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Disclaimer

A lo largo del proyecto se ha utilizado la inteligencia artificial Copilot,
propiedad de Microsoft, para la generaciéon de imagenes que ayuden a
visualizar la idea que se tiene en mente. Se quiere destacar que su uso es
exclusivo para la representacion de ideas, sin afectacion en el contenido de
todo el texto, y que para el desarrollo real del proyecto se contaria con la
presencia de artistas reales que generaran un producto mucho mas trabajado.

Se ha ido trabajando siempre en una direcciéon que consiguiera ofrecer un
estilo similar al que se estaba buscando desde un inicio, similar al Ukiyo-e y
con algun toque mas de anime o arte tradicional japonés. Algunos de los términos
claves son: ilustracién tradicional japonesa, ukiyo-e o elementos concretos
de la imagen.

A modo de ejemplo se van a adjuntar algunas de las peticiones hechas ala IAy
los resultados.

\ Término Resultados
. gy

Geisha tomando el té mientras
un samurai cae muerto sobre
un set de te tradicional en estilo
de ilustracion tradicional
japonesa

samurai de 23 afos llamado
Kenzaburo Odende 1,75my 67
kg posando con una katana y
un Wakizashi y en un kimono el
estilo ilustraciéon tradicional
japonesa

genera la caratula de un
videojuego llamado el cédigo
del crisantemo. Muestra a un
samurai de espaldas vestido
con kimono Iluchando de
espaldas en un castillo japones
en llamas estilo de arte ukiyo-
e junto a un texto que ponga El
Coédigo del Crisantemo en
estilo de letra tradicional
japonesa
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1. Introduccion
1.1 Abstract

Este documento sigue el formato clasico de un Game Design Document (GDD),
elemento fundamental que sirve para la especificacion total de las caracteristicas del
futuro videojuego y que funciona como una especie de biblia/guia a seguir durante

el proceso de desarrollo (Soler, 2019; Gonzalez, 2023).

No solo se acerca a temas de jugabilidad y mecanicas de juego, sino que también
apunta a otras secciones de relevancia en este tipo de piezas interactivas, como
puede ser el arte, sonido y la promocion final del producto. Todo ello con la intencidn

de, mas tarde, poder empezar su desarrollo (Gonzalez, 2023).
1.2 Declaracién de Objetivos

El objetivo principal, y evidente, es reflejar los elementos basicos que componen El
Cddigo del Crisantemo, para mas tarde poder iniciar el proceso de desarrollo,
siempre con el tiempo y carifio que necesitan estas piezas audiovisuales. Ademas de
trabajar y generar una herramienta basica y utilizada en profundidad en la industria de

los videojuegos actual.

En este documento se seguira esta estructura inicial. En primer lugar, se incluira una
introduccion que abarcara la tematica, género, el funcionamiento general de las
mecanicas y una vision general del producto final. Seguidamente, se llevara a
cabo un breve andlisis de la competencia y las fortalezas del proyecto,
acompanado de un acercamiento a los principales referentes en el ambito de los
videojuegos, asi como los elementos de disefio de juego que han inspirado aspectos
cruciales tanto en la jugabilidad como en el aspecto visual del juego. Posteriormente,
se abordara el desarrollo del gameplay, el apartado artistico y la narrativa. Todo
esto finalizara con los elementos de desarrollo (trabajadores, fechas del proyecto y

demas), la promocién y un presupuesto aproximado.

Cabe destacar que un Game Design Document (GDD) es una base para plasmar

la idea de desarrollo y que varia su estructura en cada proyecto, adaptandose a las
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necesidades concretas de sus autores y de los requisitos finales del producto. (Soler,
2019)

También destacar que otros de los objetivos del proyecto es poder acercarse a la
realidad que vive la industria de los videojuegos y los profesionales del game
design en su dia a dia. Ademas de poder indagar y generar un producto desde dentro

y ver la complejidad de todas sus partes funcionando en armonia.
1.3 Motivacion

Una de las motivaciones fundamentales que impulsan la iniciaciéon de este proyecto
reside en una profunda pasion por los videojuegos, asi como el deseo de poder formar
parte de un estudio en el futuro. Siempre ha habido una enorme curiosidad por
comprender la magnitud y todos los entresijos que conforman este tipo de productos
y poder ser una parte clave en su proceso creativo y técnico. Ademas de poder
empezar a trabajar con herramientas de la industria actuales y generar una idea que

mas adelante sea algo tangible y propio.

Ademas de la pasion por los videojuegos, otra de las motivaciones que impulsan este
proyecto son las ganas de continuar el TDR iniciado en bachillerato, basado en la
creacion de narrativas interactivas utilizando el motor de juegos Twine, ambientadas
en el Japon feudal y los samuréis. La idea de retomar y expandir esa iniciativa
representa un desafio emocionante y significativo. Ahora, el objetivo es desarrollar una
documentacion exhaustiva para un videojuego mas complejo y profundo, lo cual

implica una evolucion y un crecimiento tanto personal como creativo.

Como motivacion extra, este reto permite poder generar algun elemento que pudiera
ser de utilidad en un futuro para hacer promocion dentro de la industria y poder mostrar

todas las habilidades concentradas en una documentacion trabajada y de calidad.
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2. Overview

El Cédigo del Crisantemo es un juego de género accion-aventura con grandes
tintes de investigacion y de aventura narrativa ademas de puntos de RPG
histérico, orientado principalmente hacia la plataforma de PC, en la que el jugador

principal busca conseguir la resolucién del asesinato de los miembros de su clan.

Segun Desk (2022) el género de accidn-aventura es un hibrido que busca ofrecer a

los jugadores finales los dos aspectos mas relevantes de estos géneros, que son:

- Una dinamica mucho mas acelerada donde los combates tienen un
protagonismo evidente y se busca poner a prueba la capacidad de resolucion
del jugador en encuentros fisicos

- Un aspecto mucho mas pausado donde la trama y la narrativa ganan peso,
se premia la resolucion de puzles o elementos mas complejos y se valora en

gran profundidad la investigacion y exploracion de todo el entorno

Es por eso que este proyecto apunta claramente en esta direccion. Por un lado,
apostando por un sistema de combate bien elaborado, con el uso de armas
tradicionales o el dominio de las artes marciales, la presencia de sistemas y
mecanicas tradicionales del género de acciéon, como puede ser un arbol de
habilidades de combate (ofreciendo mas dafo o reducciones de cooldown), mejoras
a través de amuletos (similar a uno de los referentes como es Hollow Knight (2017)) o
incluso la posibilidad de realizar combinaciones de ataques o estilos de combate

para generar una diversidad mayor.

Por el otro, se ofrece un sistema de investigacion y busqueda de pistas complejo,
que permite ir descubriendo la narrativa, dandole un peso clave al jugador a través
de la toma de decisiones y la posibilidad de exploracién de los entornos y
personalidades de los NPC. Ademas de afectar directamente en la percepcion del

personaje por parte del resto del mundo y del propio jugador.

A nivel artistico, se busca generar un impacto visual e inmersivo elevado basandose
en el estilo Ukiyo-e y usando elementos modelados en 3D, cosa que genera una

experiencia unica y que ayuda a distinguir el proyecto del resto de la competencia.
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2.1 Ficha técnica

Através de esta pequefa ficha técnica se busca poder resumir en un cuadro pequefio
las caracteristicas basicas del videojuego para que cualquier persona externa al
proyecto pueda comprenderlo facilmente.

TiTULO El Cédigo del Crisantemo

Accién-Aventura
RPG histérico

GENERO

PC (Windows a través de Steamy la

PLATAFORMA Epic Store)
MODO DE JUEGO Un jugador
IDIOMAS Espanol, Inglés
HERRAMIENTAS USADAS Unreal Engine
DESARROLLADOR ZOM Studios

Tabla 1: Ficha técnica de El Cédigo del Crisantemo. Fuente: Elaboracion propia.

2.2 PEGI

Uno de los elementos normalmente olvidados, pero que tienen una gran relevancia a
la hora de poner en marcha un videojuego bajo una serie de estandares de la industria,
es el uso de PEGI. La Pan-European Game Information es un sistema, ampliamente
conocido a nivel europeo, que ayuda los consumidores a identificar si el contenido
de un videojuego es apropiado en funcidon de diversos elementos, fuera de temas
de dificultad, a través de una serie de iconos que acompafian las caratulas de los

videojuegos en formato fisico, pero también en compras en linea (PEGI, 2023b).

www.pegi.info www.pegl.inio

Compras dentro del juego (Induye articulos sleatorios) Compras dentro del juego (Incluye articulos alestorios)

Figura 1: Sistema de graduacién PEGI. Fuente: PEGI
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Este sistema clasifica a través de dos grandes elementos:

- Por un lado, tenemos el uso de la edad para la clasificaciéon del contenido,
siendo 3 la edad mas baja y +18 la restriccion mas elevada. Todo esto
condicionado por aquello que se muestra en el juego y que la propia
institucion deja bien marcado en sus guias (PEGI, 2023 a).

- Por otro lado, tenemos los descriptores de contenido que hacen mas
referencia aquello que se ve explicitamente dentro del juego, como puede
ser violencia, lenguaje soez o drogas. Todo ello con una escala que varia en
funcion del realismo y el impacto que pueda generar en el publico (PEGI, 2023

a).

Esto desemboca en que, en funcion de estos criterios, EI Cédigo del Crisantemo
se encontraria dentro de un PEGI 18, por lo que es un juego recomendado para
mayores de 18 afnos. El grado realista de la violencia que se muestra en las
peleas es uno de los factores que ayudan a esta graduacion elevada, también
intervienen aspectos como la presencia de lenguaje soez (en NPC de clase baja
o casta de la sociedad japonesa), temas de discriminacion muy marcados entre

los diferentes estratos de la sociedad entre otros.

Cabe destacar que el sistema PEGI no es una limitaciéona la hora de la compra,
es decir, menores de edad pueden acceder a comprar el juego sin ninguna
limitacién, pero deben ser conscientes del contenido que ofrece el producto y las

posibles repercusiones que pueda tener.
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2.3 Plataforma

Un elemento fundamental y que muchas veces acaba marcando el éxito de un

videojuego es la seleccion de la plataforma en la que se va a distribuir.

Inicialmente, se suele tener la idea de hacer un juego multiplataforma con el objetivo
de que llegue al maximo publico posible, pero se debe tener un punto de vista
realista y no hipotecar el proyecto desde un inicio. Por eso se apostara por la
presencia del proyecto exclusivamente en PC, concretamente Windows, debido a una
mayor facilidad para adaptar el producto. Esto es asi, ya que segun RocketBrush
Studio (2024) PC ofrece muchas mas facilidades para publicar juegos de manera
independiente, ademas de tener un publico mucho mas habituado a este tipo de
productos que suelen distanciarse de los triple AAA, mas presentes en consolas como

PlayStation.

Para su presencia en PC se usaran las dos plataformas de distribucion mas
conocidas y populares que son Steam y Epic Store. Las dos plataformas ofrecen
unas condiciones de acceso bastante sencillas, un pago de 100 délares para la
publicacion (requisito de las dos plataformas) y algunos formularios especificos
(solo Epic Store), por lo que son una forma facil de entrar para proyectos indie
(Villalobos, 2023). Ademas, son el acceso a un enorme porcentaje de los jugadores
de PC de todo el mundo y da una gran exposicion a un coste muy bajo, evidentemente

hay también una gran competencia contra la que luchar.

De cara al futuro se tiene pensado ampliar el nuimero de plataformas, si el
proyecto funciona bien y tiene una buena respuesta por parte del publico. Algunas
podrian ser Switch, debido a su estrecha relacion con los indies, o también el paso

I6gico de estar en Xbox y PlayStation, que concentran un gran numero de jugadores.
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2.4 Portada

Cada vez hay una tendencia mas grande en comprar juegos en formato digital, pero
las portadas de estos siguen siendo algo a tener en cuenta y que ayudan a
promocionar visualmente el juego, incluso dentro del mercado digital. Para este

proyecto se ha elaborado un prototipo de portada, que evolucionara con el tiempo.

My ¥ o8 ———ZpRE

/\ ¢ A

18Pt :

DUD-ROM
www.pegi.info E‘Dﬂm

Figura 2: Portada del Cédigo del Crisantemo. Fuente: Elaboracién propia.
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3. Consideraciones del mercado y referentes

3.1 DAFO

A través de un analisis clasico DAFO se busca ver en perspectiva todas las
posibilidades del proyecto. También para tener en cuenta situaciones o elementos
que puedan ayudar econdmicamente o situacionalmente a poder desarrollar en todas

las piezas basicas planteadas a lo largo de este GDD con una solvencia clara.

