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Hell Bros és un projecte que abasta la creació d'un videojoc 3D multijugador des de zero. Inclou el 
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battle royale. Hell Bros combina diversión, acción y una estética oscura en un juego multijugador que 

cautivará a los jugadores. 
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Hell Bros is a project that encompasses the creation of a multiplayer 3D video game from scratch. It 
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1. Introducción

1.1 Presentación

Hell Bros es un videojuego multijugador online del género battle royale y

plataformas 3D. Además, se incluye en el nuevo subgénero de videojuegos

wipe out, llamado así en honor al programa de televisión con el mismo nombre.

La premisa principal del juego es que un conjunto de pequeños demonios

participan en un concurso organizado por el diablo con el propósito de escapar

del infierno mediante una serie de minijuegos. El primero en alcanzar el halo se

salva del infierno y va al cielo. 

Las mecánicas del videojuego son sencillas, el último que queda vivo gana.

Para eso habrá 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 puñetazos. 

1.2 Objetivos

Los objetivos de este trabajo son:

● Completar una demo de un videojuego multijugador online, funcional,

divertido.

● Crear una carta de presentación 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 promoción en redes del

videojuego.

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

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 mecánicas. Después, se explican los objetivos que han

guiado la creación 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. Además, se explica

el elemento diferencial de este videojuego en comparación con otros y el

porqué de su creación. Seguidamente, se explican los elementos básicos: ficha

técnica detallada que abarca aspectos técnicos, el diseño de la carátula

principal, la plataforma/s donde se lanzará el juego, los géneros en los que se

clasifica, el software que se ha usado para su realización y una pequeña tabla

sobre la planificación llevada a cabo para el desarrollo de la demo. Además, se

detalla sobre la jugabilidad de este y los controles que se han diseñado para

ofrecer una experiencia fluida y divertida.

A continuación, se ubica la ambientación y estética de Hell Bros las cuales se

centran en un concepto infernal y terrorífico. El diseño de mapas y elementos

refuerza la sensación de estar en el mismo infierno, rodeado de lava y siendo

objeto de burla del mismísimo diablo. Al igual que los mapas y elementos, los

personajes del juego han sido diseñados de manera única, cada uno con sus

características distintivas. Las diferencias entre los personajes ofrecen variedad

de diseños diferentes para los jugadores. La interfaz de usuario ha sido

cuidadosamente diseñada, desde el menú principal hasta las pantallas de

carga, con elementos visualmente atractivos y una navegación intuitiva. La

música del juego, completamente propia, contribuye a la ambientación, creando

una atmósfera envolvente y emocionante que complementa la experiencia de

juego.

El análisis de la competencia, la identificación de recursos y la planificación de

presupuestos han sido una parte importante del proyecto de cara a su futuro,

garantizando una estrategia con sentido y una optimización de recursos.

Seguidamente en el apartado de promoción, se describe la creación de las

redes sociales de Hell Bros, los primeros posts y el anuncio del tráiler que
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saldrá el día anterior de la presentación final. También se explica cómo ha sido

el desarrollo del videojuego como tal y en qué entorno se realizó.

Finalmente, se encuentran las conclusiones donde se incluyen las aportaciones

más importantes que han resultado de todo el trabajo, y la webgrafía, la

bibliografía y los anexos.
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2. Conceptualización del proyecto

2.1 Referencias y antecedentes

2.1.1 Referencias

Desde una primera visualización 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

género 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 temática se han tomado distintas referencias audiovisuales, muchas de

otros videojuegos, pero también de obras de cine y televisión. Algunos

ejemplos serían: Las últimas entregas de la saga DOOM, Saints Row: Gat out

of Hell, The binding of Isaac e incluso Minecraft. Otros proyectos audiovisuales

que sirvieron de inspiración han sido: South Park la película y Hellboy. 

Estos videojuegos presentan escenas sangrientas y ambientes infernales,

creando una atmósfera intensa y aterradora. Por ejemplo, Saints Row: Gat out

of Hell desarrolla en el propio infierno y presenta un ambiente caótico y lleno de

criaturas demoníacas. Esta influencia puede apreciarse en la elección de

elementos visuales infernales y en la representación del diablo en el juego. Por

otra parte el juego The Binding of Isaac es otra fuente de inspiración 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 elección de elementos visuales grotescos y

en la representación de criaturas infernales.
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Ilustración 1: Johnny Gat volando en el infierno. Fuente: Saints Row IV: Gat out of Hell

Otros proyectos audiovisuales, como la película South Park y el cómic/filme

Hellboy, también han servido de inspiración para el estilo estético de Hell Bros.

Estas obras presentan un enfoque oscuro y a veces satírico del infierno y los

elementos sobrenaturales, lo cual se refleja en la elección 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 profundizará más adelante.

Los controles del juego se basan en el controlador de personaje estándar 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. Según

el artículo de TheNewYorker (Parkin, S., 2023) La historia de los videojuegos

battle royale se remonta a los orígenes 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 popularizó este estilo de juego. Desde entonces, han

surgido numerosos títulos que han dejado una marca significativa en la

industria.

Uno de los ejemplos más 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 debían luchar por sobrevivir. La combinación de acción intensa,

estrategia y un mapa en constante reducción creó una experiencia adictiva.

