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1. Introduccion

1.1 Presentacion

Hell Bros es un videojuego multijugador online del género battle royale y
plataformas 3D. Ademas, se incluye en el nuevo subgénero de videojuegos
wipe out, llamado asi en honor al programa de television con el mismo nombre.
La premisa principal del juego es que un conjunto de pequefos demonios
participan en un concurso organizado por el diablo con el propdsito de escapar
del infierno mediante una serie de minijuegos. El primero en alcanzar el halo se

salva del infierno y va al cielo.

Las mecanicas del videojuego son sencillas, el ultimo que queda vivo gana.
Para eso habra que ir pasando cada nivel con astucia y rapidez para no quedar
eliminado. El jugador se puede mover en todas direcciones, saltar, lanzarse en

plancha y también pegar pufietazos.

1.2 Objetivos

Los objetivos de este trabajo son:
e Completar una demo de un videojuego multijugador online, funcional,
divertido.
e Crear una carta de presentacion a través del videojuego para demostrar

las habilidades aprendidas durante la carrera, de cara al mundo laboral.

Teniendo en cuenta estos objetivos, se ha progresado semanalmente para
llevar a cabo el videojuego, desde el modelado 3D de cada uno de los
elementos del videojuego, hasta el lanzamiento y promocion en redes del
videojuego.

Todos y cada uno de los pasos seguidos en este trabajo han llevado dedicacién

y detenimiento para garantizar el cumplimiento de los objetivos principales.
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La estructura de este trabajo consta de un primer apartado donde se presenta
el videojuego y sus mecanicas. Después, se explican los objetivos que han
guiado la creacion del videojuego. En el siguiente apartado se explica las
referencias e inspiraciones que ha habido durante el desarrollo del videojuego y
los antecedentes de videojuegos del mismo tipo de género. Ademas, se explica
el elemento diferencial de este videojuego en comparacién con otros y el
porqué de su creacion. Seguidamente, se explican los elementos basicos: ficha
técnica detallada que abarca aspectos técnicos, el disefio de la caratula
principal, la plataforma/s donde se lanzara el juego, los géneros en los que se
clasifica, el software que se ha usado para su realizacion y una pequefa tabla
sobre la planificacion llevada a cabo para el desarrollo de la demo. Ademas, se
detalla sobre la jugabilidad de este y los controles que se han disefiado para

ofrecer una experiencia fluida y divertida.

A continuacion, se ubica la ambientacion y estética de Hell Bros las cuales se
centran en un concepto infernal y terrorifico. El diseno de mapas y elementos
refuerza la sensacion de estar en el mismo infierno, rodeado de lava y siendo
objeto de burla del mismisimo diablo. Al igual que los mapas y elementos, los
personajes del juego han sido disefiados de manera unica, cada uno con sus
caracteristicas distintivas. Las diferencias entre los personajes ofrecen variedad
de disefios diferentes para los jugadores. La interfaz de usuario ha sido
cuidadosamente disefada, desde el menu principal hasta las pantallas de
carga, con elementos visualmente atractivos y una navegacion intuitiva. La
musica del juego, completamente propia, contribuye a la ambientacién, creando
una atmdsfera envolvente y emocionante que complementa la experiencia de

juego.

El analisis de la competencia, la identificacion de recursos y la planificacion de
presupuestos han sido una parte importante del proyecto de cara a su futuro,
garantizando una estrategia con sentido y una optimizacion de recursos.
Seguidamente en el apartado de promocion, se describe la creacién de las

redes sociales de Hell Bros, los primeros posts y el anuncio del trailer que
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saldra el dia anterior de la presentacion final. También se explica como ha sido

el desarrollo del videojuego como tal y en qué entorno se realizo.
Finalmente, se encuentran las conclusiones donde se incluyen las aportaciones

mas importantes que han resultado de todo el trabajo, y la webgrafia, la

bibliografia y los anexos.
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2. Conceptualizacion del proyecto

2.1 Referencias y antecedentes

2.1.1 Referencias

Desde una primera visualizacién del proyecto, se observan las principales
obras en las que se ha inspirado el juego. Las dos principales referencias para
Hell Bros han sido Fall Guys y Stumble Guys, dos videojuegos importantes del
geénero wipeout. En el apartado estético, la principal diferencia respecto a estos
dos anteriores es la estética del infierno sobre la cual se rodea HellBros. Para
esta tematica se han tomado distintas referencias audiovisuales, muchas de
otros videojuegos, pero también de obras de cine y television. Algunos
ejemplos serian: Las ultimas entregas de la saga DOOM, Saints Row: Gat out
of Hell, The binding of Isaac e incluso Minecraft. Otros proyectos audiovisuales

que sirvieron de inspiracion han sido: South Park la pelicula'y Hellboy.

Estos videojuegos presentan escenas sangrientas y ambientes infernales,
creando una atmdésfera intensa y aterradora. Por ejemplo, Saints Row: Gat out
of Hell desarrolla en el propio infierno y presenta un ambiente cadtico y lleno de
criaturas demoniacas. Esta influencia puede apreciarse en la eleccion de
elementos visuales infernales y en la representacion del diablo en el juego. Por
otra parte el juego The Binding of Isaac es otra fuente de inspiracion para el
estilo estético de Hell Bros. Este juego indie presenta una estética grotesca y
perturbadora, con personajes deformes y entornos oscuros. La influencia de
The Binding of Isaac se refleja en la eleccion de elementos visuales grotescos y

en la representacion de criaturas infernales.
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llustracién 1: Johnny Gat volando en el infierno. Fuente: Saints Row |V: Gat out of Hell

Otros proyectos audiovisuales, como la pelicula South Park y el comic/filme
Hellboy, también han servido de inspiracion para el estilo estético de Hell Bros.
Estas obras presentan un enfoque oscuro y a veces satirico del infierno y los
elementos sobrenaturales, lo cual se refleja en la eleccion del tono y los

elementos visuales del juego.

Respecto al apartado técnico del juego, al tratarse de un juego battle royale, las
referencias fueron, como se han mencionado antes, Fall Guys 'y Stumble Guys,
dos videojuegos muy similares sobre los cuales se profundizara mas adelante.
Los controles del juego se basan en el controlador de personaje estandar de
cualquier videojuego tercera persona, Fortnite o Mario Odissey son un ejemplo

de este tipo de controlador.

2.1.2 Antecedentes

Para poder hablar sobre los antecedentes de Hell Bros, primero se debe
profundizar en el género de videojuego al que pertenece, battle royale. Segun
el articulo de TheNewYorker (Parkin, S., 2023) La historia de los videojuegos

battle royale se remonta a los origenes del género en los videojuegos de
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supervivencia y deathmatch. Sin embargo, fue el lanzamiento del mod battle
royale para el juego Arma 2 en 2013, creado por Brendan "PlayerUnknown"
Greene, lo que realmente popularizé este estilo de juego. Desde entonces, han
surgido numerosos titulos que han dejado una marca significativa en la

industria.

Uno de los ejemplos mas famosos es PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG),
lanzado en 2017. Este juego fue pionero en llevar el género battle royale a la
corriente principal, presentando partidas masivas de hasta 100 jugadores en
una isla donde debian luchar por sobrevivir. La combinacion de accion intensa,

estrategia y un mapa en constante reduccion cred una experiencia adictiva.

Otro titulo destacado es Fortnite, desarrollado por Epic Games y lanzado en
2017. Si bien el juego se inspir6 en PUBG, se destacd por su estilo artistico
colorido, la capacidad de construir estructuras y la inclusion de eventos y
actualizaciones regulares. Fortnite se convirti6 en un fenémeno cultural,
atrayendo a jugadores de todas las edades y generando una comunidad
masiva. Otros ejemplos notables incluyen Apex Legends de Respawn
Entertainment, que introdujo mecanicas unicas y habilidades de personajes en
el género, y Call of Duty: Warzone de Activision, que combiné elementos de

battle royale con la popular franquicia de disparos.

El género battle royale continua evolucionando y expandiéndose, con nuevos
titulos que buscan ofrecer experiencias unicas y emocionantes para los
jugadores. La competencia, la supervivencia y la emocion de ser el ultimo en
pie han convertido a los videojuegos battle royale en una parte integral de la

cultura de los videojuegos actual.