Tabla 2: Andlisis DAFO de El Codigo del Crisantemo. Fuente: Elaboracion propia.

DEBILIDADES

Complejidad del proyecto
Equipo reducido
Tiempos de desarrollo
elevados

Financiacion inicial
reducida

Dificultad para llegar al
publico inicialmente
Presencia inicial solo en
PC

FORTALEZAS

AMENAZAS

Mecanicas diferentes
Estilo visual con
personalidad

Bajo coste de distribucion
+ presencia en
plataformas estandar
Mezcla de géneros
populares

Equipo especizalizado
Precio asequible
Rejugabilidad

Debilidades

Alta competitividad del
mercado

Pirateria

Mala optimizacién del
juego

Barrera idiomatica
Experiencia de usuario
deficiente

OPORTUNIDADES

Popularidad del Japén
feudal

Posibilidad de
financiacion publica
Ferias del videojuego
comao promocion
Programas de incubacion
Posibilidad de escalar a
un publico mayor
(expansion a otras
plataformas)

- Complejidad del proyecto: La puesta en marcha de un videojuego es un
proceso complejo que requiere unir distintas partes (animaciones, arte,
programacion, disefio de niveles...) de manera perfecta para que todo el
proceso funcione. Por lo que se debe trabajar de manera cohesionada para

suplir esta debilidad inicial de este tipo de proyectos.
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- Equipo reducido: Al ser un proyecto indie, la presencia de un equipo amplio
es bastante dificil, por lo que se suele trabajar en grupos de 5-6 personas. Esto
supone ir por detras en tiempos, dificultad para superar algunos retos por falta
de conocimiento o estrés acumulado en los distintos miembros.

- Tiempos de desarrollo elevado: Va de la mano del punto anterior. No se
puede aspirar a tener fechas de desarrollo rapidas cercanas a 1-2 afos debido
a la cantidad de trabajo. Esto puede complicar su salida y su sustento
economico durante el proceso de creacion.

- Financiacion inicial reducida: No se disponen de los mismos recursos que
un estudio de juegos triple AAA, por lo que limita las posibilidades de generar
mas contenido y hacer un proyecto mucho mas extenso y detallado.

- Dificultad inicial para llegar al publico: La falta de experiencia en el sector,
junto al desconocimiento del estudio y sus capacidades, son un factor que
debilita la salida inicial del juego.

- Presencia inicial solo en PC: La falta de recursos, tiempo y la complejidad de
generar ports a otras plataformas menguan la posibilidad de generar un juego

multiplataforma de manera inicial.
Amenazas

- Alta competitividad: Gran presencia de nuevos juegos cada dia en el mercado
internacional, provocando un aumento de la competitividad dentro del sector.
Se debe apostar por un producto de calidad y con elementos que lo diferencien
claramente del resto.

- Pirateria: Es una realidad que afecta a todos los productos del mundo digital.
Se deben buscar medidas para reducir al maximo su impacto.

- Mala optimizacion del juego: Proyectos como Cyberpunk 2077 (2020) son
ejemplos claros del impacto negativo de una mala optimizacion y presencia de
bugs dentro del juego. Es preferible retrasar la fecha de salida para dar un
producto totalmente pulido y de calidad, evitando asi una critica negativa en
masa.

- Barrera idiomatica: Steam es un escaparate mundial, por lo que limitar el

juego a un unico idioma puede ser algo negativo. Habra que trabajar en algun
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idioma mundial mas como el inglés, e incluso apostar por el catalan y su
proximidad con el territorio.

- Experiencia de usuario deficiente: Un game design pobre o una experiencia
en general deficiente son una amenaza clara para el buen resultado del
proyecto. Se tendran que trabajar sesiones de testeo con posibles usuarios

finales y un estilo de desarrollo.
Fortalezas

- Mecanicas diferentes: La union de dos sistemas diferentes dentro de un
mismo entorno, investigacién y combate, genera una gran variedad de
mecanicas que hacen resaltar el proyecto por encima del resto.

- Estilo visual con personalidad: Como bien se destaca en el apartado de arte,
el estilo visual por el que se ha apostado busca generar una identidad visual
unica en el sector que ayude a consolidar la personalidad del juego y a generar
un apego por parte de los jugadores.

- Bajo coste de distribucion + presencia en plataformas estandar: La
posibilidad de publicar juegos por un precio medio de 100$, es una ventaja clara
para poder estar en plataformas de distribucién conocidas como Steam o Epic
Store. Esto permite llegar a un publico mundial y de una forma comoda para
los presupuestos limitados del proyecto.

- Mezcla de géneros populares: Se apunta a los grandes géneros por
excelencia que son aventura y accion. Esto ayuda a llegar a un publico mas
mainstream.

- Equipo especializado: Al disponer de un equipo limitado se busca que cada
uno de los miembros se especialice al maximo en sus tareas/habilidades para
poder desarrollar de manera fluida y solida el proyecto.

- Precio asequible: Apuntar a un coste bajo del juego, pero que permita cubrir
gastos y tener beneficio, ayuda a la accesibilidad del publico menos pudiente a
este proyecto, aumentando el target al que se apunta.

- Rejugabilidad: Disponer de varios roles dentro del gameplay, ayuda a poder
darle una jugabilidad mucho mas diversa y que los usuarios finales puedan

experimentar la historia desde diversos puntos, jugandolo varias veces.
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Oportunidades

- Popularidad del Japén feudal: La popularidad de series como Shogun (2024),
basadas en un periodo histérico idéntico, aumentan la posibilidad del subirse a
la ola de la moda y poder consolidar el juego.

- Posibilidad de financiaciéon publica: Aprovechar programas nacionales y
autonémicos para poder mejorar la financiacion del proyecto, apuntando a un
producto mas extenso y con mas dedicacion.

- Ferias del videojuego como promocioén: Apuntar a grandes ferias del
videojuego es un buen escaparate para poder promocionar el proyecto y
conseguir repercusion con una inversion econdmica reducida. Ademas de ser
una oportunidad para construir relaciones con otros actores del sector.

- Programas de incubacion: Programas como GameBCN ayudan a establecer
una buena metodologia para trabajar el proceso de desarrollo de un videojuego,
establecer contactos con profesionales que buscan entrar en algun estudio a
trabajar... por lo que participar en esto podria generar un gran beneficio.

- Posibilidad de escalar a un publico mayor (expansion a otras
plataformas): Si se da la posibilidad econémica, seria una gran oportunidad
iniciar ports a otras plataformas para expandir el juego y permitir el acceso a

otros jugadores.
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3.2 Competencia

El analisis de los competidores es fundamental para comprender aquello que
esta haciendo nuestra competencia, ver como podemos superarlos/evitarlos y
aprender de sus aciertos y errores. Ademas, sirve para ver si un proyecto es algo
que demanda el publico, la presencia de otras obras similares ayuda a comprobar el
estado de popularidad de un género o tipo de juego concreto, y si vale la pena seguir

por esa direccion.
Nobody Wants to Die

Su salida este 2024 supone una gran amenaza a El Codigo del Crisantemo debido a
su género y mecanicas planteadas. Por un lado, se apunta a una narrativa
trabajada en la que se permite al jugador tener el control de la investigacion,
teniendo de la libertad de poder elegir caminos, modificar la trama y generar una
inmersion elevada, siendo este uno de los componentes clave que se ofrece desde
este mismo proyecto. También sigue una narrativa similar, es decir, trata la
resolucion de un crimen, por lo que se debera contemplar cobmo se desarrolla la

narrativa y evitar puntos comunes que ayuden a generar similitudes.

A falta de revelar mas detalles sobre el gameplay, se debera valorar como un
competidor duro a evitar, ademas de observar posibles elementos que puedan ser
susceptibles de anadirse al juego final. Cabe destacar que la tematica distancia
mucho de la que se busca plantear, por lo que es un factor positivo para la

convivencia de los dos proyectos.

Figura 3: Gameplay de Nobody Wants to Die (s.f.). Fuente: Steam

14 | Pagina



El Cédigo del Crisantemo: Game Design Document Marc Zomeiio

The Rise of the Golden Idol

Una de las ventajas con las que parte este proyecto es el éxito de entregas
anteriores de la saga, cosa que hace que haya una base de jugadores consolidada
y que el lanzamiento de un proyecto similar quede opacado. A nivel de juego y
mecanicas, destacan por tener un sistema de investigacion extremadamente
pulido, con posibilidad de anotaciones, tener en cuenta a sospechosos o
informaciones obtenidas. Asi que se debera vigilar para extraer conocimiento aplicable

al sistema de investigacion planteado en El Cédigo del Crisantemo.

La narrativa y género vuelven a ser otro punto de fricciéon, pero que se podra
superar debido a su enfoque por crimenes especificos (similar a plantear distintos
niveles) que distancia de plantear una unica trama fijja. Ademas de no ofrecer nada
de combate o aventura por el entorno. Cabe destacar su estilo visual unico que le

da personalidad y del cual se debe aprender mucho.
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Figura 4: Gameplay de The Rise of the Golden Idol
(2024). Fuente: Steam.

Mas alla de estos titulos hay otras obras (ya en el mercado o mas alejadas en estilo)
que se deberan tener en cuenta debido a su posible impacto. La competencia
evoluciona a medida que avanza el proyecto, por lo que esto es un proceso de
analisis constante que va creciendo y cambiando. Los ejemplos mostrados son una
pequena parte del enorme mundo de los videojuegos, pero que sirven de manera

clara para ver hacia dénde tirar y qué competidores hay que tener vigilados.
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3.3 Target

El publico objetivo de este proyecto es amplio debido a la mirada internacional
que se prevé, el producto sale en 2 de los idiomas con mas hablantes del mundo y
esta en plataformas internacionales como Steam o Epic Store. Pero se busca acotar

al maximo posible sus rasgos y defender el porqué de esta seleccion.

Por un lado, son jugadores exclusivamente de PC, debido a las limitaciones
econdmicas iniciales, ya que es una de las plataformas con mas usuarios y que menos
ha notado las bajadas econdmicas de los ultimos afos, (DEV, 2023). También gracias
a que es una de las plataformas con mayor facilidad para poder publicar juegos
de manera independiente y a un precio bastante competitivo. Cabe destacar que se
ha obviado movil, ya que no se quiere adaptar el apartado técnico planteado al

mercado mas casual debido a la complejidad y trabajo extra que genera.

Browser PC Games

$2.3 Bn

-16,7% YoY
Console Games

o | = Downloaded / Boxed
$51,8 Bn Fo O % PC Games

-4,2% YoY

$38.2 Bn
+1,8% Yov

Browser PC Games

Download/Boxed
PC Games

Mobile Games . Mobile Games

“~=l $92,2 Bn @ console Games
-6,4% YoY

Fuente: Newzoo

Figura 5: Datos mundiales de plataformas de videojuegos.
Fuente: DEV.

Teniendo en cuenta lo expuesto en el apartado PEGI, se tiene en mente jugadores
de mas de 18 anos, pero con mas madurez debido a los momentos pausados y mas
narrativos del juego que distan de las generaciones mas jovenes. Por lo que el rango
ideal se situa entre los 25-45 afios de edad, aunque no es ninguna restriccion

para personas fuera de este rango que quieran disfrutar de este proyecto.
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Evidentemente, el ultimo factor limitante dentro del target es el género. Se apunta a
aquellos jugadores que disfrutan del género accién/aventura junto al de
investigacion. Newzoo (2023) destaca que, dentro de PC, el género
accion/aventura es bastante popular entre sus usuarios, cosa que consolida la
apuesta inicial y reafirma la eleccion del publico objetivo como la mas acertada

comercialmente.
3.4 Referentes

Ideas como la de este proyecto no nacen de la nada, sino que beben de diversos
referentes para ir madurando y conseguir generar un producto mucho mas completo
y especial. Algunos titulos como los que se mencionan a continuacion, destacando
sus caracteristicas mas influyentes, han sido clave para inspirar y permitir el

nacimiento de El Codigo del Crisantemo.
Hollow Knight (2017)

Su salida en 2017 supuso una transformacion total de la industria de los
videojuegos indie, colocandolos delante del gran publico, debido a su impacto
general, pero en especial por su game design sublime. Muchas cosas distan de

Hollow Knight y este proyecto, pero su influencia se extiende en diversos apartados.