Otro título destacado es Fortnite, desarrollado por Epic Games y lanzado en

2017. Si bien el juego se inspiró en PUBG, se destacó por su estilo artístico

colorido, la capacidad de construir estructuras y la inclusión de eventos y

actualizaciones regulares. Fortnite se convirtió en un fenómeno cultural,

atrayendo a jugadores de todas las edades y generando una comunidad

masiva. Otros ejemplos notables incluyen Apex Legends de Respawn

Entertainment, que introdujo mecánicas únicas y habilidades de personajes en

el género, y Call of Duty: Warzone de Activision, que combinó elementos de

battle royale con la popular franquicia de disparos.

El género battle royale continúa evolucionando y expandiéndose, con nuevos

títulos que buscan ofrecer experiencias únicas y emocionantes para los

jugadores. La competencia, la supervivencia y la emoción de ser el último en

pie han convertido a los videojuegos battle royale en una parte integral de la

cultura de los videojuegos actual.

Además de los ejemplos mencionados anteriormente, otro título 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 simpáticas y coloridas criaturas

que compiten en una serie de desafíos caóticos y divertidos. Cada partida

presenta rondas eliminatorias en las que los jugadores deben superar

obstáculos, competir en carreras y enfrentarse a desafíos únicos, todo ello con

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

Después del auge de Fall Guys (Statista, 2020) en el 2020 durante la

cuarentena, la popularidad de este videojuego se estancó en un nivel medio

donde el videojuego mantiene una audiencia y un número de jugadores alto,

pero no es el más 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 existía 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, apareció el clon más popular del

género, el cual compite codo con codo en popularidad con Fall Guys hasta el

día de hoy. El juego es Stumble Guys, un juego que salió originalmente sólo

para Android pero que hoy en día se puede jugar también en iOS y en

Windows. Mediatonic, el desarrollador de Fall Guys, no se quedó corto y

decidió lanzar el videojuego de forma gratuito mediante la tienda de PlayStation

Plus, alcanzando un Guinness World Record convirtiéndose en el título gratuito

de PlayStation Plus más descargado de la historia hasta día de hoy, 3 años

después (Statt, 2020).

Otros videojuegos que son parecidos a Fall Guys son Fall Dudes 3D y

Oopstacles. Ambos siguen la misma línea de copia de Fall Guys, pero con

algunas diferencias características. Fall Dudes trae un diseño de personajes

distinto al resto, donde antes teníamos personajes rechonchos y pequeños,

aquí tenemos unos personajes con figura más humanoide estándar.

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 característica de las skins dentro del juego

y la opción de seleccionar diferentes personajes.
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Después de analizar los antecedentes, se puede llegar a la conclusión que hay

escasez de videojuegos de este genero en el sector, siendo dominados

mayoritariamente por los 2 más grandes, es aquí 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 últimos

puntos, a continuación, se pueden identificar los principales elementos

diferenciales de Hell Bros respecto a otros videojuegos del género:

El principal elemento es la ambientación 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. Además

de esto, en Hell Bros se busca no ser otra copia de Fall Guys y ser un

videojuego con más personalidad y elementos distintivos, siempre reforzando

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

Otro elemento distintivo podría 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 gráfica de ningún tipo.

Finalmente, otra característica que cabe recalcar es que el objetivo final del

jugador es distinto y tiene una razón diferente para ganar en comparación 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 explicación de un contexto para ese fin.
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3. Elementos Básicos

3.1 Carátula

Ilustración 2: Carátula final del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboración propia.
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3.2 Ficha Técnica

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

La primera decisión antes de empezar fue decidir en qué plataforma se podría

jugar el videojuego. Se hizo un pequeño estudio de mercado sobre donde sería

más sencillo y rentable lanzar el juego.

A continuación se explica las diferentes plataformas más usadas para lanzar un

videojuego indie:

Steam: Steam ha sido históricamente una de las plataformas más populares

para los desarrolladores indie. Según 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 sólida

infraestructura para la publicación y distribución de videojuegos indie.

Itch.io: Itch.io ha ganado popularidad en los últimos años como una plataforma

dedicada a videojuegos indie y experimentales. Según datos de 2020, se

estima que más de 200,000 desarrolladores utilizan Itch.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. Según

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 publicación 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. Según datos de

2020, aproximadamente el 27% de todos los videojuegos lanzados en

PlayStation 4 eran títulos 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 dejó de

aceptar nuevos videojuegos en 2017, sigue siendo una plataforma notable en

la historia de los videojuegos indie. Durante su funcionamiento, más 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 único pago de 25 euros, mientras que para lanzar

un videojuego/aplicación en la App Store de iOS hay que pagar una tarifa anual

de 99 euros.

Estos datos se han extraído de varios artículos (Carmichael, 2022) y datos de

statista (Statista, 2022) y la mayoría de estos comparte la opinión de sacarlo en

PC es la mejor opción, debido a las facilidades económicas para realizarlo, ya

que el precio estándar es 0 en muchas plataformas.

Según 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 móvil (Android o iOS), el desarrollo hubiera pasado por unos

estándares y un software diferente y cada modelo 3D también hubiera tomado

otro camino distinto. Si se escogía 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

difícil poder completar estas condiciones.

Finalmente, la plataforma que se eligió para publicar y por ende poder jugar al

videojuego fue Windows (PC), Steam específicamente. Itch.io fue la segunda

opción, esta plataforma tiene como ventaja que es totalmente compatible el

doble lanzamiento simultaneo en itch.io y PC, así que fue la opción final
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elegida. Lanzar Hell Bros en PC sería la opción más sencilla y completa, de

esta forma se optimiza el desarrollo, el modelaje, la texturización y sobre todo

la dinamización. La idea sería poder pasar en un futuro a nivel móvil, ya sea

Android o iOS.