Ademas de los ejemplos mencionados anteriormente, otro titulo destacado en
el género de los videojuegos battle royale es Fall Guys: Ultimate Knockout.
Lanzado en 2020 por Mediatonic, este juego se diferencia de otros en el género
al combinar la competencia multijugador con elementos de minijuegos y

plataformas.
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En Fall Guys, los jugadores asumen el papel de simpaticas y coloridas criaturas
que compiten en una serie de desafios caodticos y divertidos. Cada partida
presenta rondas eliminatorias en las que los jugadores deben superar
obstaculos, competir en carreras y enfrentarse a desafios unicos, todo ello con

el objetivo de avanzar a la siguiente ronda y convertirse en el ultimo en pie.

Después del auge de Fall Guys (Statista, 2020) en el 2020 durante la
cuarentena, la popularidad de este videojuego se estancod en un nivel medio
donde el videojuego mantiene una audiencia y un numero de jugadores alto,
pero no es el mas popular del mercado, lo que no quiere decir que no tenga
competencia. Los clones de Fall Guys empezaron a surgir a los meses de que
el juego saliera, ya que existia una comunidad necesitada de un videojuego del
mismo estilo, pero de forma gratuita y Fall Guys continuaba valiendo 30 euros.
No fue hasta que, en septiembre del 2020, aparecié el clon mas popular del
género, el cual compite codo con codo en popularidad con Fall Guys hasta el
dia de hoy. El juego es Stumble Guys, un juego que salié originalmente solo
para Android pero que hoy en dia se puede jugar también en iOS y en
Windows. Mediatonic, el desarrollador de Fall Guys, no se quedd corto y
decidié lanzar el videojuego de forma gratuito mediante la tienda de PlayStation
Plus, alcanzando un Guinness World Record convirtiéndose en el titulo gratuito
de PlayStation Plus mas descargado de la historia hasta dia de hoy, 3 afos
después (Statt, 2020).

Otros videojuegos que son parecidos a Fall Guys son Fall Dudes 3D y
Oopstacles. Ambos siguen la misma linea de copia de Fall Guys, pero con
algunas diferencias caracteristicas. Fall Dudes trae un disefio de personajes
distinto al resto, donde antes teniamos personajes rechonchos y pequefos,
aqui tenemos unos personajes con figura mas humanoide estandar.
Oopstacles, sin embargo, se trata de un videojuego de un jugador en el que ir
pasando las pruebas compitiendo contra él mismo, sin otros jugadores que te
molesten. Ambos también tienen la caracteristica de las skins dentro del juego

y la opcién de seleccionar diferentes personajes.
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Después de analizar los antecedentes, se puede llegar a la conclusion que hay
escasez de videojuegos de este genero en el sector, siendo dominados
mayoritariamente por los 2 mas grandes, es aqui cuando se vio la oportunidad

para el desarrollo de Hell Bros.

2.2 Elemento diferencial

Teniendo en cuenta todos los elementos mencionados en los dos ultimos
puntos, a continuacion, se pueden identificar los principales elementos

diferenciales de Hell Bros respecto a otros videojuegos del género:

El principal elemento es la ambientacion y estética que presenta el proyecto.
Nunca ha habido un juego del género que se base en el infierno ni tampoco
uno donde la premisa fuese escapar del infierno mediante minijuegos. Ademas
de esto, en Hell Bros se busca no ser otra copia de Fall Guys y ser un
videojuego con mas personalidad y elementos distintivos, siempre reforzando

la idea de que la tematica infernal es la principal diferencia.

Otro elemento distintivo podria ser la etiqueta PEGI 12 que tiene el videojuego,
esta hace que se distancie de sus competidores en el mercado, ya que el resto

son todos PEGI 3, al no incluir lenguaje soez ni violencia grafica de ningun tipo.

Finalmente, otra caracteristica que cabe recalcar es que el objetivo final del
jugador es distinto y tiene una razoén diferente para ganar en comparacion a los
otros videojuegos. En Hell Bros buscan escapar del infierno, en los otros
videojuegos del género no se define un objetivo en concreto, tan solo llegar a la

meta, no se da importancia a la explicacién de un contexto para ese fin.
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3. Elementos Basicos

3.1 Caratula

www.pegi.info

llustracion 2: Caratula final del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboracion propia.
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3.2 Ficha Técnica

Hell Bros: Ficha técnica

Desarrolioy produceion s\ el GV

Distribucion Steam

Precio Gratuito

e iiet il Hasta 1o jugadores

Formato Digital

‘Textos Espariol

Voces Espaniol

Muiltjjugador online )

Tabla 1: Ficha Técnica del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboracién propia
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3.3 Plataforma de lanzamiento

La primera decision antes de empezar fue decidir en qué plataforma se podria
jugar el videojuego. Se hizo un pequeio estudio de mercado sobre donde seria

mas sencillo y rentable lanzar el juego.

A continuacion se explica las diferentes plataformas mas usadas para lanzar un

videojuego indie:

Steam: Steam ha sido histéricamente una de las plataformas mas populares
para los desarrolladores indie. Segun datos de 2020, aproximadamente el 53%
de los videojuegos lanzados en Steam eran desarrollados por estudios
independientes. Steam cuenta con una amplia base de usuarios y una sélida

infraestructura para la publicacion y distribucion de videojuegos indie.

Itch.io: Itch.io ha ganado popularidad en los ultimos afios como una plataforma
dedicada a videojuegos indie y experimentales. Segun datos de 2020, se
estima que mas de 200,000 desarrolladores utilizan ltch.io para distribuir sus
videojuegos indie. La plataforma se destaca por su accesibilidad, la posibilidad

de establecer precios propios y su enfoque en la comunidad indie.

Nintendo eShop: El eShop de Nintendo ha sido un destino atractivo para los
desarrolladores indie en las consolas de Nintendo, como el Switch. Segun
informes de 2020, alrededor del 30% de todos los videojuegos lanzados en el
Nintendo Switch eran videojuegos indie. Nintendo ha apoyado activamente a
los desarrolladores independientes a través de iniciativas como Nindies, un
programa de publicacion de videojuegos indies de Nintendo, y ha destacado

videojuegos indie en su tienda.

PlayStation Store: La PlayStation Store de Sony ha sido una plataforma popular

para los videojuegos indie en las consolas de PlayStation. Segun datos de
2020, aproximadamente el 27% de todos los videojuegos lanzados en

PlayStation 4 eran titulos indie. Sony ha promovido activamente videojuegos
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indie a través de programas como PlayStation Talents y ha brindado apoyo a

los desarrolladores independientes en su plataforma.

Xbox Live Indie _Games (XBLIG): Aunque Xbox Live Indie Games dej6 de

aceptar nuevos videojuegos en 2017, sigue siendo una plataforma notable en
la historia de los videojuegos indie. Durante su funcionamiento, mas de 3000

videojuegos indie fueron publicados en XBLIG.

Sector Mobile: Las tiendas de aplicaciones App Store y Google Play Store son
opciones populares. Siempre se debe considerar que estas tiendas tienen una
competencia muy alta, pero también brindan acceso a una gran audiencia. El
precio para Android es de un unico pago de 25 euros, mientras que para lanzar
un videojuego/aplicacion en la App Store de iOS hay que pagar una tarifa anual

de 99 euros.

Estos datos se han extraido de varios articulos (Carmichael, 2022) y datos de
statista (Statista, 2022) y la mayoria de estos comparte la opinion de sacarlo en
PC es la mejor opcidn, debido a las facilidades econdémicas para realizarlo, ya

que el precio estandar es 0 en muchas plataformas.

Segun estos datos (LiquidWeb, 2022) y teniendo en cuenta los diferentes
factores; en el caso de escoger el desarrollo del videojuego para el sector de
videojuegos para movil (Android o iOS), el desarrollo hubiera pasado por unos
estandares y un software diferente y cada modelo 3D también hubiera tomado
otro camino distinto. Si se escogia consola (PlayStation, XBOX o Switch), cada
una de las plataformas requieren unos requisitos muy especiales para lanzar
videojuegos en estos dispositivos y sin un estudio consolidado, resulta muy

dificil poder completar estas condiciones.

Finalmente, la plataforma que se eligié para publicar y por ende poder jugar al
videojuego fue Windows (PC), Steam especificamente. ltch.io fue la segunda
opcion, esta plataforma tiene como ventaja que es totalmente compatible el

doble lanzamiento simultaneo en itch.io y PC, asi que fue la opcién final

Pagina | 15



elegida. Lanzar Hell Bros en PC seria la opcion mas sencilla y completa, de
esta forma se optimiza el desarrollo, el modelaje, la texturizacion y sobre todo
la dinamizacién. La idea seria poder pasar en un futuro a nivel movil, ya sea
Android 0 iOS.