Por un lado, su sistema de combate, basado en mascaras de vida y el uso de
amuletos para potenciar las habilidades basicas del Caballero, son un ejemplo para
el sistema de combate planteado aqui, que busca la diferencia a través de permitir
diversos estilos de combate y un arbol de habilidades que evoluciona con el
tiempo. Cabe destacar que el sistema de vida y el trato de los enemigos son muy
similares debido a la facilidad para comprender la situacion del jugador, cosa que

ayuda a introducir a aquellos jugadores mas reacios.
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Figura 6: Sistema de amuletos. Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, el sistema de niveles y tratamiento del lore son dos grandes puntos
positivos. Se busca obtener algo similar, teniendo un escenario, con relativa libertad,
en el que el jugador se puede desplazar comodamente por las zonas, sin
demasiadas indicaciones, y sentir eso como una experiencia positiva y reconfortante.
Todo ello perfectamente conectado, en la medida de lo posible, y que se sienta
coherente. Ademas de poder ir desgranando elementos narrativos del entorno gracias
a NPC, listas de enemigos, leyendas escritas en piedras o elementos fisicos...
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Firewatch (2016)

El gran motivo por el que Firewatch (2016) es un gran referente, es por el tratamiento
de la narrativa y su capacidad de inmersion. Através de eliminar la presencia fisica
de personajes secundarios y NPC, se consigue generar una inmersién mucho mas
elevada y realista (los guardabosques suelen pasar tiempo solos) que conecta al

usuario directamente con el entorno que lo rodea.

Figura 7: Gameplay de Firewatch (2016). Fuente: Steam.

Todo ello hilado con unos graficos y paleta de colores que mejoran la experiencia y lo
destacan de la competencia. A través de la narrativa consiguen generar una empatia
con el protagonista, debido a su situacion personal, pero también con Delilah y el
posible romance ficticio que se crea a su alrededor. Ademas de mostrar un timing

muy bueno, que va descubriendo las zonas poco a poco y hace que la historia fluya.

Otro punto muy positivo es la simplicidad general del gameplay, que se aleja del
exceso de mecanicas o elementos técnicos para ofrecer una experiencia

condensada, funcional y divertida con muy poco.
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Pentiment (2022)

Es uno de los pilares vertebradores de este proyecto en la parte de narrativa y toma
de decisiones por parte del jugador. Pentiment (2022) ofrece maxima libertad
narrativa al jugador para llevar la narrativa hacia un lado u otro, consiguiendo que el

usuario haga suya la historia Evidentemente, hay limitaciones porque no se pueden

ofrecer opciones sin control. Esto genera:

La gran cantidad de personajes y situaciones, que permiten este apartado narrativo
potente, se solventa brillantemente gracias al uso de un libro de registro de

situaciones y otros eventos. Esto se puede trasladar directamente a una libreta

Rejugabilidad: siempre podremos volver a iniciar la historia y dirigirnos hacia

otra direccion diferente.

Inmersioén: El jugador siente que aquello que pasa en el juego es parte de su

historia, ya que la ha ido construyendo él/ella poco a poco.

Complejidad narrativa: Se genera una historia elaborada, que atrae al usuario

final y hace destacar el producto por encima del resto. Ademas de permitir el

camino critico.

de investigacion y de sospechosos, facilitando la vida del jugador.
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Saint Satia

One of Tassing's patron saints,

Satta was a local pagan who
converted to Christianity and
miraculoasly aided Saint Moritz's
soldiers with food in the dead of
winter. She was martyred for her
aACtions.

Figura 8: Estilo visual de Pentiment (2022). Fuente: Steam.
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Return of the obra dinn (2018)

Es un juego mucho mas centrado en la investigacion y en el desarrollo narrativo, pero
una de sus caracteristicas es muy interesante y aporta una perspectiva poco comun.
La posibilidad de ir viendo desde el pasado, como fue sucediendo un crimen a
medida que se van encontrando las pistas, ofrece a los usuarios una manera de
conectar con la trama mucho mas cercana, obteniendo una vision completa de
todos los hechos hasta llegar a la situacién actual. Esto desemboca en una
experiencia de juego mas agradable, completa y con un worldbuilding/narrativo de
calidad (se puede utilizar también para mostrar elementos concretos del pasado y
lore del mundo).

4 M |,1(?,nﬁqz‘ ;
us‘t:ce

17

Figura 9: Fragmento de gameplay de Return of the obra
dinn (2018). Fuente: Steam
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4. Gameplay
4.1 Sistema de investigacién

El primer gran bloque dentro del apartado de jugabilidad es el sistema de
investigacioén, que va de la mano con toda la parte mas narrativa. A grandes rasgos,
se centra en la busqueda y recopilacién de informacion, ya sea a través del
didlogo con diferentes NPC o por explorar distintas partes del entorno, que
permitan resolver el crimen del clan Oden y poder depurar responsabilidades. Cabe
destacar que dentro de este sistema intervienen otros, como puede ser el sistema

de didlogos y decisiones del jugador que veremos mas adelante.

4.1.1 Listado de sospechosos e informacion
Uno de los puntos fuertes del proyecto quiere ser el desarrollo narrativo complejo,
por lo que la resolucién de la historia debe ir acompanada de un sistema a la altura.
Para ello, se va a incorporar un apartado de control con informacidén relevante para
ayudar al jugador (similar a una ventana de sospechosos), ademas de tener un
control exhaustivo de todo lo que rodea al crimen. No va a ser solo una lista, se busca

tener una profundidad clara a través de ofrecer:

- Caracteristicas de posibles sospechosos. Se van a poder incluir informacion
compleja, como pueden ser rutinas de los NPC, informaciones obtenidas a
través de rumores o informadores, lista de relaciones personales que tiene
el sospechoso, anotaciones extras realizadas por el propio jugador, entre otras.
Asi, se evita tener una mecanica vacia que simplemente aporta informacién
superficial al jugador y no genera un valor afiadido a la experiencia de juego
y su inmersion.

- Datos de los informadores. A lo largo de la trama se va a poder interactuar
con NPC que pueden tener informacién util para dirigir la investigacién hacia
una direccion u otra, por lo que es esencial tener un apartado dedicado a
controlar las informaciones dichas por estos. Ademas de poder consultar
nuestra relacioén, si nos ha enganado, rutinas y zonas habituales y posibles
otros contactos. Debe servir como herramienta para poder discernir de

aquellos informadores que nos mienten, pudiendo sacar beneficio de esas
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mentiras, informadores de calidad, contrastar puntos de vista o encontrar

nuevos contactos.

Figura 10: Diario de personajes en Pentiment
(2022). Fuente: TheGamer.

- Glosario de términos. Para aumentar la inmersion y el wordlbuilding los

distintos NPC usaran términos, expresiones y referencias religiosas
ambientadas en el Japén feudal, suponiendo una traba grande para la
mayoria de los usuarios. En la misma linea que Pentiment (2022) , se ofrece al
jugador explicaciones detalladas de estas, ayudando a entender el
funcionamiento de esa sociedad y facilitando alguna de las pistas dadas.

- Sesiones de interrogacion. En determinadas ocasiones el jugador podra
interrogar a un sospechoso de manera extensa, en zonas apartadas y baja
presencia de otros, para poder obtener mas informacién, aunque supondra un
riesgo claro de perder reputacion (afectando a las fuentes de informacion,
relaciones establecidas o al nivel de desapercibido). Se tendra acceso a todo
lo dicho ofreciendo la posibilidad de contrastar informacion, descartar autoria

del crimen...
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4.1.2 Exploracién del entorno
Todo este apartado, mas orientado al control de informaciéon, se debe sumar a un
aspecto mucho mas de exploraciéon del entorno y busqueda de pistas. Como se
ha destacado varias veces, El Codigo del Crisantemo quiere explotar al maximo la
experiencia narrativa y de jugabilidad de la investigacion, que suele quedar
relegada a un segundo plano en la mayoria de titulos similares, por lo que se fuerza
al jugador a recorrer el entorno para poder ir avanzando. Algunos ejemplos de
elementos a buscar pueden ser armas, objetos personales de los sospechosos,
huellas o0 manchas de sangre Ademas, cada elemento descubierto ira acompanado

de un texto descriptivo y otros datos que aporten pistas a la investigacion.

Se quiere evitar a toda costa que la experiencia del usuario sea negativa, por lo
gue se va a combatir esa frustracion a través guiar narrativamente al usuario en las
investigaciones que tengan un caracter principal en la trama y se movera a un
plano secundario, sin restarle importancia, otros elementos de investigacion, para
premiar aquellos jugadores que vivan la experiencia. Asi se consigue tener un
equilibrio marcado entre una experiencia inmersiva y un gameplay fluido sin

encallarse.

Siguiendo esta linea no se pueden integrar los objetos totalmente en el escenario
(camuflarlos entre props sin funcionalidad), ya que puede suponer una limitacién a la

hora de buscarlos, por lo que se apuesta por:

- Uso de la paleta de colores y la iluminaciéon como guia. A través de usar
colores pactados previamente con el usuario, concretamente el rojo, se
consigue una experiencia de investigaciéon mas fluida y sin acabar de
romper esa experiencia de inmision. A esto se le puede sumar la iluminacion
para hacer resaltar una zona por la que ir, por ejemplo, destacar un objeto
en concreto porque esta cerca de una fuente de luz. Evidentemente, se debe
trabajar al maximo para conseguir integrar esta realidad en el entorno y
no sacar al usuario, como se utiliza de manera muy clara en A Plague Tale
Requiem (2022).
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Figura 11: Uso de la iluminacién para guiar en A Plague Tale

Requiem (2022). Fuente: Neoseeker

- También se quiere evitar el uso de objetos iluminados o con un brillo,
resaltando su figura, para no romper la experiencia de usuario y evitar uno
de los grandes errores de la mayoria de titulos triple AAA de este estilo. Aunque
se plantea la posibilidad de ofrecer esta funcion en situaciones en las que
la visibilidad de las pistas sea muy mala o el usuario tenga mucha
dificultad para poder seguir con la partida, pasado un tiempo de busqueda

razonable.

4.1.3 Flashbacks como experiencia narrativa
El resultado de estos dos grandes bloques se consolida en esta pequeia
caracteristica, mas narrativa y cinematica que jugable, orientada a mostrar todo
lo ocurrido hasta llegar a la situacion actual, a través de flashbacks que
complementan mas la vision global del crimen. No va a ser un elemento recurrente
en todos los pequefios pasos que se dan en una investigacion, pero si en aquellos

puntos de especial relevancia. Algunos elementos que intervendran:

- Aparicion de objetos investigados. Esto refuerza la idea de que todo lo que
sucede en el mundo tiene un sentido y las diferentes acciones estan

interconectadas entre ellas.
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- Introduccion de pistas futuras. A modo de pequefios huevos de Pascua se
van a introducir objetos, partes de escenarios, algun elemento
identificativo del sospechoso como libro, prenda de ropa o elemento de su
aficion personal, usando foreshadowing o macGuffin, para hacer que los
usuarios finales estén atentos aquello que se le muestra.

- Variaciones en funcion del progreso. Debido a que se da una gran libertad
al jugador, las cinematicas pueden ir variando a lo largo del juego,
mostrando a personajes que han sido descartados o personajes muertos y que,
por lo tanto, ya no tienen una implicacion directa en la partida. Todo ello
para confundir al jugador y generar una sensacion de intranquilidad

durante toda la investigacion.

Todo este bloque de investigacién vive de manera paralela al resto de mecanicas
y sistemas, buscando tener un equilibrio marcado y dar una experiencia total mucho

mas completa y fluida. No se debe ver como un punto sin conexion.
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4.2 Sistema dialogos e impacto en las decisiones

Este sistema es el complemento necesario al sistema de investigacién descrito
en el apartado anterior, ya que, sin los interrogatorios o dialogos con distintos NPC,
seriaimposible obtener informacion que clasificar y utilizar para la resolucion del caso.
En el apartado de narrativa se amplia este punto, por lo que aqui se abordaran

otros temas de relevancia como la interaccion de calidad y buen disefio.

Por un lado, se va a establecer un sistema de dialogos natural en el que las opciones
que se ofrecen al jugador sean pequenas variaciones de una misma idea y no
bloques completamente separados en los que se pueden ver las distintas direcciones.
Es decir, se busca que sean opciones sutiles, pero que tengan un impacto elevado
dentro del juego, alejandose de sistemas mas tradicionales como el que se ofrece

en Fallout: New Vegas (2010) que tiene los caminos muy marcados.
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[Medicine 55] You exhibit clear symptoms of acute
agoraphobia. I can help.