3.4 Género

El videojuego se puede categorizar dentro de 3 géneros principales:

● Battle royale

● Plataformas 3D

● WipeOut

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

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

3.5 Etiqueta PEGI

PEGI, siglas de Pan European Game Information (Pegi Public Site, 2023), es

un sistema de clasificación de contenido para videojuegos utilizado en varios

países europeos. Fue creado para proporcionar a los padres y consumidores

información 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 años. Esto significa que puede contener violencia moderada,

lenguaje leve y temas levemente sugerentes. Los videojuegos con esta

clasificación se consideran adecuados para adolescentes que están 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 sería apropiada debido a su

temática infernal y estética tenebrosa. Aunque el videojuego puede contener
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elementos de violencia y ambientación oscura, estos elementos se presentan

de manera moderada y no son excesivamente gráficos o perturbadores.

Además, el videojuego no presenta contenido explícito o inapropiado que

pueda ser inadecuado para jugadores jóvenes.

Al asignar la etiqueta PEGI 12 a Hell Bros, se proporciona una guía clara a los

padres y jugadores sobre la adecuación del videojuego para un determinado

grupo de edad. Esto ayuda a garantizar que los jugadores jóvenes 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.

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

3.6 Planificación

Para la realización de la primera demo del videojuego, se debía plantear una

planificación del tiempo para cubrir todas las necesidades de forma óptima y

sin malgastar tiempo, recursos humanos y materiales.
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Es por eso se realizó una pequeña tabla con la planificación del desarrollo del

videojuego para sentar una base sobre la cual trabajar durante los siguientes

meses.

Tabla 2: Tabla sobre la planificación del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboración 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 edición de vídeo. A continuación,

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

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

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

● Unity: El software principal en el cual se basa toda la estructura del

videojuego. Aquí se implementan todos los elementos que se ven en el

videojuego: cámaras, personajes, escenarios, efectos, transiciones…

● Visual Studio Code: Para la edición y modificación del código base del

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

● Adobe Photoshop: Para modificar cada textura de los diferentes

elementos. También para los elementos UI del videojuego así como la

pantalla de carga y el menú principal.

● Adobe Illustrator: El principal software para la edición y modificación de

los elementos de UI del videojuego (diseño de botones, textos del

videojuego, carteles).

● Adobe Premiere Pro: Para la edición y montaje de los diferentes clips de

video de las diferentes animaciones y para el montaje del tráiler

● Adobe After Effects: Para la edición del tráiler y los diferentes elementos

de este.

● FL Studio: Para el montaje y la composición de las diferentes pistas de

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

Una posible definición 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 definición y las diferentes características que nos proporciona la

definición completa que se puede consultar en el artículo 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 única y emocionante. Los

jugadores asumen el control de demonios y se enfrentan en un escenario

infernal lleno de desafíos de esta temática. Aun solo teniendo los primeros 3

niveles, la intención es ir añadiendo más 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 último 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 ágil y reactivo, permitiendo a los jugadores

realizar movimientos precisos y rápidos. La habilidad para sortear obstáculos,
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esquivar ataques y dar puñetazos se vuelve fundamental para sobrevivir y

eliminar a otros demonios.

La competencia en Hell Bros es feroz, ya que los jugadores se enfrentan entre

sí 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 desafíos o aliarse temporalmente

antes de enfrentarse en un duelo a muerte. La capacidad de adaptarse

rápidamente a las situaciones cambiantes y aprovechar los controles de los

Demmo es esencial para tener éxito en Hell Bros.

4.2 Controles

Ilustración 4: Controles de mando. Fuente: Elaboración propia

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

direcciones.

● Joystick Derecho: Movimiento de la cámara, 360 grados en todas las

direcciones.

● Botón Options / Start: Botón para pausa o menú de opciones (sonido,

cámara…)

● Botón X: Para saltar

● Botón : Para pegar el puñetazo
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5. Ambientación 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 satánica. Algunos

videojuegos que sirvieron de inspiración de la estética de este videojuego

podrían ser las últimas entregas de la saga DOOM, Saints Row: Gat out of Hell,

The binding of Isaac e incluso Minecraft. Otros proyectos audiovisuales que

sirvieron de inspiración serían: South Park la película y Hellboy. Para justificar

esto podemos visualizar los diferentes elementos del videojuego los cuales nos

dan una clara indicación 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 elección del estilo estético para un videojuego es una decisión crucial que

ayuda a establecer la atmósfera 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 satánico, 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 elección estética de un

entorno infernal. Estos elementos visuales transmiten claramente al jugador

que se encuentran inmersos en un ambiente demoníaco y retorcido.

En resumen la elección del estilo estético para Hell Bros se basa en una

estética gore, infernal y satánica, influenciada por videojuegos como DOOM y

Saints Row: Gat out of Hell, así 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 sensación de estar inmerso en

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

5.2 Diseño de mapas

Para el diseño base del mapa se generó un plano montañoso y rocoso rodeado

de un territorio lleno de lava. En el centro está la isla principal donde la mayoría

de los minijuegos toman parte. Otros minijuegos se sitúan 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 obstáculos y llegar a la meta lo antes posible. Durante el

circuito los jugadores se enfrentarán a obstáculos infernales, péndulos

gigantes, pistones que empujan a la lava, suelo resbaladizo, cañones de bolas

gigantes… Es un circuito a contrarreloj donde los primeros 10 jugadores en

llegar a la meta se salvarán.