3.4 Género

El videojuego se puede categorizar dentro de 3 géneros principales:

e Battle royale
e Plataformas 3D
e WipeOut

Estos géneros son los que definen el videojuego, pero la caracteristica principal

de este es que se trata de un videojuego multijugador en linea.

3.5 Etiqueta PEGI

PEGI, siglas de Pan European Game Information (Pegi Public Site, 2023), es
un sistema de clasificacion de contenido para videojuegos utilizado en varios
paises europeos. Fue creado para proporcionar a los padres y consumidores

informacion sobre el contenido y la edad recomendada de los videojuegos.

La etiqueta PEGI 12 indica que un videojuego es adecuado para jugadores
mayores de 12 afos. Esto significa que puede contener violencia moderada,
lenguaje leve y temas levemente sugerentes. Los videojuegos con esta
clasificacion se consideran adecuados para adolescentes que estan en una
etapa de desarrollo emocional y cognitivo en la que pueden manejar mejor

ciertos contenidos.

En el caso de Hell Bros, la etiqueta PEGI 12 seria apropiada debido a su

tematica infernal y estética tenebrosa. Aunque el videojuego puede contener
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elementos de violencia y ambientacion oscura, estos elementos se presentan
de manera moderada y no son excesivamente graficos o perturbadores.
Ademas, el videojuego no presenta contenido explicito o inapropiado que

pueda ser inadecuado para jugadores jovenes.

Al asignar la etiqueta PEGI 12 a Hell Bros, se proporciona una guia clara a los
padres y jugadores sobre la adecuacion del videojuego para un determinado
grupo de edad. Esto ayuda a garantizar que los jugadores jovenes puedan
disfrutar del videojuego de manera segura y acorde con su nivel de madurez, al
tiempo que se protege su bienestar emocional y se respeta la responsabilidad
de los padres en la toma de decisiones sobre los contenidos de entretenimiento

de sus hijos.

™

llustracion 3: Etiqueta PEGI 12. Fuente: www.pegi.info

3.6 Planificacion

Para la realizacion de la primera demo del videojuego, se debia plantear una
planificacién del tiempo para cubrir todas las necesidades de forma éptima y

sin malgastar tiempo, recursos humanos y materiales.
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Es por eso se realizé una pequefa tabla con la planificacion del desarrollo del
videojuego para sentar una base sobre la cual trabajar durante los siguientes

meses.

Hell Bros: Planificacion

- Realizacion disefio de personajes y de primeros mod-
elos 3D.

- Plantear idea definitiva del videojuego y sus pros y
contras.

- Comienzo del desarrollo de ambientes y mapas 3D

despues de la elaboracion total de los concept art del
20 Mes . ;

juego.

- Comienzo de conocimiento del entorno Unity.

- Plantear el coste real de la produccion del videojuego
31, M(‘}S parg su posible realizgcién en un f!nuro. .

- Primeras pruebas e implementaciones en Unity.

- Preproduccion inicial del trailer de promocién.

- Composicion de las pistas de audio del juego y de los
4o Mes efectos de sonido.

- Finalizar modelos 3D de los personajes y de los mapas

de juego

- Realizacién de la interfaz de usuario y de diferentes
5t0 MGS skins para los personajes

- Programacion de las fisicas de los elementos en el vid-

eojuego.

- Implementacion total del nivel de prueba y sus elemen-
tos jugables.
]
()t() MG'S - Implementacién de sonido y musica ambiental del vid-
eojuego.

- Realizacién de pruebas para comprobar el funciona-
. miento del juego.
Ultimo Mes - Mejorar version de la demo final después de testeo y
prueba y error.
- Lanzar el trailer de promocidn del juego en redes.

Tabla 2: Tabla sobre la planificacion del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboracion propia.
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3.7 Software

El software que se ha usado en el desarrollo de este videojuego va desde
software para modelado hasta software de edicion de video. A continuacion,

una lista del software usado con el uso dado en cada momento:

e Blender: Para el modelado y texturizado de cada uno de los elementos

3D del videojuego. Las animaciones también se han realizado aqui.

e Unity: El software principal en el cual se basa toda la estructura del
videojuego. Aqui se implementan todos los elementos que se ven en el

videojuego: camaras, personajes, escenarios, efectos, transiciones...

e Visual Studio Code: Para la edicién y modificacion del cédigo base del

videojuego. El lenguaje de programacion del videojuego es en C#.

e Adobe Photoshop: Para modificar cada textura de los diferentes
elementos. También para los elementos Ul del videojuego asi como la

pantalla de carga y el menu principal.

e Adobe lllustrator: El principal software para la edicién y modificacion de
los elementos de Ul del videojuego (disefio de botones, textos del

videojuego, carteles).

e Adobe Premiere Pro: Para la edicién y montaje de los diferentes clips de

video de las diferentes animaciones y para el montaje del trailer

e Adobe After Effects: Para la edicion del trailer y los diferentes elementos

de este.

e FL Studio: Para el montaje y la composicion de las diferentes pistas de

audio del videojuego.
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4. Jugabilidad (Gameplay) y controles

Una posible definicién para el termino jugabilidad, es la que nos da la RAE que

es la siguiente:

“Facilidad de uso que un juego, especialmente un videojuego, ofrece a sus

usuarios.”

Con esta definicién y las diferentes caracteristicas que nos proporciona la
definicion completa que se puede consultar en el articulo A Gameplay
Definition through Videogame Classification (Djaouti, D., Alvarez, J., Jessel,
J.-P., Methel, G., & Molinier, 2008) se pueden extraer las siguientes

conclusiones:

4.1 Jugabilidad (Gameplay)

En cuanto a la jugabilidad de Hell Bros se puede catergorizar como un
gameplay que se caracteriza por ser intenso, desafiante y competitivo. El
videojuego combina elementos de un battle royale multijugador con minijuegos
al estilo de Fall Guys para crear una experiencia unica y emocionante. Los
jugadores asumen el control de demonios y se enfrentan en un escenario
infernal lleno de desafios de esta tematica. Aun solo teniendo los primeros 3
niveles, la intencién es ir afadiendo mas niveles del estilo que aumenten la
competitividad, pero el objetivo principal sigue siendo el mismo: sobrevivir a

cada ronda eliminando a los oponentes y siendo el ultimo demonio en pie.

La jugabilidad se centra en la habilidad y estrategia del jugador para superar
una variedad de minijuegos infernales. Estos minijuegos pueden incluir carreras
a través de plataformas en llamas, saltos precisos entre columnas de lava o
enfrentamientos en escenarios cambiantes como en BinGo to Hell. El control
del personaje en Hell Bros es agil y reactivo, permitiendo a los jugadores

realizar movimientos precisos y rapidos. La habilidad para sortear obstaculos,
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esquivar ataques y dar pufietazos se vuelve fundamental para sobrevivir y

eliminar a otros demonios.

La competencia en Hell Bros es feroz, ya que los jugadores se enfrentan entre
si en cada ronda para asegurarse de no ser eliminados. El videojuego fomenta
la estrategia y la toma de decisiones, ya que los jugadores pueden optar por
colaborar con otros demonios para superar desafios o aliarse temporalmente
antes de enfrentarse en un duelo a muerte. La capacidad de adaptarse
rapidamente a las situaciones cambiantes y aprovechar los controles de los

Demmo es esencial para tener éxito en Hell Bros.

4.2 Controles

Pausa / Ment opciones

Punetazo

Saltar

Movimiento del Movimiento de
personaje la camara

llustracioén 4: Controles de mando. Fuente: Elaboracién propia

Los controles del videojuego son muy sencillos e intuitivos:
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e Joystick Izquierdo: Movimiento del personaje, 360 grados en todas las

direcciones.

e Joystick Derecho: Movimiento de la camara, 360 grados en todas las

direcciones.

e Botén Options / Start: Botdn para pausa o menu de opciones (sonido,

camara...)

e Botdon X: Para saltar

e Botén [ : Para pegar el pufietazo
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5. Ambientacidén y estética

5.1 Concepto estético del videojuego

Como se puede apreciar desde echarle el primer vistazo al videojuego, la
estética de este es una estética gore, infernal e incluso satanica. Algunos
videojuegos que sirvieron de inspiracion de la estética de este videojuego
podrian ser las ultimas entregas de la saga DOOM, Saints Row: Gat out of Hell,
The binding of Isaac e incluso Minecraft. Otros proyectos audiovisuales que
sirvieron de inspiracion serian: South Park la pelicula y Hellboy. Para justificar
esto podemos visualizar los diferentes elementos del videojuego los cuales nos
dan una clara indicacién de que nos situamos en el infierno. El escenario, el
mar de lava, el diablo, los diferentes elementos que van volando y

principalmente el fuego.