[Speech 50] (Lie) You really believed I wasn't working for
Mr. House? Chump.

Goodbye.

B
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N
v

Figura 12: Dialogos y toma de decisiones en Fallout: New Vegas (2010). Fuente: Reddit.

Siguiendo esta linea, se va a tener un nivel de relacién y confianza con los
distintos NPC, similar a los sistemas de karma del propio New Vegas o Mass Effect
(2012), afectando a como se relacionan con nosotros y el tipo de informacion que nos
pueden ofrecer. Esto fuerza al jugador a tener un mayor grado de inmersion, ya que
sus decisiones tienen una afectacidon clara en el juego y deben buscar la

estrategia/forma de actuar que mas les convenga en cada momento. Ademas, los
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NPC pueden recordar decisiones e informaciones ofrecidas, por lo que cambiar

de opinidn o ser poco coherente también puede pasar factura.

Todas estas conversaciones se daran en encuentros casuales o dentro de la linea

de misiones principales y a través de formas de interaccién clasica de videojuegos

como acercarse para hablar, cinematicas interactivas u otros elementos similares. La

mayoria buscara tener un impacto elevado dentro del gameplay, pero las podemos

dividir en diversos bloques:

Interacciones vitales. Normalmente, parte de misiones principales. Suelen
tener un impacto elevado en el juego, pudiendo poner en riesgo el
resultado de la partida en curso. Suelen apuntar a decisiones relevantes que
pueden acabar en acusaciones falsas, desvelar las intenciones del protagonista
(normalmente con alguien sospechoso o peligroso) o que su reputacién quede
manchada y se le dé informacion falsa.

Interacciones de confianza. Apunta a dialogos en los que los implicados han
tenido interaccion anteriormente y hay algo de relacion. Pueden ayudar a ganar
su confianza y tener a un informador de calidad o ir perdiéndola y poco a
poco dejar de contar con esta persona. Pentiment (2022) es el ejemplo a seguir,
ya que usa estos temas de confianza en quedadas o citas pendientes con NPC.
Interacciones débiles. Charla sobre temas diversos y situaciones concretas,
pero sin demasiado impacto real. Ayudan a tener un worldbuilding de mas

calidad y poder ir descubriendo a los personajes que conforman esta realidad.

Cabe destacar que se daran unas opciones limitadas a los jugadores, ya que es

imposible ofrecer y gestionar un sistema de dialogos con una libertad total,

debido a limitaciones tecnolégicas. Aunque con lo mencionado hasta ahora se

consigue suplir en cierta medida esa pérdida de naturalidad.
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4.3 Sistema de combate

Este sistema suele ser uno de los grandes atractivos de la mayoria de juegos
actuales del mercado, y con mas frecuencia en los triple AAA, debido al grado de
interactividad y desafio para el jugador. En este proyecto se busca obtener algo similar,
es decir, un bloque de jugabilidad con capacidad de generar, de manera
independiente, una experiencia positiva durante el gameplay y disponer de la
capacidad de coexistir y complementar las otras mecanicas y sistemas que dan

vida al producto final.

El Codigo del Crisantemo ofrece un sistema de combate en tiempo real, dejando
de lado los combates por turnos y otras formas que no explotan la movilidad y el
entorno que rodea a los jugadores. Ademas de apostar por la libertad del jugador,
como bien se ha ido resaltando a lo largo del documento, haciendo que sea una
experiencia fluida y con un grado de realismo elevado, sin llegar a un nivel de
dificultad extremadamente complejo que suponga una traba para la entrada de la
mayoria de jugadores (no busca ser un soulslike). Algunos referentes en el estilo y
formas planteadas son la saga Yakuza o Sekiro (2019), evidentemente sin la
complejidad que este ofrece.

Figura 13: Fragmento de combate de Yakuza 0 (2015). Fuente: Game Wisdom
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En cuanto a los encuentros de enemigos y jefes, se ha pensado en un enfoque de
encuentros libres por el entorno, que favorece la naturalidad y el caracter realista
qgue se ha defendido siempre. Aunque cabe destacar que los jefes principales se van
a afrontar de una manera mas restringida, en espacios limitados previamente, para

evitar adelantos en la trama y romper el flujo de la historia principal.

Se va a ofrecer un pequeno sistema de armadura/equipamiento que ayuda a
afrontar los combates. Muy similar a Dark Souls Ill (2016), o cualquiera de sus
antecesores. Un apartado con diversos huecos para colocar partes de armadura
y las armas, si el jugador decide usarlas, facilitando su equipamiento y sin limitar el
almacenaje de otros objetos que puedan ser de relevancia. Cabe destacar que las
armaduras disponen de traits especificos que las hacen mejores o peores para

cada jugador.
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Figura 14: Armaduras en Dark Souls 11l (2016). Fuente: Polygon.

Otro de los elementos basicos del sistema es la forma de combate.

Concretamente, se plantean dos grandes bloques:

- Combate a través de armas tradicionales. Con esta forma se consigue dar

una diversidad alta, ofreciendo muchas formas y estilos de combates
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basados en el tipo de arma usada (a larga distancia, combate cercano y rapido,
armas pesadas con gran dafo...) que invitan al jugador a explorar el entorno
para descubrir nuevas armas.

o Se ofrecen armas de diversos grados y rangos que crecen de
manera progresiva con la dificultad del juego, dando lugar a una
experiencia mucho mas agradable. Ademas de ofrecer un grado extra
de worldbuilding, usando armas tradicionales japonesas y afadiendo
lore sobre sus creadores.

- Combate cuerpo a cuerpo. Forma mas basica de combate que permite al
usuario explorar una experiencia mas desafiante. Se reducen las formas de
afrontarlos combates, por ejemplo, no se disponen de ataques a larga distancia,
obligando al jugador a ser mas cauteloso y llevando mas al limite sus
habilidades. Pero se premia con un arbol de habilidades y un escalado
mucho mas elevado. Ademas de trabajar muy bien otros conceptos como

pueden ser

4.3.1 Sistema de vida y recuperacién
El sistema de vida es uno de los puntos clave y de mayor conflictoen los sistemas
de combate, debido a la alta afectacion que tiene en la experiencia final del jugador.
Ademas, hay diversos enfoques y modelos establecidos dentro de la industria,
con variaciones en cada proyecto. Pero se ha decidido apostar por la sencillezy la

facilidad del jugador.

Por un lado, la vida del jugador se representa con darumas con la cara del
protagonista y que equivalen a un toque de daino que puede recibir el jugador, muy
similar al sistema que utiliza Hollow Knight (2017). Asi se consigue ser muy
transparente con el jugador, limitando la entrada de estadisticas y otros elementos
que compliquen la planificacion de combates, ademas de darle un toque de
dificultad reduciendo el numero de posibles impactos a recibir, se quieren evitar
situaciones de personajes extremadamente “tanques” que rodean la experiencia

planeada, aguantado todos los golpes.
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Figura 15: Mascaras de vida en Hollow Knight (2017). Fuente: Pocket Tactics.

Inicialmente, el jugador dispondra de 7 puntos de vida, pero que se podran ir
ampliando, hasta un maximo de 16, a través de la obtencion de pequenas piezas
de daruma o como parte de algunas de las misiones de la trama principal (se van
a necesitar 3 fragmentos para obtener un punto de vida). Estos fragmentos estaran
repartidos por distintas ubicaciones del entorno, reforzando el componente de
investigacion del proyecto, destacando que no son obligatorios para poder continuar

con la experiencia.
Para la recuperacion de vida se van a implementar dos grandes formas:

- Recuperacion pasiva. Fuera de combate y en zonas debidamente
especificadas (figuras de piedra de dioses Shinto), se ira recuperando poco a
poco los puntos de vida perdidos. También se podra potenciar este efecto a
través del uso de amuletos. Con esto se le da una tranquilidad al jugador,
reduciendo el estrés por no poder recuperar vida y afrontar los siguientes
encuentros con normalidad, ademas de reforzar areas seguras con
funcionalidades y ventajas como puede ser el guardado de la partida o

comerciantes.
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- Recuperacién activa. Uso de pociones, hierbas medicinales o comida que
tengan atributos de recuperacion. Es la mejor opcién para combates y otras
situaciones frenéticas que no den pie a poder encontrar una zona segura
como las mencionadas anteriormente. Habra distintos grados de
recuperacion e incluso se plasmara un sistema de cocina similar al que usa
Zelda: Breath of the Wild (2017).

4.3.2 Amuletos y arbol de habilidades
A través de un arbol de habilidades y el uso de amuletos para modificar algunas de
las stats de relevancia del personaje, se quiere ofrecer un sistema de progresion y

personalizacion que enriquezca la experiencia de juego.

El arbol de habilidades no se enfoca tanto en ir mejorando alguna de las habilidades
dentro del combate, sino en dar diversos estilos de lucha para poder dar una mayor
diversidad al jugador, en la linea de lo que se ofrece en Yakuza 0 (2015). Asi que se

van a ofrecer 4 estilos de lucha, inspirados en artes marciales tradicionales asiaticas:

- Tora no Kenpo. Estilo muy agresivo que se enfoca en ataques lentos, pero
de una fuerza superior al resto. Combina el uso de pufios y patadas de alto
nivel.

- Mizu no Atemi. Permite el ataque a distancia a través de patadas y otras
técnicas de artes marciales. Ayuda a los jugadores a evitar el contacto cercano
con determinados enemigos.

- Kaze no Taiso. Estilo agil que se caracteriza por una gran capacidad de
esquivar los ataques iniciales de los enemigos y poder contraatacar con gran
precision y dafio.

- Inazuma Kogeki. Lucha rapida y con ataques de menos contundencia. Se
centra, en gran medida, en golpeos de pufios a corta distancia, pero con una

cadencia elevada.

No solo se queda aqui, ya que el arbol de habilidades lo que permite es ir
desbloqueando diferentes elementos como pueden ser combinaciones ataques,
reduccién del tiempo entre combos, menor tiempo de vulnerabilidad o mejora del dafo

de los golpes, lo que permite aumentar la diversidad del sistema de combate y
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facilitando una progresién adecuada de la dificultad, ya que el jugador va
disponiendo de mas recursos a medida que avanza en la trama. También se refuerza

el componente de premiar al jugador y tener un refuerzo positivo por sus esfuerzos.

¥2,373, 865

Boost Health +6

eROS EXP Needed x

Boosts maximum health.

R Increases health gauge
.\ Details

Figura 16: Arbol de habilidades del modo bestia en Yakuza 0 (2015). Fuente: TheGamer.

A través de combatir, hacer misiones principales y secundarias, interrogar a gente y
otras acciones dentro del juego, se iran obteniendo puntos para poder ir escalando
estas habilidades. Con costes de entre 1-10 puntos, siendo 10 las de mayor
beneficio, el jugador podra progresar a un ritmo adecuado para no romper su
experiencia. Se va a limitar el “farmeo”, con barreras o limitando el acceso a tareas
que den puntos, para que no se lleguen a zonas “maxeado de stats” y sea

extremadamente facil.

En cuanto a los amuletos, estos buscan ofrecer mejoras generales a diversos
elementos basicos del sistema de combate, pero también a otros ambitos que no
afectan directamente, como es el movimiento o la deteccién de elementos en el
entorno. Con un enfoque similar al que ofrece Hollow Knight (2017), el jugador
dispondra de un apartado para ir colocando sus amuletos con una limitacién de 14
huecos. Habra amuletos que tienen ventajas mas elevadas, por lo que su coste
de huecos es mayor, balanceando en gran medida el abuso de estos. Su obtencién
varia, ya que algunos amuletos se podran comprar a monjes o en templos de la zona

y otros se obtendran a través de la exploracion del entorno.

34 | Pagina



El Cédigo del Crisantemo: Game Design Document Marc Zomeiio

4.3.3 Inventario
En lo que se refiere a lo mencionado en el apartado introductorio del sistema de
combate, el usuario dispondra de un sistema de inventario bastante
compartimentado. Un punto de gran relevancia es que sera limitado, es decir, no
se podra ir recogiendo objetos sin ningun tipo de control y criterio. Esto ayuda a que
el jugador deba planear en todo momento que es necesario para seguir con la
aventura, siendo mucho mas realista. Ademas, se va a incluir la capacidad de poder

ir ampliando los huecos disponibles. El sistema final se va a dividir en:

- Inventario de armas y armaduras. El usuario dispone de un apartado
exclusivo de almacenaje de armas/armaduras y la zona de seleccién del
equipamiento actual.