BinGo to Hell: Se trata de un nivel donde el escenario principal es un tablero de

Bingo. En este tablero se observan distintos números en cada casilla y, al igual

que en un cartón del bingo, estos números se van a ir tapando a medida que el

diablo, que está en el fondo, vaya cantando los números que salgan en una

pantalla que se sitúa 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 últimos 5 jugadores en pie pasan al nivel final.
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Ilustración 5: Primer boceto del nivel BinGo to Hell. Fuente: Elaboración propia.

Ilustración 6: Diseño final del nivel BinGo to Hell. Fuente: Elaboración 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 intentarán 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 salvación.

5.3 Diseño de elementos

El diseño de los props en el videojuego Hell Bros se llevó a cabo siguiendo un

patrón temático coherente: todo debía 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

diseño.

La primera regla consistía en respetar una paleta de colores específica. Se

utilizaron tonos oscuros como el negro y el gris para crear un ambiente sombrío

y tenebroso. Además, se incluyeron colores intensos como el rojo y el naranja

para evocar el fuego y la intensidad del infierno. Esta paleta de colores

contribuyó a establecer la atmósfera 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 diseñaron de manera exagerada

y caricaturesca, utilizando formas y proporciones que resaltaban la fantasía y lo

sobrenatural. Esto ayudó a crear una estética única y distintiva que se alineaba

con la temática del infierno, sin perder la diversión y el sentido del videojuego.

La tercera regla era que todos los props debían ser "infernales". Esto implicaba

que cada elemento debía transmitir una sensación de maldad, caos y oscuridad

propios del infierno. Se utilizaron detalles como llamas, cráneos, cadenas y

otros elementos asociados con la imaginería infernal para dotar a los props de

un aspecto diabólico y amenazante.

Siguiendo estas tres reglas, se logró crear una variedad de props que se

integraban perfectamente en el mundo de Hell Bros. Desde pequeñas

estructuras y elementos diabólicos hasta objetos decorativos del mapa, cada

prop transmitía la esencia del infierno y contribuía a la inmersión 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 diseño de personaje

base con características inamovibles y que respete la igualdad de condiciones,

es decir que nadie tenga ventaja sobre el resto de los jugadores. Ningún

jugador que pague más o pase más horas en el videojuego tendrá ventaja

sobre el resto. Todo dependerá de tu habilidad. Teniendo en cuenta esto, se

realizó el diseño de personaje base de Hell Bros.

6.1 Diseño de personajes

El proceso de diseño de personajes fue un tanto complejo. Se empezó

modelando de 0 el personaje tomando inspiración de los otros proyectos

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

personajes pequeños, redondeados y “monos”. El diseño de personajes de Fall

Guys, sigue un patrón que es inamovible, todos los personajes tienen la misma

forma, y lo único que cambia son los colores y patrón de motivos en su piel. A

esa forma se le añadieron 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 sí que varían mucho

más a la hora de la caracterización, 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 diseño de los personajes, se decidió seguir el patrón de no

variar la forma, tamaño y peso de los personajes. Partiendo del modelo básico

de diablillo o Demmo (el nombre de estos personajes) se han ido añadiendo

variaciones de color, cuernos y caras sobre las cuales en el siguiente punto se

profundizará más a fondo. Estas serán las características principales de los
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personajes durante el periodo de prueba del videojuego, pero de cara a la

versión definitiva se añadirán skins y más colores para los diablillos.

Las primeras versiones de los Demmo así como los concept art se veían así:

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

Luego de los primeros garabatos sobre el diseño del personaje, Se empezó

con el modelaje en Blender.
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Ilustración 8: Primer diseño de personaje del Hell Bros. Fuente: Elaboración propia

Este fue el primer concepto de personaje, era un diseño el cual buscaba una

forma más humanoide sobre la cual partir para posteriormente añadir más tipos

de ropa, pero se decidió finalmente no seguir con esta forma ya que

estéticamente no era muy atractiva y era poco entrañable.

Ilustración 9: Segundo diseño de personaje del Hell Bros. Fuente: Elaboración propia

El segundo modelaje fue mucho más convincente, un personaje mucho más

entrañable, memorable y gracioso. A partir de aquí se continuó definiendo el

personaje hasta que se llegó al modelo actual.
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Ilustración 10: Diseño definitivo del Demmo. Fuente: Elaboración propia.

6.2 Diferencias entre los personajes

Como se ha dicho previamente, los Demmo varían según sus cuernos, colores

y caras. En este apartado se va a realizar una pequeña distinción entre todos

los modelos hechos hasta la fecha.

