
comencé a investigar como crear un videojuego desde cero con distintos libros y articulos para
ponerme manos a la obra. Una particularidad de este TFG es que es totalmente de disefio

propio, desde la historia hasta el arte.

En conclusion, con mi investigacién sobre los simuladores de granjas he podido ver que son
cada vez mas cotizados en la sociedad actual, lo que hace que tanto la produccion como las

ventas hayan aumentado a lo largo de los ultimos afios.

5. Aportes
Como ya se ha mencionado anteriormente, Town of Memories es un documento de creacién de
videojuegos. Aunque a lo largo de la carrera no se ha tratado los videojuegos en profundidad,
si que hemos tenido la ocasion de ver como se hacen por ejemplo los guiones, la direccién

artistica o como encontrar cual es el target mas adecuado para nuestro producto.

Aunque la creacion de un videojuego desde cero no es una tarea facil, gracias al trabajo de
investigacion previo en este ambito, he podido en primer lugar separar las diferentes partes de
un videojuego. Siendo asi como he podido organizar el proyecto y empezar desde lo mas

basico a lo mas complejo sin graves problemas que pudieran retrasar el desarrollo.



Para este trabajo de fin de grado se aporta el documento de creacién de videojuegos de Town
of memories, una memoria justificativa y una pagina web que nos muestra el proyecto de una

forma mas visual y amena.

Gracias a este proyecto he conseguido asentar diferentes conocimientos como el
funcionamiento de la creacién de un videojuego desde cero, comprendiendo todo el trabajo que

tiene detras un videojuego.
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