- Inventario general. Estara limitado y es donde se guardan todo el resto de
objetos, desde pistas hasta pociones de curacion para los combates.

- Inventario de rapido acceso. No supone una ampliacién del hueco de
inventario, simplemente facilita el acceso a determinados objetos que puedan
ser de relevancia como curas u otros.

- Inventario de objetos relevantes. Para no perjudicar en el flujo de la
experiencia principal, se ofrece un apartado exclusivo de aquellos objetos que
sean necesarios en algun punto de la trama principal. Busca evitar que los
jugadores se queden atascados y se frustren por no poder llevar algo clave.

4.3.4 Movilidad del jugador
La movilidad del jugador dentro del sistema de combate, y del juego en general,
representa uno de los componentes fundamentales que inciden sobre la
experiencia del usuario y su planteamiento tactico del combate. En este contexto,
se buscara ofrecer elementos defensivos como parrys, la posibilidad de rodar,

agacharse o elementos de penalizacion.

Por un lado, los parrys van a ser un elemento de anticipaciony precisién que ayude
a los jugadores a detener los ataques de los enemigos. Con mucho mas margen
que otros juegos de la industria, se permitira al jugador parar el ataque y poder

contragolpear de manera continua, aunque con penalizaciones de dafno si el intento
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es fallido. A esto se le puede sumar el gesto de rodar, que también ayuda a esquivar
y reposicionarse en el escenario durante cualquier escaramuza. Este gesto tendra

un pequefio cooldown para que no se pueda abusar (Brown, 2018).

Por otro lado, tenemos las funcionalidades basicas de movimiento de cualquier
juego como caminar, correr, saltar o agacharse. Estas no tienen una implicacion
exclusiva en el combate, pero pueden utilizarse como una estrategia en algunos
momentos determinados (sigilo, esquive de ataques...). La presencia de enemigos
con ataques de diversos tipos, forzara al jugador a tener en cuenta todos estos

movimientos y a planear bien la ejecucion de cada encuentro (Brown, 2018).

Como punto de penalizacion y balanceo del sistema de combate, se eliminara la
posibilidad de detener la animacién de un ataque y reanudar el movimiento. Esto
aumenta el reto del combate y plantea un sistema mas justo que recompensa el estilo

tactico y buen uso de la movilidad para aprovechar los huecos, (Brown, 2018).
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4.4 Rol dual (Investigador - Samurai)

Uno de los factores diferenciales de este proyecto es la posibilidad de poder jugar
la historia principal desde dos roles diferentes. Es decir, habra 3 grandes modos
y el usuario final personalizara, en parte, como vive la experiencia en funcion de sus

gustos o el estilo de juego que busca en ese momento. Concretamente, se ofrece:

- Modo normal. Modo clasico de gameplay que alterna de manera pautada
entre los roles de investigador y samurai definidos por los dos personajes
principales de la trama. Aqui se ofrece una experiencia completa en la que el
jugador puede explotar al maximo los dos grandes bloques de jugabilidad.
Es el modo recomendado por los responsables del proyecto, ya que se vive tal
y como se ha concebido el producto final.

- Modo samurai. Se asume el rol de combate y se vive una realidad enfocada
exclusivamente en las peleas. El grado de dificultad de los combates
aumenta y se le da al usuario la posibilidad de poder explotar y disfrutar al
maximo de este bloque de jugabilidad que funciona de manera independiente.

- Modo investigador. Centrado en la parte mas narrativa y ofrece una
perspectiva mucho mas calmada y de exploracion del entorno. Esto conlleva
que el sistema de investigacion sea algo mas complejo, se reduzca el
numero de confesiones... y, por lo tanto, la tarea de investigacion sea mas dificil,
pero con un componente emocionante, a través de la exploracién que

reduce la frustracion del jugador.

A través de este enfoque se consigue ofrecer un gameplay mas rico y atraer a un
mayor numero de jugadores, ya que se permite una personalizacion de la
experiencia que vaya en la linea de los gustos de cada persona. Ademas, se fuerza
a los desarrolladores del proyecto a trabajar mas profundamente los dos
grandes bloques para pulirlos y que sean capaces de ser atractivos de manera
independiente. Evitando llegar a casos como el de 13 Sentinels Aegis Rim (2019)
que trabaja de manera excepcional la parte mas narrativa, con un estilo de
narrativas no lineales que funcionan de manera brillante, pero con un sistema vy

mecanicas de estrategia/defense tower que rebajan el nivel del producto final.
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4.5 Controles

El jugador podra elegir sus controles con cierta libertad, pero se le ofreceran unos
controles predeterminados. A medida que avance el proceso de creacion del
proyecto, se iran definiendo con mas precisiéon aquellos controles que sean mas
comodos/optimos para los jugadores, debido a los posibles cambios o afadidos
extra que puedan suponer un impacto elevado y al testeo con usuarios reales.
También se buscara implantar unos controles estandarizados para el uso de
mando dentro del juego, ya que es una de las formas mas utilizadas por los jugadores
de PC.

Controles bdsicos
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Figura 17: Esquema basico de controles del Cddigo del Crisantemo. Fuente: Elaboracion propia.
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5. Narrativa y personajes
5.1 Trama

Kenzaburo Oden, 23 anos y unico hijo del clan Oden, ve la caida de todo su clan,
la noche de O-bon del afio 4 del periodo Azuchi-Momoyama, ante las manos de uno
de los grandes clanes vecinos. Esa misma noche, Kenzaburd consigue escapar y
refugiarse en las zonas boscosas cercanas con el objetivo de vengar a su familia.
Vaga durante un par de dias por los bosques de la region de Tohoku donde encuentra
a Takashi Kawamoto, un samurai rural que estaba bajo el mando de su padre, y

juntos inician la investigacién de sus muertes yendo al lugar del ataque.

Kenzaburd y Takashi encuentran una serie de pistas que incriminarian algunas
sectas religiosas de la region, amuletos y otros elementos distintivos cerca de la
zona del ataque. Inicialmente, estas pistas parecen desconcertantes, pero a medida
que profundizan en la investigacion, descubren conexiones entre la llegada de
cristianos europeos, el aumento de tensiones entre las sectas religiosas locales y el
recaudo que el clan Oden les proporcionaba. Les llega el rumor que en pocos dias

llegara un lider de estas sectas al pueblo vecino y deciden esperar y secuestrarlo.

Tras horas de interrogatorio y tortura consiguen informacién que apunta hacia los
clanes vecinos, descartando la teoria de las sectas y acercandolo a un tema politico.
El problema es que uno de los principales sospechosos es una familiar directo de

los Oden, el clan Yagami.

La trama se desarrolla mientras Kenzaburo y Kawamoto, en su busqueda de justicia
y respuestas, descubren una serie de cadaveres y muertes misteriosas que han
ocurrido en las tierras circundantes, todas ellas relacionadas con clanes vecinos.
Al principio, parecen ser incidentes aislados, pero a medida que profundizan en la
investigacion, descubren un patrén claro: todas las victimas tenian conexiones con

el clan Yagami.

A través de pistas dispersas y encuentros con supervivientes de los ataques, Los dos
samurais descubren que el clan Yagami, familiares directos con aspiraciones de

poder, ha estado utilizando métodos despiadados para eliminar a sus rivales y
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consolidar su dominio sobre la regién. Pronto se dan cuenta de que todas estas
muertes no son simples actos de violencia, sino una trama politica meticulosamente
orquestada para expandir la influencia del clan Yagami y ganar un lugar dentro del
Crisantemo Rojo, un grupo de daimios selectos que controla el pais desde las

sombras.

Tras descubrir este entramado, los protagonistas son perseguidos por diversos
asesinos del Crisantemo Rojo. Los dos samurais se ven obligados a luchar por sus
vidas mientras tratan de descubrir mas sobre los propésitos del Crisantemo Rojo y sus

lideres.

Durante su huida, se encuentran con un misterioso monje, cuyas habilidades y
conocimientos resultan ser una ventaja invaluable en su lucha contra los asesinos del
Crisantemo Rojo. Con la ayuda del monje, logran obtener informacién crucial
sobre la ubicacién de la guarida de los lideres de la organizacion, escondida en

una cueva dentro del Monte Fuji.

Kenzaburo y Kawamoto, deciden buscar apoyo entre otros daimios de la zona que
también han sido afectados por las maquinaciones del Crisantemo Rojo, generando
la alianza del Fénix Caido. Generan un plan de reunirse en la ubicacion acordada en

1 semana con sus ejércitos.

El conflicto culmina en una batalla épica en las laderas del Monte Fuji, donde las
fuerzas combinadas de la alianza del Fénix Caido enfrentan a los seguidores del
Crisantemo Rojo en una lucha desesperada por el control de Japén. A medida que la
batalla alcanza su climax, los dos protagonistas se escabullen entre la pelea para

asesinar silenciosamente a los lideres del grupo.

Después de una intensa y feroz confrontacién, la alianza del Fénix Caido emerge
victoriosa, logrando derrotar a los lideres del Crisantemo Rojo y restaurar la paz y la
justicia en el pais. Kenzaburd y Kawamoto se convierten en figuras legendarias

presentes en los Haikus y odiseas escritas.
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5.2 Narrativa ramificada y el camino critico

Los videojuegos son un medio que se aleja de las formas mas tradicionales de la
comunicacion y la narrativa (novelas, formatos televisivos o peliculas) generando
algo mas complejo y con un marco de trabajo mas extenso. Bateman (2021) defiende
que las narrativas clasicas suelen apuntar un camino mucho mas lineal en
términos de prevision e intervencion de la audiencia, cuando estamos viendo una
pelicula o leyendo una novela no podemos generar ningin cambio sustancial ni
transformar el resultado final del producto. Pero evidentemente que las narrativas para
videojuegos beben de sus antecesores y derivan hacia otros caminos donde el usuario

final tiene un peso relevante.

Tradicionalmente, se ha generado la percepcidén que los videojuegos ofrecen un
componente narrativo y de contenido escaso y que son un complemento para la
resolucion de puzles y retos sin ofrecer un desarrollo narrativo similar al de una
pelicula (Bateman, 2021; Zarzycki, 2015). El paso de los afios ha ido modificando poco
a poco estarealidad y se han generado videojuegos con un componente narrativo
y de inmersién enorme, haciendo que el jugador se sienta parte del entornoy de sus
personajes. Algunos ejemplos claros de esta evolucién son Death Stranding (2017) o
Night in the Woods (2018).

Figura 18. Clifford Unger saliendo del agua. Fuente: Elaboracién propia
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Todo esto acaba llevando este proyecto, y la mayoria de juegos con un componente
narrativo importante, a plantear una narrativa ramificada donde la relevancia, en la
trama, del usuario que juega es mucho mas elevada. Heussner etal. (2015) la
defienden como “Un tipo de narrativas que buscan dar al jugador la potestad de
poder elegir. Por lo que el diserfio de juego debe respetar esa autoridad y mostrar los
resultados de las decisiones de una forma u otra, ya sea a traves de la narrativa o con
un impacto en el gameplay.”. Todos los jugadores parten desde un punto inicial
comun, los trayectos y desenlaces difieren entre si. Y es ahi donde reside la autoridad
del jugador final y la importancia de la interactividad, fomentando la exploracion
repetida de la aventura para descubrir los distintos eventos y finales que conforman la

vision total de los eventos.

Una herramienta que ayuda muchisimo a generar este complejo entramado narrativo
es el concepto de "camino critico", que se refiere a las partes mas relevantes de la
trama donde se unen las diversas ramificaciones para cohesionar el argumento
(Heussner, et al., 2015) y que son necesarias para completar el juego. El cédigo
del Crisantemo apunta en esta direccion generando diversas secciones criticas
independientes con diversos caminos dentro de ellas que ofrecen libertad al

jugador y una experiencia satisfactoria.
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5.3 El peso del jugador

Una de las grandes caracteristicas de este proyecto es el impacto que tiene el
jugador en la toma de decisiones y su afectaciéon en la trama final. Dando la
sensacion de que tiene el control de lo que pasa en el mundo, en la linea de grandes

referentes, mencionados en apartados anteriores, como Pentiment (2022).