La eleccion del estilo estético para un videojuego es una decision crucial que
ayuda a establecer la atmdsfera y el tono de la experiencia de videojuego. En
el caso de Hell Bros, el enfoque estético se centra en un ambiente gore,
infernal y satanico, que se ve influenciado por diversos elementos de otros
videojuegos y proyectos audiovisuales mencionados en el punto 2.1.1
Referencias. Al observar los diferentes elementos del videojuego, como el
escenario con un mar de lava, la presencia del diablo y otros elementos
voladores, y el uso prominente del fuego, se refuerza la eleccién estética de un
entorno infernal. Estos elementos visuales transmiten claramente al jugador

que se encuentran inmersos en un ambiente demoniaco y retorcido.

En resumen la eleccion del estilo estético para Hell Bros se basa en una
estética gore, infernal y satanica, influenciada por videojuegos como DOOM y
Saints Row: Gat out of Hell, asi como por proyectos audiovisuales como South
Park y Hellboy. Los elementos visuales utilizados, como el escenario, el diablo,
los elementos voladores y el fuego, refuerzan la sensacion de estar inmerso en

el infierno y crean una atmdsfera intensa y perturbadora para la experiencia de
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videojuego.

5.2 Diseino de mapas

Para el disefio base del mapa se generd un plano montafioso y rocoso rodeado
de un territorio lleno de lava. En el centro esta la isla principal donde la mayoria
de los minijuegos toman parte. Otros minijuegos se situan en el mismo mapa

base, pero sin la isla. El primer ejemplo que tenemos de mapa es:

El Circuito Infernal, también llamado Infernal Race: Es el primer mapa del

videojuego, en este caso de la demo. En infernal race el objetivo es salir vivo
de la carrera de obstaculos y llegar a la meta lo antes posible. Durante el
circuito los jugadores se enfrentaran a obstaculos infernales, péndulos
gigantes, pistones que empujan a la lava, suelo resbaladizo, cafiones de bolas
gigantes... Es un circuito a contrarreloj donde los primeros 10 jugadores en

llegar a la meta se salvaran.

BinGo to Hell: Se trata de un nivel donde el escenario principal es un tablero de
Bingo. En este tablero se observan distintos numeros en cada casilla y, al igual
que en un carton del bingo, estos numeros se van a ir tapando a medida que el
diablo, que esta en el fondo, vaya cantando los numeros que salgan en una
pantalla que se situa encima del tablero de videojuego. La premisa del nivel es
ir esquivando las fichas gigantes que caigan del cielo, ya que estas pueden
llegar a aplastar al jugador y/o te empujarlo a la lava y por ende acabar la

partida. Los ultimos 5 jugadores en pie pasan al nivel final.
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llustracién 5: Primer boceto del nivel BinGo to Hell. Fuente: Elaboracién propia.

llustracion 6: Disefio final del nivel BinGo to Hell. Fuente: Elaboracion propia.

Last Bro Standing: Se trata del nivel final del videojuego. En este nivel se
encuentra una plataforma circular central donde del centro salen una serie de

motosierras giratorias las cuales intentaran echar al jugador de la plataforma
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central. En este nivel solo quedan 5 personas y es el nivel final, el que gane

obtiene la salvacion.

5.3 Diseno de elementos

El disefio de los props en el videojuego Hell Bros se llevd a cabo siguiendo un
patron tematico coherente: todo debia reflejar la estética del infierno. Tanto los
elementos externos como los internos del videojuego se crearon siguiendo tres
reglas fundamentales que garantizaron la coherencia y la identidad infernal del

diseno.

La primera regla consistia en respetar una paleta de colores especifica. Se
utilizaron tonos oscuros como el negro y el gris para crear un ambiente sombrio
y tenebroso. Ademas, se incluyeron colores intensos como el rojo y el naranja
para evocar el fuego y la intensidad del infierno. Esta paleta de colores

contribuyé a establecer la atmdésfera infernal en cada elemento del videojuego.

La segunda regla se centraba en mantener un estilo cartoon y poco realista,

pero al mismo tiempo coherente. Los props se disefiaron de manera exagerada
y caricaturesca, utilizando formas y proporciones que resaltaban la fantasia y lo
sobrenatural. Esto ayudo a crear una estética unica y distintiva que se alineaba

con la tematica del infierno, sin perder la diversién y el sentido del videojuego.

La tercera regla era que todos los props debian ser "infernales". Esto implicaba
que cada elemento debia transmitir una sensacion de maldad, caos y oscuridad
propios del infierno. Se utilizaron detalles como llamas, craneos, cadenas y
otros elementos asociados con la imagineria infernal para dotar a los props de

un aspecto diabdlico y amenazante.

Siguiendo estas tres reglas, se logré crear una variedad de props que se
integraban perfectamente en el mundo de Hell Bros. Desde pequefias
estructuras y elementos diabolicos hasta objetos decorativos del mapa, cada

prop transmitia la esencia del infierno y contribuia a la inmersién de los
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jugadores en este oscuro y peligroso mundo. Estas directrices garantizaron que
cada elemento del videojuego reflejara el ambiente del infierno, creando una

experiencia visualmente impactante y acorde con la esencia del videojuego.
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6. Personajes

Como todo videojuego del género battle royale, hay un disefio de personaje
base con caracteristicas inamovibles y que respete la igualdad de condiciones,
es decir que nadie tenga ventaja sobre el resto de los jugadores. Ningun
jugador que pague mas o pase mas horas en el videojuego tendra ventaja
sobre el resto. Todo dependera de tu habilidad. Teniendo en cuenta esto, se

realizo el disefo de personaje base de Hell Bros.
6.1 Diseino de personajes
El proceso de diseio de personajes fue un tanto complejo. Se empezo6

modelando de 0 el personaje tomando inspiracion de los otros proyectos

mencionados en el punto 2.1 Referencias y Antecedentes, un disefio de

personajes pequefios, redondeados y “monos”. El disefio de personajes de Fall
Guys, sigue un patron que es inamovible, todos los personajes tienen la misma
forma, y lo Unico que cambia son los colores y patron de motivos en su piel. A
esa forma se le afiadieron posteriormente algunos disfraces, pero por norma
general los personajes siempre se mantienen en las mismas dimensiones, de
esta manera ninguno tiene ventaja en el videojuego. En Stumble Guys pasa lo
mismo respecto a las dimensiones de los personajes, pero si que varian mucho
mas a la hora de la caracterizacion, incluyendo diferentes skins desde el primer
momento de su salida y con la posibilidad de cambiar el color de estas skins sin

tener que pagar o desbloquear estos colores.

Entonces para el disefo de los personajes, se decidié seguir el patréon de no
variar la forma, tamafo y peso de los personajes. Partiendo del modelo basico
de diablilo o Demmo (el nombre de estos personajes) se han ido afadiendo
variaciones de color, cuernos y caras sobre las cuales en el siguiente punto se

profundizara mas a fondo. Estas seran las caracteristicas principales de los
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personajes durante el periodo de prueba del videojuego, pero de cara a la

version definitiva se afiadiran skins y mas colores para los diablillos.

Las primeras versiones de los Demmo asi como los concept art se veian asi:

llustracién 7 - Primer concept art / Esbozo sobre los Demmo con el Diablo en medio

Luego de los primeros garabatos sobre el disefio del personaje, Se empez6

con el modelaje en Blender.

Pagina | 30



llustracion 8: Primer disefio de personaje del Hell Bros. Fuente: Elaboracion propia

Este fue el primer concepto de personaje, era un disefo el cual buscaba una
forma mas humanoide sobre la cual partir para posteriormente anadir mas tipos
de ropa, pero se decidid finalmente no seguir con esta forma ya que

estéticamente no era muy atractiva y era poco entranable.

llustracién 9: Segundo disefio de personaje del Hell Bros. Fuente: Elaboracion propia
El segundo modelaje fue mucho mas convincente, un personaje mucho mas
entrafiable, memorable y gracioso. A partir de aqui se continué definiendo el

personaje hasta que se llegé al modelo actual.
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llustracion 10: Diserio definitivo del Demmo. Fuente: Elaboracion propia.

6.2 Diferencias entre los personajes

Como se ha dicho previamente, los Demmo varian segun sus cuernos, colores
y caras. En este apartado se va a realizar una pequefa distinciéon entre todos

los modelos hechos hasta la fecha.