6.2.1 Demmo básico

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

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

6.2.2 Demmo multicolor

Estos Demmo varían según el color escogido por el usuario. Los diferentes

colores que habrá son el morado inicial, negro, rojo, blanco y azul marino.
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Ilustración 11 – Demmo Básico Morado. Fuente: Elaboración propia

Ilustración 12: Demmo Blanco. Fuente: Propia Ilustración 13: Demmo Negro. Fuente: Propia
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Ilustración 14: Demmo Azul. Fuente: Propia Ilustración 15:Demmo Rojo. Fuente: Propia

6.2.3 Diferentes caras

Los Demmo podrán ir desbloqueando nuevos rasgos faciales los cuales los

distinguirán y harán más destacables respecto al resto de Demmo. Aquí una

muestra de las diferentes caras que tendrán.
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Ilustración 16: Demmo con cara enfadada. Fuente: Elaboración propia

Ilustración 17: Demmo con cara de nerd. Fuente: Elaboración propia
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Ilustración 18: Demmo con cara de pirata. Fuente: Elaboración propia

6.2.4 DIferentes cuernos

Los Demmo irán desbloqueando diferentes cuernos. Estos no tendrán

influencia alguna en el videojuego, son meramente estéticos. Estos serían

algunos de los cuernos:

Ilustración 19: Demmo con orejas de gato. Fuente: Elaboración propia
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Ilustración 20. Demmo con tres cuernos. Fuente: Elaboración propia.

Ilustración 21: Demmo con orejas de zorro. Fuente: Elaboración propia.
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7. Interfaz de usuario

7.1 Menú principal

Para el diseño gráfico del menú principal se ha hecho un estudio de los

diferentes menús principales de los videojuegos battle royale, y tomando base

de todos estos, se han realizado diferentes esbozos y maquetaciones antes del

diseño final. A continuación, se nombrarán los elementos más característicos

de los menús principales y se mostrarán varios ejemplos.

7.1.1 Fortnite

Ilustración 22: Captura de pantalla del menú 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 menú

principal de Fortnite. Arriba a la izquierda se observan 3 rayas las cuales nos

indican un submenú de opciones el cual se puede hacer clic y desplegar. Toda

la parte superior del menú 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

competición. En el centro de la pantalla tenemos a nuestro personaje, centrado

e iluminado para dejar claro que es el nuestro, si se unen más compañeros a la

sesión siempre aparecerán a los laterales y detrás del jugador. De esta primera

captura se pueden sacar muchos elementos valiosos para el diseño del menú

de Hell Bros.

7.1.2 Fall Guys

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

Este menú se ve mucho más claro y limpio que el de Fortnite. Comparte

muchísimos elementos con este, pero tiene un diseño mucho más amigable e

infantil, debido a la estética general del videojuego. Se observa que en el

centro de la imagen se sitúa también el personaje siendo destacado, en la

parte superior se sitúan 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 desafíos activos y finalmente en la esquina inferior derecha el

botón para buscar partida.

7.1.3 Stumble Guys

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

Comparando los 3 menús, el de Stumble Guys es el más sencillo, pero no por

ser el más simple significa que sea peor. La simplicidad del menú de Stumble

Guys, hace que sea muy fácil navegar por este. En lugar de tener las secciones

interactivas en una barra superior, lo tiene distribuido por la pantalla. En la

“barra de navegación” que tiene arriba, encontramos de izquierda a derecha:

Nivel de cuenta, nickname, victorias y puntos; noticias sobre las

actualizaciones; ranking; dos contadores de moneda virtual del videojuego y

finalmente un pequeño engranaje que nos muestra los ajustes del videojuego.

A la izquierda se observa: la tienda, el vestuario (aquí llamado “personalizar”),

la sección de amigos y el progreso del pase de batalla. En el lateral derecho,

una sección muy interesante de Stumble Guys que es la sección de premios, la

cual contiene una ruleta gratuita diaria que incentiva a entrar al videojuego

cada día a ver cuál es la recompensa gratuita. Debajo se encuentran dos

secciones más: la sección de grupo para poder unirte a tus amigos y la sección

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 menús, se ve al

personaje destacado y dando a entender que está preparado para la marcha.

Finalmente, en la esquina inferior derecha el botón de jugar y a su izquierda

siempre aparecerá el modo de videojuego que hayan agregado más

recientemente.

7.1.3 Menú principal de Hell Bros

Después de analizar los diferentes menús de los videojuegos más parecidos con Hell

Bros, pude realizar el diseño del menú principal del videojuego:

Ilustración 25: Diseño final del menú principal de Hell Bros. Fuente: Elaboración propia.

7.2 Pantallas de carga

Para la realización de las pantallas de carga, la primera intención era traer algo

fresco y novedoso. En los últimos años las pantallas de carga han ido pasando

a un segundo plano y no les han dedicado el tiempo y creatividad que se les

dedicaba antaño, seguramente también tendrá relación con la reducción de los
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tiempos de carga debido a la mejora del hardware en general, pero la intención

de Hell Bros como videojuego es de aprovecharlas y darle ese toque de

creatividad.

Según el portal digital The Gamer, dentro de las 9 pantallas de carga más

originales (Trock, 2022)de la historia podemos encontrar varias pantallas de

carga interactivas en las cuales el jugador podía entretenerse y visualizar estos

tiempos de espera de una manera distinta y poco convencional ya que no se

hacían tediosas sino entrañables. Estos serían algunos ejemplos de pantallas

de carga interactivas:

Budokai tenkaichi

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

En esta pantalla interactiva, podías realizar diferentes acciones pulsando

repetidamente los botones, en este caso Gohan, uno de los personajes, sacaba

cuchillos del suelo.

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

Esta pantalla de carga servía básicamente para practicas los diferentes combos de

ataque que disponía Bayonetta.

FIFA

Ilustración 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 día, se podía practicar disparos, penaltis, regates y faltas en una

pequeña cancha de futbol. El tiempo era limitado pero te daba tiempo a realizar

mínimo 5 acciones de cara a portería.