Andreas Guy
What's the problem? The baron is just one Mﬂ@" Egﬂm‘ PORL ma?m et
client. He has to wait like anyone else. " tneed to worey so mch about
patrons’ visits.
Guy, someday you will stand where Picrois
o and a young monk will stand where you are

F now. ‘

Figura 19. Andreas hablando con Guy en el monasterio. Fuente: Steam

En El Codigo del Crisantemo se busca proporcionar esta interactividad a través de la
toma de decisiones en el apartado de investigaciones. Esto hace referencia a la
seleccion de sospechosos, interrogatorios y la obtencion informacién a través de
conversaciones habituales con la gente corriente (NPC). Esta potestad de poder tirar
hacia una direccion u otra refuerza el componente principal de investigacion,
aumenta la sensacion de inmersion y ofrece una experiencia personalizada en cada

partida, haciendo que el videojuego sea profundamente rejugable.

La narrativa, en definitiva, se enfoca en la busqueda de sospechosos para resolver la
caida del clan Oden, por lo que ofrecer una interactividad mayor, junto a un impacto
real en la trama, potencia que el jugador se vea reflejado en los personajes,
reflexione muchisimo mas sobre sus acciones y experimente las consecuencias de lo
gue supone equivocarse en una decision de tanta relevancia, incluso llegando a poner

fin a la historia o viendo como una pieza clave para la resolucion del crimen se pierde.
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Evidentemente, algunas de las decisiones tomadas tendran un impacto negativo
o “malo”, pero siempre se podra llegar al final esperado buscando vias alternativas.
Se quiere evitar que el jugador se vea en un callejon sin salida narrativo y siempre
se le dé una explicacion del porqué finaliza su partida. Todo esto busca que el usuario
final tenga una experiencia lo mas positiva posible, haciendo que las “derrotas”
sean una experiencia enriquecedora que aumente las ganas de seguir explorando el

juego e ir por otros caminos.

Esta interaccion se conseguira a través de elementos de videojuegos clasicos que
aportan este granito interactivo como pueden ser las misiones secundarias, la eleccion
de conversacion con NPC, obtencién de nuevos informadores, la seleccion de

sospechosos y la busqueda de pistas, entre muchos otros.
Mision secundaria

Un pequefio ejemplo de misidbn secundaria con el impacto que puede tener en la

historia principal y la relevancia de la toma de decisiones.

Los protagonistas se enteran de que un rénin podria tener informacién sobre una nifa
desaparecida, mencionada por NPC de la zona. La misibn comienza con la
exploracion de los bosques colindantes y los callejones del pueblo en busca de
indicios sobre el paradero del rénin. El ronin se encuentra en una cabafia en el bosque
y confirma que ha visto a la nifia y que puede ayudarlos, pero a cambio necesita que
los ayuden a resolver un dilema personal. Les cuenta sobre un amuleto personal de
su padre y el robo que sufrié hace anos. Menciona que un monje en el pueblo podria
tenerlo. Los protagonistas se dirigen al mercado del pueblo y encuentran al monje.
Los protagonistas interactuan con él y en funcién de sus palabras podran recuperar el
amuleto y obtener a dos grandes informadores que les ayudaran con el caso principal

o perder al ronin y hacer que el monje se convierta en un informador falso.
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5.4 Personajes

5.4.1 Personajes principales

Kenzaburo Oden

- Estatus: Samurai heredero del Clan Oden
- Edad: 23 anos
- Altura y peso: 1,75m / 67kg

Originario de la regidén de Tohoku, es el unico hijo del clan Oden. Es un joven atento,
meticuloso y con una gran capacidad de supervivencia y adaptacién a todos los
ambientes y situaciones, cualidades que ha ido forjando gracias a su entrenamiento
de samurai. Tiene grandes dotes de personas, cosa que le ayuda a la hora de realizar
investigaciones y conseguir lo que le interesa. Ademas de un caracter amigable y muy

cercano.

Pese a su corta edad, es un avanzado maestro del Kenjutsu, Jujutsu y tiene un
gran dominio de las artes tradicionales que ayudan a moldear la figura del samurai y

Su pureza personal.

Kenzaburd posee un daishé (conjunto de Katana y Wakizashi) de gran calidad
elaborado por el maestro Mushashi. Destaca, sobre todo, su katana Kiwamura,
espada mitica elaborada con un acero unico del monte Fuji, herencia de su abuelo, y
que segun la leyenda esta poseida por un yokai.

Figura 20: Kenzaburdé Oden con su

katana Kiwamura. Fuente: Copilot (IA)
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Takashi Kawamoto

- Estatus: Samurai rural al servicio del Clan Oden
- Edad: 34 ainos
- Altura y peso: 1,68m / 55kg

Hombre habil y astuto que durante su juventud sirvi6 a uno de los clanes mas
poderosos de todo Japon. El asesinato de su mujer y su unico hijo durante el asalto
de las tropas rivales, le ha ido tallando poco a poco su manera de ser y su actitud
frente a los demas. Todo esto le llevo a refugiarse en las tierras del clan Oden y
ponerse a su servicio como un samurdi rural, con muchas menos

responsabilidades y mas tranquilo.

De caracter aspero y poco social, tiene una gran capacidad para pasar
desapercibido y poder evitar el contacto humano. Una vez se abre, muy buen

sentido del humor, es extremadamente servicial y empatico.

Tiene grandes habilidades para el rastreo y la orientacion a través de caminos
rurales y zonas montafosas, gracias a sus aios como cazador y rastreado profesional.
Lo convierte en una figura clave para la resolucion de casos, la busqueda de
sospechosos y el camuflaje en todo tipo de entornos.

Figura 21: Takashi Kawamoto en un

campo de arroz. Fuente: Copilot (IA)
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Honda Tadakatsu

- Estatus: Daimio y cabeza principal del Clan Li
- Edad: 56 afos
- Altura y peso: 1,87m /90kg

Es un respetado daimio a nivel nacional, conocido por su caracter camaleénico
que usa para aumentar su dominio y tener una posicién mas cercana al emperador y
shogun. Es familia directa del Clan Oden y siempre ha sentido un enorme recelo de
su honestidad y gran don de gentes que les ha hecho crecer durante anos. Ademas,
tiene una disputa personal con el padre de Kenzaburo por un ataque a su honor

durante su juventud.

Con los anos ha ido puliendo sus habilidades persuasivas y se ha convertido en un
gran embaucador de masas y manipulador de su entorno. También tiene un gran
dominio de estrategia militar que aplica de forma magistral en sus pequenas

disputas de poder.

Tiene unos dominios practicamente nulos de artes marciales y combates, por lo
que suele actuar en la sombra y depender de sus hombres. No tiene muchas
relaciones fuera de lo “profesional”’, ya que es bastante frio y poco expresivo.

A
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Figura 22: Tadakatsu tomando el té
en su castillo. Fuente: Copilot (1A)
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Tenome

- Estatus: Lider del grupo Crisantemo Rojo
- Edad: Desconocida

- Altura y peso: 1,77m /68kg

Figura que controla en las sombras todo el funcionamiento de Japén y la reparticion
de poderes a través del grupo Crisantemo Rojo. Recibe el sobrenombre de Tenome,
figura yokai, que representa en profundidad su interés por tener un control
exhaustivo de todo lo que pasa en el pais y por silenciar aquellas figuras que ganan
relevancia. Se rumorea que es una persona poco social y con un caracter muy

explosivo.

Se desconoce quién es, ya que nunca deja ver su rostro, y tampoco se tiene ningun
tipo de informacién de cémo llego a ser el lider de esta formacion que esta por
encima del emperador y el shogun. Tiene una gran capacidad de observacion y es
extremadamente meticuloso con todo lo que hace en su vida, desde grandes

proyectos hasta dormir.

Algunas lenguas y leyendas lo pintan como un yokai o hombre inmortal que lucha por
mantener a Japén en un estado de tranquilidad y sumision frente al resto de potencias

mundiales, similar a una maldicion.

Figura 23: Tenome en uno de sus

multiples escondites. Fuente: Copilot
(1A)
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5.4.2 Enemigos
Conjunto de enemigos iniciales, habra mas en fases mas adelantadas del desarrollo,
pero funcionan bien para una fase de demo. Podran ir mutando e ir mejorando su
set de habilidades, a medida que avanza la aventura, por lo que es una muestra base

de sus stats.

Tabla 3: Enemigos basicos del Cédigo del Crisantemo. Fuente: Elaboracién propia

ENEMIGOS BASICOS
NOMBRE DESCRIPCION STATS ASPECTO
Vida: 150 t
Rango mas bajo de los Dlaﬁao bas:'u1n 08
SAMURAI DEL | soldados del clan Yagami, ol ’
CLAN YAGAMI | Suelen torpes y faciles de .
; Patron de ataques
esquivar. '
sencillo
Figura 24: Samurai del clan
Yagami. Fuente: Copilot (IA)
Soldado a distancia con un Vida: 120 puntos
SAMURAI control elevadq fiel arco. Daio Pase: 1
YABUSME Suelen ser habilidosos pero corazon
tienen dificultades en terrenos 200m de
complejos. efectividad
Figura 25: Samurai yabusame.
Fuente: Copilot (1A)
Asesino sigiloso que ataca Vida: 100 puntos
durante la noche. Dafio base: 1
SHINOBI Practicamente indetectable corazén
por el jugar y muy rapido para Patron de ataque
huir. rapido
Figura 26: Shinobi. Fuente:
Copilot (I1A)
|n|C|a|ment§ inofensiva, Vida: 50 puntos
algunas geishas son capaces 2
de asesinar a sus objetivos sin DG D
GEISHA ) muerte instantanea
levantar sospecha y en pocos o
5 i ; Dominio del
movimientos mientras hacen
; veneno
sus actuaciones. 5 ;
Figura 27: Geisha. Fuente: Copilot
(1A)
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NOMBRE

DESCRIPCION

ASPECTO

Ronin que busca duelos con
otros samurais para probar

Vida: 500 puntos
Dario base: 2

fuego a si mismo y se
abalanza sobre su adversario.

Maximo dano al
abalanzarse sobre
el rival

RONIN .
sus altas capacidades de corazones
DUELISTA . . . .
lucha. Mejor evitar si no se es Patrén de ataques
un luchador habilidoso. complejo y rapido
Figura 28: Ronin
duelista. Fuente: Copilot (IA)
Vida: 100 puntos
(cada una)
GRUPO DE Grupo de sgcerdc?t|5|tas con Dafo ,base: 1/2
ataques a distancia y cuerpo a corazon
MIKOS .
cuerpo. Son poco resistentes Uso de fuego y
dafo por
quemadura
Figura 29: Grupo de mikos.
Fuente: Copilot (IA)
Un soldado rasc?’qu_e ha Vida: 180 puntos
desertado del ejército feudal. -
Utiliza tacticas guerrilleras Dafio base: 1
ASHIGARU ; 9 ; 4 corazon
armas simples. No tiene
; ; - Suele atacar en
equipamiento militar R
adecuado. gnip
Figura 30: Ashigaru. Fuente:
Copilot (IA)
Vida: 300 t
Monje que ataca de manera D:jﬁao izs:'u; 08
furtiva y decidida. Al ver la — ’
BONZO pelea perdida se prende

Figura 31: Bonzo. Fuente: Copilot
(1A)
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NOMBRE DESCRIPCION ASPECTO

ESBIRRODEL | -°cu3z del grupo con mas « Vida: 3000 puntos
poder de Japon. Buenas

CEXSANTEMO habilidades de combate que & IDATInERE: 3

ROJO ) : corazones
ponen en peligro al jugador.

Figura 32: Esbirro del crisantemo
Rojo. Fuente: Copilot (I1A)

ai It
Samurai de alto rango con « Vida: 2000 puntos

GENERAL una armadura resistente y un Dafio base: 3
SAMURAI dominio de la katana :
] corazones
excepcional.
Figura 33: General Samurai.
Fuente: Copilot (IA)
Hombre de zona portuaria que
MARNERD | Fo%l o20e1n| n  pre
BORRACHO , . '
emborrachandose. No es corazon
muy bueno peleando.
Figura 34: Marinero Borracho.
Fuente: Copilot (IA)
. » Vida: 600 puntos
MAESTRO DE ch;r:!;T::r S: d’;“;‘::‘zjsna”es « Dafio base: 2
RENDO enemigo czm lejo si se garemonee
ENFURECIDO A « Combinacién de

decide molestarle.

ataques compleja

Figura 35: Maestro de kendo.
Fuente: Copilot (IA)
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Dentro de la tabla de enemigos finales, encontramos uno por cada zona principal
de la trama. Uno para la parte del clan Oden, la inspeccion de las sectas religiosas,
la llegada al monte Fuiji y el enfrentamiento contra el Crisantemo Rojo. Se ha decidido
gue sean pocos jefes finales, debido a la importancia que tiene el apartado de
investigacion y que no es un juego que se dedica exclusivamente al combate.