6.2.1 Demmo basico

Este es el Demmo basico y modelo inicial realizado en Blender. Se caracteriza

por su color morado, sus 0jos blancos y sus cuernos en forma de arpa.

6.2.2 Demmo multicolor

Estos Demmo varian segun el color escogido por el usuario. Los diferentes

colores que habra son el morado inicial, negro, rojo, blanco y azul marino.
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llustracién 11 — Demmo Basico Morado. Fuente: Elaboracion propia

llustraciéon 12: Demmo Blanco. Fuente: Propia llustracién 13: Demmo Negro. Fuente: Propia
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llustracion 14: Demmo Azul. Fuente: Propia llustracion 15:Demmo Rojo. Fuente: Propia

6.2.3 Diferentes caras
Los Demmo podran ir desbloqueando nuevos rasgos faciales los cuales los

distinguiran y haran mas destacables respecto al resto de Demmo. Aqui una

muestra de las diferentes caras que tendran.

Pagina | 34



llustracién 16: Demmo con cara enfadada. Fuente: Elaboracion propia

llustracion 17: Demmo con cara de nerd. Fuente: Elaboracién propia
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llustracién 18: Demmo con cara de pirata. Fuente: Elaboracién propia

6.2.4 DIferentes cuernos

Los Demmo iran desbloqueando diferentes cuernos. Estos no tendran
influencia alguna en el videojuego, son meramente estéticos. Estos serian

algunos de los cuernos:

llustracion 19: Demmo con orejas de gato. Fuente: Elaboracién propia
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llustracion 20. Demmo con tres cuernos. Fuente: Elaboracioén propia.

llustracion 21: Demmo con orejas de zorro. Fuente: Elaboracién propia.
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7. Interfaz de usuario

7.1 Menu principal

Para el disefio grafico del menu principal se ha hecho un estudio de los
diferentes menus principales de los videojuegos battle royale, y tomando base
de todos estos, se han realizado diferentes esbozos y maquetaciones antes del
disefo final. A continuacion, se nombraran los elementos mas caracteristicos

de los menus principales y se mostraran varios ejemplos.

7.1.1 Fortnite

MISIONES ” COMPETICION TAQU.’LLA‘” TIENDA DE OBJETOS CARRERA PAVOS

LOTE DE SOMBRAS CALLEJERAS
— e

CAMBIAR

C EMPAREJAMIENTO
Comprobando actualizaciones...

47 095/7 500

BATTLE ROVALE: TRiOS
——

SUBIDA DE DIVISION EN

& 405

5 p. (PETALLES DE LE DIISION

(&) GESTO

llustracion 22: Captura de pantalla del menu principal del videojuego Fortnite. Fuente: Captura del Live
Stream del creador Zeko. Fecha: Mayo 2023.

En esta captura se pueden observar los principales elementos del menu
principal de Fortnite. Arriba a la izquierda se observan 3 rayas las cuales nos
indican un submenu de opciones el cual se puede hacer clic y desplegar. Toda
la parte superior del menu se compone de las diferentes secciones del

videojuego: Jugar, pase de batalla, misiones, taquilla, tienda de objetos, carrera
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y pavos. Arriba a la derecha se visualiza un contador que muestra el dinero en
la moneda ficticia de Fortnite. En el lateral derecho se ve el modo de
videojuego en el que estamos jugando y en el lateral izquierdo los puntos de la
competicion. En el centro de la pantalla tenemos a nuestro personaje, centrado
e iluminado para dejar claro que es el nuestro, si se unen mas comparieros a la
sesidn siempre apareceran a los laterales y detras del jugador. De esta primera
captura se pueden sacar muchos elementos valiosos para el disefio del menu
de Hell Bros.

7.1.2 Fall Guys

Ca: » @@@@@E

©07h39m

O tueraa

| 0/6 3760

POCO COMGN ©07h39m

O Clasificate en -
I 0/6 3360

POED COMON ©07h3om
() Clasficate de
| 03 3300

' NUEVDS' |

M| PROGRESO DEL PASE

o 0/1440

= ABRIR GRUPO

llustracion 23: Captura de pantalla del menu principal del videojuego Fall Guys. Fuente: Captura propia de
mi cuenta de Fall Guys. Fecha: Mayo 2023.

Este menu se ve mucho mas claro y limpio que el de Fortnite. Comparte
muchisimos elementos con este, pero tiene un disefio mucho mas amigable e
infantil, debido a la estética general del videojuego. Se observa que en el
centro de la imagen se situa también el personaje siendo destacado, en la
parte superior se situan las diferentes secciones interactivas del videojuego
(vestuario, opciones, tienda, progreso de misiones...), en la esquina superior

derecha los dos contadores de victorias y moneda del videojuego, debajo se
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encuentran los desafios activos y finalmente en la esquina inferior derecha el

botén para buscar partida.

7.1.3 Stumble Guys

Tienda

=

Personalizar Grupo

NUEVO,
v

Torneos

llustracion 24: Captura de pantalla del menu principal del videojuego Stumble Guys. Fuente: Captura
propia de mi cuenta de Stumble Guys. Fecha: Mayo 2023.

Comparando los 3 menus, el de Stumble Guys es el mas sencillo, pero no por
ser el mas simple significa que sea peor. La simplicidad del menu de Stumble
Guys, hace que sea muy facil navegar por este. En lugar de tener las secciones
interactivas en una barra superior, lo tiene distribuido por la pantalla. En la
“‘barra de navegacién” que tiene arriba, encontramos de izquierda a derecha:
Nivel de cuenta, nickname, victorias y puntos; noticias sobre Ilas
actualizaciones; ranking; dos contadores de moneda virtual del videojuego y
finalmente un pequefo engranaje que nos muestra los ajustes del videojuego.
A la izquierda se observa: la tienda, el vestuario (aqui llamado “personalizar”),
la seccion de amigos y el progreso del pase de batalla. En el lateral derecho,
una seccion muy interesante de Stumble Guys que es la seccion de premios, la
cual contiene una ruleta gratuita diaria que incentiva a entrar al videojuego
cada dia a ver cual es la recompensa gratuita. Debajo se encuentran dos
secciones mas: la seccion de grupo para poder unirte a tus amigos y la seccion

de torneos para que el jugador se inscriba a torneos contra los mejores
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jugadores de tu zona. En el centro, como en todos los menus, se ve al
personaje destacado y dando a entender que esta preparado para la marcha.
Finalmente, en la esquina inferior derecha el botén de jugar y a su izquierda
siempre aparecera el modo de videojuego que hayan agregado mas

recientemente.

7.1.3 Menu principal de Hell Bros

Después de analizar los diferentes menus de los videojuegos mas parecidos con Hell

Bros, pude realizar el disefio del menu principal del videojuego:

llustracion 25: Disefio final del menu principal de Hell Bros. Fuente: Elaboracion propia.

7.2 Pantallas de carga

Para la realizacion de las pantallas de carga, la primera intencion era traer algo
fresco y novedoso. En los ultimos anos las pantallas de carga han ido pasando
a un segundo plano y no les han dedicado el tiempo y creatividad que se les

dedicaba antafio, seguramente también tendra relacion con la reduccion de los

Pagina | 41



tiempos de carga debido a la mejora del hardware en general, pero la intencidn
de Hell Bros como videojuego es de aprovecharlas y darle ese toque de

creatividad.

Segun el portal digital The Gamer, dentro de las 9 pantallas de carga mas
originales (Trock, 2022)de la historia podemos encontrar varias pantallas de
carga interactivas en las cuales el jugador podia entretenerse y visualizar estos
tiempos de espera de una manera distinta y poco convencional ya que no se
hacian tediosas sino entrafiables. Estos serian algunos ejemplos de pantallas

de carga interactivas:

Budokai tenkaichi

llustracién 26: Captura de pantalla de la pantalla de carga de Dragon Ball: Budokai Tenkaichi. Fuente:
Dragon Ball: Budokai Tenkaichi.

En esta pantalla interactiva, podias realizar diferentes acciones pulsando
repetidamente los botones, en este caso Gohan, uno de los personajes, sacaba

cuchillos del suelo.

Bayonetta
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® Practice Mode

LOADING..

llustracion 27: Captura de pantalla de la pantalla de carga de Bayonetta. Fuente: Bayonetta.

Esta pantalla de carga servia basicamente para practicas los diferentes combos de

ataque que disponia Bayonetta.