A parte de pantallas de carga interactivas también se pueden encontrar

diferentes estilos de pantallas de carga, como por ejemplo pantallas de carga

con imágenes estáticas, pero con un arte original y memorable:

The last of us

Ilustración 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

precisión de su arte. Son pantallas de carga cautivadoras que usaban arte del

mismo videojuego.

Cuphead

Página | 44



Ilustración 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

pequeño reloj de arena el cual va girando mediante la pantalla de carga

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

Teniendo en cuenta toda esta información, finalmente se realizó el siguiente

diseño de las pantallas de carga:
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Ilustración 31: Captura de pantalla de la pantalla de carga del videojuego Hell Bros. Fuente: Elaboración
propia.

Se trata de una pantalla de carga estática donde se muestra una preview del

nivel, el titulo de este, un consejo de Azta, el demonio, y un pequeño demmo

dando vueltas en la esquina inferior derecha. Se decidió que no fuera

totalmente interactiva en un primer momento ya que podía influir en el

funcionamiento del videojuego. Pero el elemento sorpresa es que si presiona el

botón de salto, la pantalla tiembla y es una buena manera de mantenerte

entretenido y añadirle creatividad a la pantalla de carga.

7.3 Elementos de personalización

Cuando se habla de elementos de personalización nos referimos a todos esos

de elementos que le añaden un toque de customización y personalidad al

videojuego. Nos referimos a skins, el nickname … Son características que

hacen que el videojuego sea más memorable.

7.3.1 Skins
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Como en cada videojuego battle royale, la sección skins de Hell Bros es un

componente que permite a los jugadores personalizar y dar un toque único a

sus Demmo. Estas skins son diferentes apariencias y estilos visuales que se

pueden aplicar a los personajes. Constan de una pequeña 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 más 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 continuación algunos ejemplos:

Ilustración 32: Demmo con camiseta 1. Fuente: Elaboración propia.
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Ilustración 33: Demmo con camiseta 2. Fuente: Elaboración propia.

Ilustración 34: Demmo con camiseta 3. Fuente: Elaboración propia.
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Ilustración 35: Demmo con camiseta 4. Fuente: Elaboración propia.

Ilustración 36: Demmo con camiseta 5. Fuente: Elaboración propia.
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Ilustración 37: Demmo con camiseta 6. Fuente: Elaboración propia.
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8. Música y sonido

8.1 Ambientación Musical

Como todo videojuego Hell Bros, necesitaba una ambientación musical. Se

decidió componer la banda sonora completa. Para la composición de las

diferentes tracks, se tuvo que tomar inspiración del imaginario mundo de Hell

Bros. Desde un primer momento la idea principal era realizar una track de

heavy metal, guitarras eléctricas y un ritmo frenético. Esta idea se mantuvo en

mente pero la realización de unas pistas sonoras tan complejas no eran una

tarea sencilla. Entonces se decidió adaptar y darle un toque más moderno y

mezclarlo con el hip hop, donde en tema de ritmos, se tenía más conocimiento.

Usando el software FL Studio se llevaron a cabo las 5 pistas de música que

suenan en el videojuego.

Pista 1: Hell Bros Theme song

Se trata de la pista inicial, la primera melodía que se escucha cuando entras en

el videojuego y la que suena durante las pantallas de carga y el menú principal.

Una melodía que se te quedará en la cabeza y con un ritmo muy característico.

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 más calmado respecto al primer nivel pero que

en los momentos de tensión va modificándose.

Pista 4: Last Bro Standing

La música en este nivel ha tomado un aspecto diferente, mezcla las guitarras

eléctricas y un coro angelical, dando a entender que el jugador está más cerca

de la salvación.
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Pista 5: Victory

Música de celebración 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 estará disponible en el canal de YouTube de Hell Bros.

8.2 Sonorización de los elementos

El resto del diseño de sonido del videojuego se dividió en 2 grupos, sonidos de

los personajes y sonidos de los objetos. Los sonidos son de elaboración propia

y ahora se dará una breve explicación de estos:

8.2.1 Sonidos de los personajes:

En el primer momento que se reflexionó sobre los sonidos que iban a hacer los

personajes, se pensó en la mayor inspiración para Hell Bros. Los beans de Fall

Guys tienen un sonido muy reconocible, un sonido que parece la combinación

de un peluche y una pequeña criatura. Al ser un sonido tan reconocible y

original, se planteó la idea de hacer algo similar para los sonidos de los

Demmo. Los Demmo tienen una risa característica 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 ambientación sonora de los objetos del videojuego se han usado

sonidos extraídos de librerías de sonido sin copyright en su gran mayoría, el

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

9.1 Análisis de la competencia

Al realizar un análisis 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 características que podrían atraer al mismo público

objetivo. A continuación se presentan algunos ejemplos relevantes:

9.1.1 Competidores directos

Fall Guys: Este juego se ha destacado por su enfoque en desafíos de

plataformas y su estilo lúdico 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 último en pie. Aunque difieren en términos de

ambientación y estética, ambos juegos comparten la idea de superar

obstáculos y competir en un entorno competitivo y divertido.

Stumble Guys: Este juego, inspirado en Fall Guys, presenta mecánicas de

juego similares y una estética desenfadada. Los jugadores compiten en una

serie de desafíos y obstáculos en un entorno multijugador. Aunque Stumble

Guys aún no ha alcanzado la misma popularidad que Fall Guys, se considera

un competidor directo debido a las similitudes en la mecánica de juego y el

género.