También hay algunos jefes opcionales que aparecen si se hace investigacion del

entorno, que son la base para la generacion de mas en un futuro.

Tabla 4: Jefes principales y secundarios. Fuente: Elaboracion propia

JEFES PRINCIPALES

NOMBRE DESCRIPCION STATS ASPECTO
Soldado de mas rango dentro * ;:,ﬁa; :)Sa(;?e p‘;mtos
. .
del Clan Yagami. Dominio :
JEFEDE total del espacio y con unos corazones
ARMAS : p Y 3 « Patrén de ataques
estilos de lucha muy diversos 5 s
MIYAZAKI ) P rapido y con
y complejos. Dificil de .
deFotEr capacidad de
’ pararlo. Figura 36: Jefe de armas Miyazaki.
Fuente: Copilot (IA)
ONI MONTE S « Daiio base: 5
los enemigos mas potentes de
FUJI A ~ corazones
todo Japén con un dafo y Ousniadura
cantidad de vida elevada.
(IA)
B g o . « Vida: 35000
Personaje principal y enemigo e ——
| 1 ;
TENOME ﬁr'1a de todo’e 4990 « Daiio base: 5
Dificultad mas elevada en corazones
comparativa al resto
Figura 23: Tenome. Fuente:
Copilot (I1A)
Lider de las sectas religiosas « Vida: 8000 puntos
SHINTARO en la zona, es peligroso « Daiio base: 4 A
BONZO debido a su dominio de corazones BN .
SUPREMO grandes cantidades de artes « Dominio del = =
marciales y su velocidad. veneno \ = ‘
Figura 38: Shintaro. Fuente:
Copilot (IA)

52 | Pagina



El Cédigo del Crisantemo: Game Design Document Marc Zomeiio

JEFES OPTATIVOS

NOMBRE DESCRIPCION STATS ASPECTO

* Vida:4500 puntos

Criatura mitoldgica que se o Daio base: 2
KAPPA creia extinta, pero que auln corazones
sobrevive en el rio Kamo. e Patrén de ataques
desconocido

Figura 39: Kappa. Fuente: Copilot
(1A)

Joven monje de Shugendo

AMGAMI EL | 1152 T (e Peieres | Y o s
L]
YAMABUSHI | PS'a“'°o%: . :
leyenda, pero los locales corazones
evitan acercarse.
Figura 40: Yagami. Fuente: Copilot
(IA)
Responsable del control de las
ish j d
MADAME P ) « Daiio base: 3

Peligrosa por naturaleza y con
AZUMI 9 P y corazones
grandes ayudas por parte de
sus esbirros. Suele pasar

desapercibida.

Figura 41: Madame Azumi.
Fuente: Copilot (I1A)

Yokai que aparece en grandes » Vida: 2000 puntos
FURARIBI incendios. Peligroso por su « Dafio base: 2
alta velocidad, corazones

Figura 42: Furaribi. Fuente:
Copilot (IA)
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5.4.3 Personajes secundarios
Este apartado hace referencia a los personajes no jugables o NPC, con los que el
usuario final podra interactuar para obtener o realizar determinadas cosas.

Vendedores ambulantes

NPC centrados en la venta de objetos, amuletos (mejoras permanentes en stats
de combate o en ambitos de la investigacion) u otros elementos valiosos al jugador
para ayudarlo a superar situaciones de cierta complejidad, como puede ser un
combate, obtener informacion que disponen de sus largos viajes por el territorio o
simplemente vender objetos para tener dinero y usarlo en algun que otro elemento.
Suelen divagar por las zonas mas concurridas de los principales puntos de interés y

son facilmente identificables.

Hay que destacar que sus precios varian en funcién del dia y la zona, por lo que
puede ser de mucha utilidad viajar y revisitar lugares si se quiere obtener alguna

ventaja extra. También hay mercaderes concretos que venden objetos Unicos.

Figura 43: Vendedor ambulante con muchos

amuletos. Fuente: Copilot (IA)
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Jugador de Shogi

Personaje que busca jugar partidas de Shogi (ajedrez japonés) ofreciendo siempre
recompensas utiles a todos aquellos que quieran participar, suele estar cerca de las
tabernas. Ira aumentando su nivel de juego hasta llegar los albores de un profesional,
poniendo en un aprieto a todo aquel que se le enfrente. También ayuda a los mas

novatos guiandolos y ofreciéndoles partidas sencillas para que vayan aprendiendo.
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Figura 44: Jugador de shogi.
Fuente: Copilot (IA)
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Samurai policia

Su funcioén principal es el patrullaje de las ciudades y caminos que conforman
Japdn, mientras detienen o persiguen aquellos que realicen delitos o peleas fisicas
contra quien sea. Pueden ser una traba importante para los protagonistas, ya sea
por las peleas fisicas o por sus investigaciones que pueden poner en riesgo la
seguridad de los sefores y la poblacion general y ,por lo tanto, recibir un castigo
severo. Mejor evitar su presencia al maximo posible para tener una aventura mas

calmada.

Figura 45: Policia deteniendo a un

sospechoso. Fuente: Copilot (I1A)
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Bonzos

Monjes que se pasean por zonas boscosas y templos ofreciendo a todo el que pase
alguna bendicion a cambio de un donativo de caridad. Ayudan al jugador principal
dandole mejoras temporales en temas de investigacion, teniendo mas facilidad
para interrogar a gente y obtener pistas, o para combates, mejorando la recuperacién
de vida, cooldown de combo y demas. Son power-ups inferiores a los que dan los

amuletos, que suelen tener un coste mucho mas elevado.

Figura 46: Monje recibiendo un

donativo. Fuente: Copilot (IA)
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Daimio Ryoma Takahashi

Es un veterano daimio que en un pasado controlé con fuerza la regién de Kansai.
Las grandes guerras debilitaron profundamente su influencia y lucha por mantener
un equilibbro claro en todo su territorio. Tiene una edad avanzada, pero sigue
conservando ese espiritu guerrero y una gran capacidad de planificacion militar
y politica para recuperar todo aquello que perdié. Le encanta coleccionar de
espadas y elementos de artesania tradicionales que atesora en sus aposentos

personales.

Figura 47: Ryoma Takahasi. Fuente Copilot (IA)
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Daimio Haruto Nakamura

Figura que controla la region de Chubu. Le encanta dedicar tiempo a temas politicos,
debido a su gran retérica y capacidad de persuasion, cosa que le lleva hasta la
posicion en la que se encuentra actualmente. Hay rumores que lo situan en una
alianza secreta para llegar a ser el nuevo shogun, cambiando totalmente el
escenario politico. Es una persona refinada y perfeccionista, cosa que refleja en su

gusto por el ikebana y el trabajo tan preciso que hace en estos arreglos florales.

EAS

Figura 48: Haruto Nakamura. Fuente: Copilot. (1A)
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Daimio Renjiro Sato

Es un daimio conocido por su pasién por la guerra que controla la regiéon de
Kanto. Ha dado grandes problemas siempre al clan Oden y sus familiares por
desencuentros politicos, pero que en los ultimos tiempos habian mejorado en
profundidad sus relaciones, manteniéndose al margen de todo conflicto. Le
encanta hacer haikus reflejando la belleza del paisaje de la regién de Kanto y sus

triunfos.

Figura 49: Renjiro Sato. Fuente: Copilot.
(1A)
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5.5 Construccion del mundo

La realidad del Cédigo del Crisantemo se construye sobre las bases del Japén
feudal y de la historia real que vivid la isla asiatica, pero con adaptaciones para

generar un entorno especifico y con una riqueza propia de la aventura que acoge.
Nacimiento, sistema politico y sociedad

Cuenta la leyenda que el nacimiento de Japén
fue forjado por las manos divinas de los kami,
los dioses del pantedn Shinto, modelando cada
montafia y valle con su poder celestial. Con el
objetivo de traer orden y armonia a la tierra, se
establecieron un gobierno celestial, designando
al Emperador como su representante terrenal y

otorgandole el mandato divino para gobernar. Asi

—

se cree que broto la tierra en la que Kenzaburo =
Figura 50: Kamis creando

vive. ] )
Japon. Fuente: Copilot (1A)

La realidad fue fluyendo y el imperio se fue transformando a base de guerra y
conflictos politicos, alterando su forma inicial y relevando la figura del emperador
a un plano mucho mas pequeino. Llegadas y caidas de grandes hombres han
llevado a un sistema politico en el que los daimios, sefiores feudales, tienen un
dominio total del pais, afianzandose regiones estratégicas, como puede ser la de
Kanto. Concretamente, hay 15 sefiores que controlan Japén, pero hay 3 grandes
clanes que viven por encima del resto. Ademas, dentro de los dominios de cada
sefor puede haber otros daimios rurales que controlan areas mas remotas del
terreno y sirven como informantes/recaudadores, es decir, son vasallos de un senor

superior.

A nivel social se divide en un sistema marcado por la separacién de clases/castas,
otorgandole ventajas y privilegios a determinadas posiciones sociales. En la parte
mas alta de la piramide esta la clase military los daimios (samurais, consejeros,
noble y otras) que tienen ventajas sociales y acceso a una educacion en ambitos tan

variados como la guerra o el arte. Debajo encontramos a la poblaciéon general, que

61 | Pagina



El Cédigo del Crisantemo: Game Design Document Marc Zomeiio

pasa sin demasiado protagonismo y sometidos al servicio de sus sefores y clases
superiores. Y en la parte mas baja se encuentran los repudiados y parias de la
sociedad que son evitados a toda costa, porque relacionarse con ellos puede

suponer un impacto negativo en el estatus social.

Es un sistema que permite bajar a un estatus inferior y perder privilegios, un
ejemplo claro son los rénin que en otros tiempos eran samurais respetados. Cabe
destacar que el emperador es una figura fuera de este sistema y siempre es

respetada como algo divino, aunque su influencia sea nula.
Guerras del shogunato hasta hoy

Hace 200 afos se iniciaron unas grandes guerras en todo el pais, de mano de las
grandes casas que dominaban ese periodo, con el objetivo de poder llegar a ser
shogun y controlar todo Japén, conocidas como las guerras del shégunato que
dejaron muy tocada las relaciones entre los grandes daimios y una pobreza

ascendente.

Todo se remonta al asesinato del daimio de Kanto, Kenjiro Sato, que tenia una
posicidn muy cercana al emperador debido a su gran control en las rutas de comercio
maritimas y por tierra. Este buen estatus y sus grandes capacidades persuasivas
habian convencido al emperador para cederle el cargo de shégun, camino natural
aceptado por la mayoria de clanes, teniendo todo el poder politico del pais y

consolidando su clan como el referente para el resto de sefiores.

No todos los sefiores estaban dispuestos a someterse a otro lider, asi que iniciaron
un complot para su muerte. Concretamente, los sefiores de Hokkaido y Kansai, que
querian ser los shogunes, arremetieron contra Sato el octubre de 1372, liquidando
a todo el clan y mandando una seial clara de guerra al resto de sefiores. Esto
desencadeno un periodo de cruzadas entre los grandes clanes para ampliar sus

dominios y poder declararse como vencedores del conflicto.

La situacion era compleja a nivel politico y militar, generado un impacto grande

en la poblacion comun que veia como aumentaba la pobreza y muchos eran
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obligados a formar parte de los ejércitos de sus sefores, sin tener ninguna formacion

ni equipamiento para combatir.

Una de las grandes alianzas la forjaron los sefiores de Chubu y Tohoku,
antepasado de Kenzaburd, que querian
mantener sus tierras en paz y con un impacto
minimo. Consiguieron aplacar la pobreza y
llamaron profundamente la atencion del
emperador que los situé en un espacio
privilegiado dentro del poder politico en el
futuro. Pero para llegar a esta situacion hubo
una lucha interna dentro de la regiéon de

Tohoku, que marcara el inicio de una herida

profunda entre el Clan Oden y el Tadakatsu.