FIFA

llustracién 28: Captura de pantalla de la pantalla de carga de Fifa 17. Fuente: Fifa 17.
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En la pantalla de carga del FIFA, la cual se ha mantenido hasta las entregas de
hoy en dia, se podia practicar disparos, penaltis, regates y faltas en una
pequefa cancha de futbol. El tiempo era limitado pero te daba tiempo a realizar

minimo 5 acciones de cara a porteria.

A parte de pantallas de carga interactivas también se pueden encontrar
diferentes estilos de pantallas de carga, como por ejemplo pantallas de carga

con imagenes estaticas, pero con un arte original y memorable:

The last of us

llustracion 29: Captura de pantalla de la pantalla de carga de The Last of Us. Fuente: The Last of Us.

Las pantallas de carga de The Last of Us, destacaban por la delicadeza y
precision de su arte. Son pantallas de carga cautivadoras que usaban arte del

mismo videojuego.

Cuphead
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llustracion 30: Captura de pantalla de la pantalla de carga de Cuphead. Fuente: Cuphead

En las pantallas de carga del videojuego Cuphead se puede observar un
pequefio reloj de arena el cual va girando mediante la pantalla de carga

avanza, un pequenio detalle que aporta un elemento cuanto menos curioso.

Teniendo en cuenta toda esta informacion, finalmente se realizé el siguiente

disefo de las pantallas de carga:
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Fjabe siempre en el marcador antes de
moverte de casilla

: - v -
o Y /gl “

llustracion 31: Captura de pantalla de la pantalla de carga del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboracién
propia.

Se trata de una pantalla de carga estatica donde se muestra una preview del
nivel, el titulo de este, un consejo de Azta, el demonio, y un pequefo demmo
dando vueltas en la esquina inferior derecha. Se decidi6 que no fuera
totalmente interactiva en un primer momento ya que podia influir en el
funcionamiento del videojuego. Pero el elemento sorpresa es que si presiona el
boton de salto, la pantalla tiembla y es una buena manera de mantenerte

entretenido y anadirle creatividad a la pantalla de carga.

7.3 Elementos de personalizacion
Cuando se habla de elementos de personalizacion nos referimos a todos esos
de elementos que le afiaden un toque de customizacién y personalidad al

videojuego. Nos referimos a skins, el nickname ... Son caracteristicas que

hacen que el videojuego sea mas memorable.

7.3.1 Skins
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Como en cada videojuego battle royale, la seccion skins de Hell Bros es un
componente que permite a los jugadores personalizar y dar un toque unico a
sus Demmo. Estas skins son diferentes apariencias y estilos visuales que se
pueden aplicar a los personajes. Constan de una pequefia variedad inicial de
opciones basada en camisetas, para que cada jugador exprese su
individualidad en el videojuego. Existen desde camisetas genéricas hasta otras
camisetas mucho mas personalizadas. Las skins en Hell Bros sumergen a los
jugadores en un mundo estéticamente diverso y atractivo. Desbloqueando
skins, ya sea a través de logros en el videojuego o adquiriéndolas en la tienda
virtual, los jugadores pueden personalizar su experiencia de videojuego y

destacar entre la multitud de Demmos del infierno.

A continuacion algunos ejemplos:

llustracién 32: Demmo con camiseta 1. Fuente: Elaboracion propia.
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llustracién 33: Demmo con camiseta 2. Fuente: Elaboracién propia.

llustracién 34: Demmo con camiseta 3. Fuente: Elaboracion propia.
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llustracién 35: Demmo con camiseta 4. Fuente: Elaboracién propia.

llustracién 36: Demmo con camiseta 5. Fuente: Elaboracion propia.
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llustracion 37: Demmo con camiseta 6. Fuente: Elaboracion propia.
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8. Musica y sonido

8.1 Ambientacion Musical

Como todo videojuego Hell Bros, necesitaba una ambientacién musical. Se
decidi6 componer la banda sonora completa. Para la composicion de las
diferentes tracks, se tuvo que tomar inspiracion del imaginario mundo de Hell
Bros. Desde un primer momento la idea principal era realizar una frack de
heavy metal, guitarras eléctricas y un ritmo frenético. Esta idea se mantuvo en
mente pero la realizacion de unas pistas sonoras tan complejas no eran una
tarea sencilla. Entonces se decidi6 adaptar y darle un toque mas moderno y
mezclarlo con el hip hop, donde en tema de ritmos, se tenia mas conocimiento.
Usando el software FL Studio se llevaron a cabo las 5 pistas de musica que

suenan en el videojuego.

Pista 1: Hell Bros Theme song

Se trata de la pista inicial, la primera melodia que se escucha cuando entras en
el videojuego y la que suena durante las pantallas de carga y el menu principal.

Una melodia que se te quedara en la cabeza y con un ritmo muy caracteristico.
Pista 2: Infernal Race

La pista musical para el primer nivel. Tiene un ritmo acelerado y frenético

debido a la rapidez con la que debes completar el nivel.
Pista 3: BinGo to Hell

En esta pista notamos un ritmo mas calmado respecto al primer nivel pero que

en los momentos de tensién va modificandose.

Pista 4: Last Bro Standing

La musica en este nivel ha tomado un aspecto diferente, mezcla las guitarras
eléctricas y un coro angelical, dando a entender que el jugador esta mas cerca

de la salvacion.
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Pista 5: Victory

Musica de celebracion frenética y alegre, el jugador ha alcanzado la victoria.
Pista 6: Defeat

Esta es la pista musical que suena cuando el jugador es derrotado.

Toda la tracklist estara disponible en el canal de YouTube de Hell Bros.

8.2 Sonorizacion de los elementos

El resto del disefio de sonido del videojuego se dividid en 2 grupos, sonidos de
los personajes y sonidos de los objetos. Los sonidos son de elaboracion propia

y ahora se dara una breve explicacioén de estos:

8.2.1 Sonidos de los personajes:

En el primer momento que se reflexiond sobre los sonidos que iban a hacer los
personajes, se penso en la mayor inspiracion para Hell Bros. Los beans de Fall
Guys tienen un sonido muy reconocible, un sonido que parece la combinacién
de un peluche y una pequefia criatura. Al ser un sonido tan reconocible y
original, se plante6 la idea de hacer algo similar para los sonidos de los
Demmo. Los Demmo tienen una risa caracteristica como si de una ardilla se
tratase, y cuando reciben un golpe o pierden también sueltan ese tipo de

carcajada.

8.2.2 Sonidos de objetos:

Para la ambientacion sonora de los objetos del videojuego se han usado
sonidos extraidos de librerias de sonido sin copyright en su gran mayoria, el

resto de elaboracién propia.
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9. Mercado, recursos y presupuestos

9.1 Analisis de la competencia

Al realizar un analisis de la competencia de Hell Bros, se pueden identificar
tanto competidores directos como competidores indirectos en el mercado de los
juegos de plataformas y battle royale. Estos juegos ofrecen experiencias
similares o comparten caracteristicas que podrian atraer al mismo publico

objetivo. A continuacion se presentan algunos ejemplos relevantes:

9.1.1 Competidores directos

Fall Guys: Este juego se ha destacado por su enfoque en desafios de
plataformas y su estilo ludico y colorido. Al igual que Hell Bros, Fall Guys ofrece
una experiencia multijugador en la que los jugadores compiten en una serie de
minijuegos para ser el ultimo en pie. Aunque difieren en términos de
ambientacion y estética, ambos juegos comparten la idea de superar

obstaculos y competir en un entorno competitivo y divertido.

Stumble Guys: Este juego, inspirado en Fall Guys, presenta mecanicas de
juego similares y una estética desenfadada. Los jugadores compiten en una
serie de desafios y obstaculos en un entorno multijugador. Aunque Stumble
Guys aun no ha alcanzado la misma popularidad que Fall Guys, se considera
un competidor directo debido a las similitudes en la mecanica de juego y el

genero.

9.1.2 Competidores indirectos

Fortnite: Aunque Fortnite es principalmente conocido por su modo de juego de

battle royale, también ofrece una variedad de modos de juego y eventos. Su
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popularidad masiva y su capacidad para atraer a una amplia base de jugadores
podrian convertirlo en un competidor indirecto para Hell Bros. Sin embargo,
Hell Bros se diferencia al ofrecer una tematica mas oscura y tenebrosa en

contraste con el estilo mas desenfadado y colorido de Fortnite.