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

podrían convertirlo en un competidor indirecto para Hell Bros. Sin embargo,

Hell Bros se diferencia al ofrecer una temática más oscura y tenebrosa en

contraste con el estilo más desenfadado y colorido de Fortnite.

Among Us: Aunque no es estrictamente un juego de battle royale, Among Us

se ha convertido en un fenómeno en el que los jugadores deben identificar a

los impostores dentro de un grupo. Hell Bros se diferencia al ofrecer una

experiencia de juego más orientada a las plataformas y los desafíos, pero

ambos juegos comparten la idea de la competencia y la interacción 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 temática infernal y estética gore, creando una

experiencia única y atractiva para los jugadores que buscan algo diferente en el

género.

9.2 Recursos a utilizar

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

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

Recurso Descripción

Equipo informático Ordenadores y portátiles 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 edición de sonido, etc.

Servidores Servidores dedicados para alojar los partidos multijugador en

línea y garantizar una experiencia fluida.

Diseñadores

gráficos

Profesionales capaces de crear gráficos, texturas y efectos

visuales impresionantes para el juego.

Desarrolladores Programadores con experiencia en Unity y el desarrollo de

juegos para trabajar en el código del juego.

Compositores de

música

Compositores que puedan crear música original y efectos de

sonido atmosféricos y adecuados al estilo del juego.

Artistas de sonido Expertos en efectos de sonido y grabación 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

marketing

Profesionales que puedan promocionar y comercializar el

juego, incluyendo estrategias de lanzamiento y campañas

publicitarias.

9.3 Presupuestos

Basándonos en un proyecto de videojuego de tamaño mediano, a continuación

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 artículo “Cuánto dinero cuesta desarrollar un videojuego”

(Hernández, 2019):

Los recursos humanos se repartirían de la siguiente manera:

● Programadores (equipo de 3 personas durante 12 meses): €90000
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● Diseñadores gráficos (equipo de 2 personas durante 6 meses): €30000

● Artistas de sonido (1 persona durante 3 meses): €4500

● Compositores de música (1 persona durante 2 meses): €3000

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

La infraestructura y recursos técnicos:

● Equipamiento informático y software: €10000

● Servidores y servicios en la nube (1 año): €5000

Marketing y promoción:

● Estrategia de marketing y campañas publicitarias: €15000

● Presencia en eventos y ferias de videojuegos: €8000

Gastos generales:

● Licencias y permisos: €3000

● 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 según la época

del año y son solo una aproximación. 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 específicas del juego (servidores online, tienda online…).
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10. Promoción

10.1 Redes sociales

Para la promoción del proyecto Hell Bros, se decidió realizar 3 cuentas en

redes sociales donde se subirá 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 generará contenido de carácter

humorístico y se buscará el mayor numero de interacciones posibles para

promocionar de manera orgánica el videojuego. Ya sea mediante trends virales

o el uso de audios que estén de moda, buscaremos llamar la atención de los

gamers de TikTok. Se decidió usar el @HellBrosGame ya que @HellBros

estaba en uso.

Ilustración 38: Captura de pantalla del perfil de Tiktok de Hell Bros. Fuente: Elaboración 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 habilitarán los mensajes directos para

recibir propuestas de mejora, preguntas sobre el videojuego y servicio técnico

de todo tipo.

Ilustración 39: Captura de pantalla del perfil de Instagram de Hell Bros. Fuente: Elaboración propia.

10.1.3 Youtube

Finalmente, YouTube es la plataforma donde se subirá todo el contenido

audiovisual principal del videojuego. Desde los diferentes teasers y tráileres del

proyecto hasta las pistas de la banda sonora. También, en un futuro, se

realizarán gameplays y videos con las novedades y actualizaciones que se

vayan desarrollando.
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Ilustración 40: Captura de pantalla del canal oficial de YouTube de Hell Bros. Fuente: Elaboración propia

10.2 Tráiler

Para dar a conocer Hell Bros a la comunidad de gamers, de decidió de realizar

un tráiler del videojuego. En este tráiler se tenía que dar a conocer el “lore” 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 realización de un pequeño

tráiler:

10.2.1 Storyboard

En este storyboard podemos observar las diferentes escenas del trailer, con el

tiempo en pantalla de cada uno y una pequeña explicación de cada escena.

Adicionalmente, también encontramos algun trozo de dialogo en según que

escena.
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Ilustración 41: Página 1 del Storyboard del tráiler del videojuego. Fuente: Elaboración propia.

Ilustración 42: Página 2 del Storyboard del tráiler del videojuego. Fuente: Elaboración propia.
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10.2.2 Animática

Posteriormente, se realizó una animática con los tiempos adecuados los cuales

seguir para que cada escena encajase.

10.2.3 Tráiler final

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

También se decidió subir el tráiler en Instagram mediante Reels y en TikTok una

versión 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 óptimo de

videojuegos para Hell Bros consideré varias opciones, incluyendo Unity y

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

Unreal Engine es conocido por su impresionante motor gráfico y su capacidad

para crear videojuegos con gráficos de alta calidad y efectos visuales realistas.