Among Us: Aunque no es estrictamente un juego de battle royale, Among Us
se ha convertido en un fendmeno en el que los jugadores deben identificar a
los impostores dentro de un grupo. Hell Bros se diferencia al ofrecer una
experiencia de juego mas orientada a las plataformas y los desafios, pero
ambos juegos comparten la idea de la competencia y la interaccion social entre

los jugadores.

Estos ejemplos representan tanto a competidores directos como a
competidores indirectos en el mercado de los juegos de plataformas y battle
royale. Aunque la competencia es fuerte, Hell Bros tiene la oportunidad de
destacarse al ofrecer una tematica infernal y estética gore, creando una
experiencia unica y atractiva para los jugadores que buscan algo diferente en el

genero.

9.2 Recursos a utilizar

Para la realizacion del proyecto se deben tener en cuenta los recursos finales a

utilizar. A continuacion, una tabla detallando los recursos mas importantes.

Recurso Descripcion

Equipo informatico | Ordenadores y portatiles potentes para el desarrollo y pruebas

del juego.
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Software

Licencias de software como Unreal, en una posible mejora
respecto a Unity, herramientas de modelado 3D, herramientas

de edicion de sonido, etc.

Servidores

Servidores dedicados para alojar los partidos multijugador en

linea y garantizar una experiencia fluida.

Disefiadores

graficos

Profesionales capaces de crear graficos, texturas y efectos

visuales impresionantes para el juego.

Desarrolladores

Programadores con experiencia en Unity y el desarrollo de

juegos para trabajar en el cddigo del juego.

Compositores de

musica

Compositores que puedan crear musica original y efectos de

sonido atmosféricos y adecuados al estilo del juego.

Artistas de sonido

Expertos en efectos de sonido y grabacién de audio para dar

vida al juego con sonidos inmersivos.

Testers Un equipo de testers para identificar y solucionar errores, y
mejorar la jugabilidad y la experiencia del jugador.

Equipo de Profesionales que puedan promocionar y comercializar el

marketing juego, incluyendo estrategias de lanzamiento y campanas

publicitarias.

9.3 Presupuestos

Basandonos en un proyecto de videojuego de tamafio mediano, a continuacién
se presenta un presupuesto estimado para los diferentes elementos del
desarrollo de total de Hell Bros, todos los precios y estimaciones se han
obtenido en base al portal web de buscador de trabajo Glassdoor y a datos
obtenidos del articulo “Cuanto dinero cuesta desarrollar un videojuego”
(Hernandez, 2019):

Los recursos humanos se repartirian de la siguiente manera:

e Programadores (equipo de 3 personas durante 12 meses): €90000
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e Disenadores graficos (equipo de 2 personas durante 6 meses): €30000
e Artistas de sonido (1 persona durante 3 meses): €4500
e Compositores de musica (1 persona durante 2 meses): €3000

e Testers (equipo de 2 personas durante 2 meses): €6000

La infraestructura y recursos técnicos:

e Equipamiento informatico y software: €10000

e Servidores y servicios en la nube (1 afio): €5000

Marketing y promocion:

e Estrategia de marketing y campafias publicitarias: €15000

e Presencia en eventos y ferias de videojuegos: €8000

Gastos generales:

e Licencias y permisos: €3000

e Oficina y otros gastos administrativos: €5000

Sumando todos los elementos mencionados, se obtiene un presupuesto total

estimado de aproximadamente €174000.

Es importante tener en cuenta que estos valores pueden variar segun la época
del afo y son solo una aproximacion. Los costos finales pueden variar
ampliamente dependiendo de varios factores, como la ciudad desde donde se
desarrolle el juego, la escala final del proyecto, la experiencia del equipo y las

necesidades especificas del juego (servidores online, tienda online...).
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10. Promocion

10.1 Redes sociales

Para la promocion del proyecto Hell Bros, se decidid realizar 3 cuentas en
redes sociales donde se subira contenido sobre novedades del desarrollo del

videojuego.

Las redes sociales escogidas fueron: TikTok, Instagram y YouTube.

10.1.1 TikTok

La plataforma perfecta para viralizar contenido y dar al mundo a conocer sobre
el proyecto Hell Bros. En esta red social se generara contenido de caracter
humoristico y se buscara el mayor numero de interacciones posibles para
promocionar de manera organica el videojuego. Ya sea mediante trends virales
o el uso de audios que estén de moda, buscaremos llamar la atencion de los
gamers de TikTok. Se decidié usar el @HellBrosGame ya que @HellBros

estaba en uso.

hellbrosgame
HellBros

‘ Mensajes | A

4 Siguiendo 8 Seguidores 37 Me gusta

14/06 en todas las plataformas @

Videos & Me gusta

Algunas de las skins de ... Los mejores glowups los...

llustracion 38: Captura de pantalla del perfil de Tiktok de Hell Bros. Fuente: Elaboracién propia.
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10.1.2 Instagram

Instagram seria la plataforma principal donde subir contenido formal y serio
sobre las novedades del proyecto, ya sean promociones, nuevo contenido o
nuevas actualizaciones. También se habilitaran los mensajes directos para
recibir propuestas de mejora, preguntas sobre el videojuego y servicio técnico

de todo tipo.

hellbrosgame Q

1 5 5
Publicar Seguidores Siguiendo

NUEVO

Hell Bros
iCuenta oficial del infernal videojuego, Hell Bros! i§ &
Préximamente gratis en Steam, i0S y Android @&

Siguiendo v Mensaje

Y

llustraciéon 39: Captura de pantalla del perfil de Instagram de Hell Bros. Fuente: Elaboracién propia.

10.1.3 Youtube

Finalmente, YouTube es la plataforma donde se subira todo el contenido
audiovisual principal del videojuego. Desde los diferentes teasers y traileres del
proyecto hasta las pistas de la banda sonora. También, en un futuro, se
realizaran gameplays y videos con las novedades y actualizaciones que se

vayan desarrollando.
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Hell Bros

@HellBrosGame 1 suscriptor No hay videos

[\ suscrito

iCuenta oficial de YouTu infernal videojuege multijugador Hell Bros! >

INICIO LISTAS CANALES INFORMACION

llustracién 40: Captura de pantalla del canal oficial de YouTube de Hell Bros. Fuente: Elaboracién propia

10.2 Trailer

Para dar a conocer Hell Bros a la comunidad de gamers, de decidio de realizar
un trailer del videojuego. En este trailer se tenia que dar a conocer el “ore” de
la historia y la finalidad de la victoria y el deseo de los Demmo de salvar su
alma. Se realizaron los diferentes pasos para la realizaciéon de un pequefio

trailer:

10.2.1 Storyboard

En este storyboard podemos observar las diferentes escenas del trailer, con el
tiempo en pantalla de cada uno y una pequena explicacion de cada escena.
Adicionalmente, también encontramos algun trozo de dialogo en segun que

escena.
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llustracion 41: Pagina 1 del Storyboard del trailer del videojuego. Fuente: Elaboracién propia.
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llustracién 42: Pagina 2 del Storyboard del trailer del videojuego. Fuente: Elaboracién propia.
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10.2.2 Animatica

Posteriormente, se realiz6 una animatica con los tiempos adecuados los cuales

seguir para que cada escena encajase.

10.2.3 Trailer final

El tréiler final se puede visualizar en el canal oficial de YouTube de Hell Bros.

También se decidio subir el trailer en Instagram mediante Reels y en TikTok una

version corta para redirigir la audiencia a las otras redes sociales.
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11. Desarrollo

11.1 Entorno de desarrollo

Cuando se plantea que software de desarrollo de videojuegos usar, tenemos
varias opciones, pero a la hora de escoger un entorno de desarrollo éptimo de
videojuegos para Hell Bros consideré varias opciones, incluyendo Unity y

Unreal Engine, dos de los motores mas populares de la industria.

Unreal Engine es conocido por su impresionante motor grafico y su capacidad
para crear videojuegos con graficos de alta calidad y efectos visuales realistas.
Ademas, ofrece un potente sistema de fisicas y herramientas de renderizado
avanzado. Sin embargo, después de evaluar las necesidades del videojuego y
la poca experiencia como desarrollador, se decidié que Unity era la mejor
opcion. Unity es ampliamente reconocido por su facilidad de uso y su enfoque
en la accesibilidad para todo tipo de desarrolladores, desde los mas novatos
hasta los mas expertos. Su interfaz intuitiva y su gran cantidad de recursos y

documentacion hacen que el proceso de desarrollo sea mas fluido y eficiente.