Además, ofrece un potente sistema de físicas y herramientas de renderizado

avanzado. Sin embargo, después de evaluar las necesidades del videojuego y

la poca experiencia como desarrollador, se decidió que Unity era la mejor

opción. Unity es ampliamente reconocido por su facilidad de uso y su enfoque

en la accesibilidad para todo tipo de desarrolladores, desde los más novatos

hasta los más expertos. Su interfaz intuitiva y su gran cantidad de recursos y

documentación hacen que el proceso de desarrollo sea más 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 creación de una experiencia de videojuego

en línea fluida y emocionante para múltiples jugadores. Además, 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

código, escenarios o físicas, y acelerar el proceso de desarrollo. Además, Unity

tiene la capacidad de exportar videojuegos a múltiples plataformas, lo que es

esencial para llegar a la mayor audiencia posible. Dado que Hell Bros es un

videojuego que busca la diversión y la competencia multijugador, poder

lanzarlo, en un futuro, en diversas plataformas, como PC, consolas y

dispositivos móviles, es fundamental para atraer a una amplia base de

jugadores.

Resumiendo, la elección de Unity para desarrollar Hell Bros se basó en su

accesibilidad, su sólida comunidad de desarrolladores, su compatibilidad con el
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desarrollo multijugador y su capacidad para exportar a múltiples plataformas.

Estas características se alinean con los objetivos como desarrollador

independiente y permiten la focalización total en la creación de una experiencia

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

11.1 Programación del videojuego

El proceso de programación del videojuego Hell Bros ha sido un desafío

emocionante y gratificante. Desde el aprendizaje inicial del lenguaje de

programación C# hasta la implementación y corrección de las físicas de los

elementos del escenario, cada paso ha requerido dedicación, tiempo y

paciencia.

El autor se enfrentó al reto de dominar C# para poder desarrollar la lógica del

juego, desde la interacción del personaje principal con el entorno hasta la

implementación de los controles y la lógica de los obstáculos. A través de

tutoriales, documentación y experimentación, el autor adquirió los

conocimientos necesarios para llevar a cabo esta tarea fundamental. Una de

las tareas más importantes fue asegurarse de que las físicas de los elementos

del escenario fueran realistas y coherentes. Esto implicó 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 temática del juego.

En el anexo 1 del proyecto, se adjuntarán algunos fragmentos de código que

fueron desarrollados para garantizar el correcto funcionamiento del videojuego.

Estos códigos incluirán, por ejemplo, el controlador del personaje principal, que

se encarga de manejar las acciones del jugador y su interacción con el entorno.

Estos fragmentos de código son una muestra del arduo trabajo y la atención al

detalle que se dedicó a la programación del videojuego.
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11.2 Multijugador

Para el entorno multijugador de Hell Bros se planteó 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 lógica del videojuego en red

utilizando la API de Unity Networking. Para su desarrollo se siguieron los

siguientes pasos:

Configuración inicial: Se creó un proyecto nuevo en Unity y se importaron los

modelos 3D y demás recursos necesarios para el videojuego. Se configuró el

entorno de desarrollo y se establecieron las escenas iniciales y los personajes

jugables.

Implementación del sistema de red: Se utilizó la API de Unity Networking para

establecer la comunicación entre los jugadores y el servidor. Se crearon scripts

de control de red para gestionar la conexión, sincronización de datos y eventos

en tiempo real. Se implementaron funciones para crear y unirse a partidas, así

como para administrar la sesión y el flujo de jugadores.

Sincronización de objetos y eventos: Se determinaron los elementos y objetos

del videojuego que debían ser sincronizados en la red, como los personajes,

los elementos del entorno y los eventos del videojuego. Se implementó la

lógica 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.

Gestión de jugadores y sesiones: Se crearon sistemas para gestionar la

conexión y desconexión de los jugadores, así como para mantener un

seguimiento de los jugadores activos en la partida. Se implementaron funciones

para manejar la asignación de roles y la administración de partidas, como la

creación de salas, el inicio y finalización de partidas, y la gestión de resultados.
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Pruebas y ajustes: Se realizaron pruebas del entorno multijugador para

detectar y corregir posibles problemas de conexión, sincronización 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 requirió de recopilación de información mediante

tutoriales (Tarodev, 2022) y blogs de programación en C# donde detallaban

paso por paso como habilitar tu videojuego en un entorno online y ejemplos de

implementaciones similares, para garantizar una implementación eficiente y

fluida del entorno multijugador en el videojuego. Además de estos, también se

consultaron la documentación 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 concepción y

creación de un videojuego único en su pequeño género. Este proyecto me ha

brindado una valiosa oportunidad para demostrar sus capacidades creativas y

técnicas, para una posible introducción al sector laboral.

Durante todo el proceso, he enfrentado desafíos y he ido encontrando

soluciones creativas, lo que ha permitido mejorar mis habilidades en

programación, diseño de niveles, arte 3D y sonido. La experiencia adquirida en

la creación 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.

Además, el desarrollo de Hell Bros ha sido una excelente oportunidad para

explorar nuevas tecnologías 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 sólida de

conocimientos en este campo. Hell Bros no solo representa un logro personal,

sino también una carta de presentación sólida para futuras oportunidades

laborales en la industria de los videojuegos, industria del diseño 3D y de la

animación. 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 expansión. Si se le llegase a dar la oportunidad, Hell

Bros tendría el potencial de destacar entre la competencia y posicionarse como

una opción atractiva para los jugadores en busca de una experiencia única 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 diseño 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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