En el caso de Hell Bros, como se trata de un videojuego multijugador, Unity
ofrece una serie de ventajas clave. Su sistema de redes y su soporte para el
desarrollo multijugador facilitan la creacion de una experiencia de videojuego
en linea fluida y emocionante para multiples jugadores. Ademas, Unity cuenta
con una gran comunidad de desarrolladores y una amplia gama de activos y
extensiones disponibles, lo que permite aprovechar recursos existentes, ya sea
cbdigo, escenarios o fisicas, y acelerar el proceso de desarrollo. Ademas, Unity
tiene la capacidad de exportar videojuegos a multiples plataformas, lo que es
esencial para llegar a la mayor audiencia posible. Dado que Hell Bros es un
videojuego que busca la diversion y la competencia multijugador, poder
lanzarlo, en un futuro, en diversas plataformas, como PC, consolas y
dispositivos moviles, es fundamental para atraer a una amplia base de

jugadores.

Resumiendo, la eleccion de Unity para desarrollar Hell Bros se bas6 en su

accesibilidad, su sélida comunidad de desarrolladores, su compatibilidad con el
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desarrollo multijugador y su capacidad para exportar a multiples plataformas.
Estas caracteristicas se alinean con los objetivos como desarrollador
independiente y permiten la focalizacion total en la creacion de una experiencia

de videojuego emocionante y divertida para los jugadores de Hell Bros.

11.1 Programacién del videojuego

El proceso de programacion del videojuego Hell Bros ha sido un desafio
emocionante y gratificante. Desde el aprendizaje inicial del lenguaje de
programacion C# hasta la implementacion y correccion de las fisicas de los
elementos del escenario, cada paso ha requerido dedicacién, tiempo y

paciencia.

El autor se enfrent6 al reto de dominar C# para poder desarrollar la l6gica del
juego, desde la interaccién del personaje principal con el entorno hasta la
implementacion de los controles y la légica de los obstaculos. A través de
tutoriales, documentacion y experimentacion, el autor adquirid los
conocimientos necesarios para llevar a cabo esta tarea fundamental. Una de
las tareas mas importantes fue asegurarse de que las fisicas de los elementos
del escenario fueran realistas y coherentes. Esto implicod ajustar las colisiones,
las fuerzas y los movimientos de los personajes y objetos para lograr una
experiencia de juego fluida y satisfactoria. Se realizaron muchas pruebas
exhaustivas para garantizar que el comportamiento de los elementos fuera

coherente y estuviera acorde con la tematica del juego.

En el anexo 1 del proyecto, se adjuntaran algunos fragmentos de codigo que
fueron desarrollados para garantizar el correcto funcionamiento del videojuego.
Estos cadigos incluiran, por ejemplo, el controlador del personaje principal, que
se encarga de manejar las acciones del jugador y su interaccion con el entorno.
Estos fragmentos de coédigo son una muestra del arduo trabajo y la atencion al

detalle que se dedicé a la programacion del videojuego.
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11.2 Multijugador

Para el entorno multijugador de Hell Bros se plante6é el uso de Unity
Multiplayer, el sistema de desarrollo para videojuegos multijugador nativo de
Unity. Este sistema permite crear videojuegos multijugador basados en
servidores dedicados o en red de igual a igual. Puedes sincronizar objetos,
enviar mensajes entre jugadores y administrar la logica del videojuego en red
utilizando la APl de Unity Networking. Para su desarrollo se siguieron los

siguientes pasos:

Configuracion inicial: Se cre6é un proyecto nuevo en Unity y se importaron los
modelos 3D y demas recursos necesarios para el videojuego. Se configuro el
entorno de desarrollo y se establecieron las escenas iniciales y los personajes

jugables.

Implementacién del sistema de red: Se utilizé la APl de Unity Networking para
establecer la comunicacion entre los jugadores y el servidor. Se crearon scripts
de control de red para gestionar la conexion, sincronizacion de datos y eventos
en tiempo real. Se implementaron funciones para crear y unirse a partidas, asi

como para administrar la sesion y el flujo de jugadores.

Sincronizacion de objetos y eventos: Se determinaron los elementos y objetos
del videojuego que debian ser sincronizados en la red, como los personajes,
los elementos del entorno y los eventos del videojuego. Se implemento la
l6gica necesaria para sincronizar estos objetos entre los diferentes clientes y el
servidor, asegurando que todos los jugadores vean los mismos cambios en el

mundo del videojuego.

Gestion de jugadores y sesiones: Se crearon sistemas para gestionar la
conexion y desconexion de los jugadores, asi como para mantener un

seguimiento de los jugadores activos en la partida. Se implementaron funciones
para manejar la asignacion de roles y la administracion de partidas, como la

creacion de salas, el inicio y finalizacién de partidas, y la gestion de resultados.
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Pruebas y ajustes: Se realizaron pruebas del entorno multijugador para

detectar y corregir posibles problemas de conexién, sincronizacién o
rendimiento. Se realizaron ajustes y mejoras hasta obtener un resultado

aceptable y disfrutable para la demo.

Es importante destacar que el desarrollo del entorno multijugador de Hell Bros
con Unity Multiplayer requirié de recopilacion de informacion mediante
tutoriales (Tarodev, 2022) y blogs de programacion en C# donde detallaban
paso por paso como habilitar tu videojuego en un entorno online y ejemplos de
implementaciones similares, para garantizar una implementacion eficiente y
fluida del entorno multijugador en el videojuego. Ademas de estos, también se
consultaron la documentacién oficial de Unity (Unity Multiplayer networking,
2023).
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12. Conclusiones

El desarrollo de Hell Bros ha sido un viaje emocionante hacia la concepcion y
creacion de un videojuego unico en su pequefio género. Este proyecto me ha
brindado una valiosa oportunidad para demostrar sus capacidades creativas y

técnicas, para una posible introduccion al sector laboral.

Durante todo el proceso, he enfrentado desafios y he ido encontrando
soluciones creativas, lo que ha permitido mejorar mis habilidades en
programacion, disefio de niveles, arte 3D y sonido. La experiencia adquirida en
la creacién de Hell Bros ha enriquecido mi porfolio y ha demostrado la
capacidad adaptativa que puedo llegar a tener para trabajar en diferentes
softwares de todo tipo y cumplir, dentro de lo que cabe, con los plazos

establecidos.

Ademas, el desarrollo de Hell Bros ha sido una excelente oportunidad para
explorar nuevas tecnologias y herramientas de desarrollo de videojuegos. He
tenido la oportunidad de aprender a utilizar Unity, una herramienta clave en el
sector de los videojuegos, lo que me ha brindado una base sodlida de
conocimientos en este campo. Hell Bros no solo representa un logro personal,
sino también una carta de presentacion solida para futuras oportunidades
laborales en la industria de los videojuegos, industria del disefio 3D y de la
animacioén. De cara al futuro, veo el horizonte lleno de posibilidades. El éxito de
los battle royale y la demanda continua de videojuegos innovadores indican un
mercado en constante expansion. Si se le llegase a dar la oportunidad, Hell
Bros tendria el potencial de destacar entre la competencia y posicionarse como
una opcion atractiva para los jugadores en busca de una experiencia unica y

desafiante.

En resumen, el desarrollo de Hell Bros no solo ha sido una experiencia
enriquecedora desde el punto de vista creativo y técnico, sino también una
oportunidad valiosa para demostrar mis propias capacidades. Este proyecto ha
fortalecido mi porfolio y ha abierto puertas para futuras colaboraciones y
oportunidades profesionales en la industria de los videojuegos. Con su

propuesta creativa, el disefio original de los niveles, jugabilidad y estética, Hell
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Bros es un testimonio de las habilidades y el potencial como futuro

desarrollador de videojuegos que me puede deparar.
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Animator))]

mator animator;

[serializeField]
movementSpeed, rotationSpeed, jumpSpeed, gravity;

movementDirection = Vector3.zero;
playerGrounded;

Start()

characterController = GetComponent<c troller>();
animator = GetComponent<Anim 3

update()
playerGrounded = charactercontroller.isGrounded;

tor3 inputMovement = transform.forward * movementSpeed * Input.GetAxisRaw
charactercontroller.Move(inputMovement * Time.deltaTime);

transform.Rotate(Vector3.up * Input.GetAxisRaw("Horizontal™) * rotationSpeed);

if(Input.GetButton("Jump”) && playerGrounded

movementDirection.y = jumpSpeed;
movementDirection.y gravity * Time.deltaTime;

characterController.Move(movementDirection * Time.deltaTime);

animator.SetBool("IsRunning”, Input.GetAxisRaw("\

animator.SetBool("IsJumping”, !characterController.isGrounded
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