Figura 51: Batalla en Kansai.
Fuente: Copilot (I1A)

Finalmente, el emperador puso orden obligando a firmar a todos los seiores el
tratado de paz de Okinawa, que generd una calma tensa por todas las tensiones

vividas a lo largo del tiempo.
Mitologia

Esta es una tierra llena de leyendas y figuras mitologicas, como los kami (dioses) o
yokai, que impregnan grandes aspectos y tradiciones de la cultura popular y su
entorno. Los kami son divinidades y espiritus de la naturaleza, adorados en
templos y pequefios santuarios perdidos por los bosques de todo el pais. Muchas
leyendas giran a su alrededor y se les atribuye la creacion del propio pais. Estos
dioses tienen su contrapunto en los yokai, figuras oscuras y misteriosas que
acechan a las personas poniéndolas en un aprieto e incluso llevandolas a la muerte.
Toda esta realidad hace que muchos japoneses, gente de clase baja como grandes

daimios, sigan tradiciones y supersticiones que perduran desde hace siglos.
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6. Arte y sonorizacion
6.1 Referentes artisticos y estilo visual

El apartado visual de un videojuego es un apartado de maxima relevancia, ya que
refleja la personalidad del producto, a menudo clave para diferenciarse de la
competencia, y muestra las intenciones de tono/direccién del juego por parte de
sus disenadores (Garveret al., 2018). Es por eso, que E/ Cédigo del Crisantemo busca
ofrecer un estilo visual potente que vaya de la mano con la ambientacién y el enfoque

de investigacién/combate del juego.

Un gran referente para este proyecto es Pentiment (2022) galardonado tanto por su
narrativa como por su estilo visual. Por un lado, sus creadores han plasmado un estilo
que armoniza con la narrativa y la ambientaciéon temporal, utilizando grabados
biblicos y otras obras de estilo medieval como fuente de inspiracion para explicar
la aventura de Andreas. Esto le confiere un caracter unico al proyecto, ayudandolo
a diferenciarse de la competencia y haciendo que el gameplay sea mucho mas rico,
calando profundo en la mente de los jugadores. Por lo que EI Cédigo del Crisantemo

debe apuntar en una direccién similar y dandole su estilo.

Y
‘ Gernot

¥es, the Wavon of Rothuogel! So
* | wonderful to have pou here again... we
actually did meet on pour last visit.

Figura 52: Andreas escuchando a Gernot. Fuente: Steam.
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Sekiro (2019) es otro gran referente debido a su similitud ambiental con este proyecto.
Por un lado, la representacion del Japén feudal y la generaciéon de escenarios tipicos
del periodo Edo que ofrece son una base a seguir para lo que busca presentar este
proyecto. Ademas, con este enfoque mas realista se logra una ambientacion
marcada que lleva al jugador rapidamente a la época de los samurais y a las areas
boscosas del pais nipon, con un gran detalle por todos los elementos de naturaleza
que componen los escenarios. Enmarcando personajes y entorno con estilo oscuro

debido a la paleta de colores.

Figura 53: Escenarios de Sekiro. Fuente: Steam

Todo esto lleva a que el resultado final del estilo visual de El Codigo del Crisantemo

sea una union entre los dos referentes anteriores.

Por un lado, se apuesta por reflejar el periodo Edo, a través del estilo artistico por
excelencia que es el Ukiyo-e. Este estilo representa actos de la vida cotidiana y que
se ha asociado popularmente a la época medieval de Japén y a los samurais (Grove
Art, s. f.). De esta manera, se logra otorgarle personalidad al proyecto, ofreciendo un
estilo distintivo que va de la mano con la ambientacion histérica y la narrativa

propuesta.

Por otro lado, se busca romper la linealidad que ofrece Pentiment (2022),

apostando por un producto con un estilo 3D. Esto supone una revolucion, ya que se
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abandona el formato 2D para generar espacios que permitan aplicar las mecanicas
planteadas, con un grado de realismo espacial elevado. Se toma como referencia a
Sekiro (2019) en la generacion de entornos y también en el uso de su paleta

apagada, que refleja misticismo y oscuridad.
6.2 Sonorizaciéon y ambientacion

El sonido en los videojuegos desempefa un papel fundamental en aspectos tan
relevantes como la inmersiéon del jugador, un worldbuilding de calidad o un
feedback claro durante el gameplay (Graver et al., 2018). Es por eso que se debe
planear, en profundidad, todos estos aspectos para generar un proyecto lo mas
completo posible y con una experiencia satisfactoria. Algunos referentes en sound
design son Red Dead Redemption 2 (2018), Outer Wilds (2019) y The Last of Us

(2013) que deben marcar la direccion a seguir por este videojuego.

El equipo de audio de Red Dead Redemption 2 (2018) trabajoé extensas sesiones de
grabacion de campo para obtener sonidos lo mas fieles posible a la realidad que
buscaban ambientar dentro del juego. Esto incluye detalles como los cascos de
caballo en diferentes superficies, viento en zonas montafiosas o el estudio en
profundidad del sonido ambiental de las zonas rurales en funcién de la hora (Roy,
2018.) Por lo que EI Cédigo del Crisantemo debe aspirar a niveles de detalle en el

sonido similares, pero adaptandolo a sus circunstancias y posibilidades.

Outer Wilds (2018) sirve de inspiracion por su diseiio dinamico en la ambientacion
musical y su relacion directa con la narrativa/sensaciones que transmite el juego.
De manera organica se adapta la banda sonora a la exploracion del espacio, a
momentos de tensidbn que requieren piezas mas especificas o momentos de
frenetismo con musica mucho mas acelerada (Vitelli, 2021). Se plantea ahadir este
enfoque dinamico y trabajado para acompanar de manera clara la narrativa y

generar una experiencia mucho potente.

Por parte de The Last of Us (2013), también destaca la ambientacion sonora vy el
detalle en los sonidos que generan los personajes al interactuar con el entorno.
Pero otro punto relevante es el feedback que se le da al jugador cuando realiza

alguna acciéon como puede ser un disparo, los sonidos de los impactos de esas balas,
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los aspavientos del combate cuerpo a cuerpo... Ademas de poder identificar quién

ataca al jugador gracias a su sonido (Crawford, 2019). Todo este feedback auditivo

es fundamental para mantener al jugador dentro de la experiencia.

Teniendo en cuenta estos referentes, se busca plasmar los siguientes aspectos en el

proyecto:

Uso de grabaciones ambientales para conseguir generar una
ambientacion lo mas realista y fiel posible a la realidad. Asi que se debera
trabajar sonidos de naturaleza, entornos boscosos y zonas pobladas, teniendo
en cuenta la franja horaria en la que se graba, para poder tener ciclos de dia y
noche mucho mas realistas.

Seleccion de musica que se adapte a las situaciones que plantea la
narrativa (puntos de calma, tension, persecuciones, muertes...), es decir, que
tenga dinamismo, pero que transporte al jugador al Japén feudal. Por lo que
es necesario un estudio de los instrumentos usados en aquella época,
también aquellos que la cultura popular asocie a ese lugar, y su aplicacion en
generar la banda sonora del proyecto. Esto puede incluir el shamisen, flauta
shakuhachi y demas instrumentos musicales tradicionales.

Trabajo profundo, junto a las mecanicas, de todos aquellos elementos
sonoros que se pueden incorporar y trabajar para dar una respuesta a las
acciones de los usuarios y que su experiencia sea positiva. Se tienen en
cuenta combates, todo lo que estos conllevan, momentos de investigacion y
resultados positivos/negativos de los descubrimientos o sentimientos

generados en los NPC.
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7. Planificacion del desarrollo y presupuesto

La planificacion es una de las fases mas necesarias a la hora de poner en marcha
un proyecto tan complejo como la creacién de un videojuego. En este apartado se
tendran en cuenta elementos como puede ser las fases por las que pasa en juego,
Alpha, beta... miembros que componen un pequefio equipo de desarrollo indie,
tiempos aproximados que llevan las distintas partes del juego y también
elementos de casuisticas especificas por las caracteristicas del producto a

desarrollar, ya que todos los videojuegos no son iguales.

También una aproximacion de los costes de su creacion, incluyendo salarios, coste

de licencias de los programas usados, equipo técnico entre muchos otros elementos.
7.1 Fases de desarrollo

El proceso de desarrollo de un videojuego es largo y dificil de predecir, debido a la
complejidad de procesos que se llevan a cabo para obtener un resultado de calidad.
Juego Studios (2023) recalca, entre otras fuentes, que hay muchos factores que
influyen a la hora de completar el proyecto: numero de personas en plantilla,
presupuesto, tamano del juego, experiencia previa... por lo que predecir de manera
precisa un tiempo de finalizacion es practicamente imposible, pero que la
mayoria de proyectos se mueven entre los 2 y 4 afos. Algunos ejemplos con un
trasfondo similar a este videojuego y que van en la linea de lo mencionado
anteriormente, nacido de un grupo reducido e indie, son: Stardew Valley (2016), con
un tiempo de desarrollo de 4 afos y un solo integrante en el equipo, o Gris que

tardé 3 afnos en gestarse con un equipo mas extenso, (Chater, 2019; Singal, 2016).

Ademas, se establecera un estilo de diseino iterativo, en el que, a través del testeo,
se puliran las distintas partes del proyecto para que el resultado final consiga
cumplir con las expectativas que se plantean en este GDD. Macklin y Sharp (2016)
destacan que la puesta en marcha de una estrategia de este estilo, suele hacer que
los videojuegos que se generen tengan una cohesion mayor entre sus partes y que

la experiencia de usuario final sea mucho mas satisfactoria.
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La planificacion central del proyecto se basara en 7 fases, basicas en la mayoria
de desarrollos, segun Shrestha (2023), y tendra una duracién aproximada de 4 afos
en total:

- Iniciacién: Centrada en la lluvia de ideas, trabajo de los posibles temas en
grupos o preguntas a posibles usuarios/personas de interés. Trabajo previo a
cualquier preparacion, que ayuda a encontrar un punto base sobre el que
pivotar todo el trabajo.

- Preproduccion: Generartoda la documentacion y otros elementos que faciliten
profundamente todo el proceso de produccion y creacion del juego. Aqui se
incluyen elementos como el GDD actual.

- Produccioén: Parte mas larga y con mayor consumo de recursos que se centra
en el propio desarrollo del videojuego. Incluye programacion, disefio, UX/UI...
y se trabajan de manera paralela con unos tiempos de desarrollo similares.

- Testeo: Busqueda de bugs, elementos a mejorar de la experiencia total del
usuario, mejora de interfaces y demas. Debe ir de la mano de todo el proceso
de produccién.

- Pre-launch: Lanzamiento de una Alpha/beta para una experiencia masiva por
parte de un mayor numero de jugadores. Ademas de generar expectativas y
poner en el foco general el proyecto, en el que se incluyen temas de promocion
y marketing.

- Salida del juego definitiva.

- Post-launch: Mantenimiento y seguimiento general del juego, para mejoras

futuras.

Son fases que viven de manera conjunta y que se van solapando entre ellas, debido
a este planteamiento iterativo. Ademas, son tiempos aproximados que pueden variar

una vez iniciado el proceso.

69 | Pagina



El Codigo del Crisantemo: Game Design Document Marc Zomeio

Figura 54: Diagrama de Gantt de la planificacion total del proyecto. Fuente: Elaboracion propia.
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7.2 Equipo de desarrollo y herramientas usadas

Para la puesta en marcha de todo el proyecto, con la cantidad de tareas diversas y
complejas que hay, se requiere de un equipo de trabajo de calidad con profesionales
dedicados. A lo que se le suma una colaboracion estrecha entre todas las partes

implicadas y una organizacion del equipo bien estructurada.

El caracter indie del proyecto, junto a un presupuesto ajustado, hace que el equipo
que desarrolla El Codigo del Crisantemo deba ser reducido, unas 4-5 personas en
total. Cabe destacar que no es algo necesariamente negativo o que vaya a mermar
la calidad del producto final, ya que muchos otros juegos del mercado actual tienen
equipos de desarrollo pequeinos y tienen unos resultados extremadamente positivos
como por ejemplo Undertale (2015), Minecraft (2011) en sus fases mas iniciales o Gris
(2018). Ademas, se buscaran perfiles con una mirada amplia y completos,
permitiendo poder desarrollar mas tareas con un numero menor de personal (no es

necesario tener un dominio total de todas las habilidades del ambito de trabajo).

Durante la fase de busqueda y contratacion, se haran diversas pruebas de nivel
para comprobar las capacidades de los candidatos en situaciones de trabajo real.
Esto ayuda a conseguir personas con las habilidades concretas que se necesitan para
el proyecto y poder tener un feedback mucho mas extenso para la mejora en la
seleccién de personal. Aunque cabe destacar que se sera flexible con los requisitos

de entrada y no se buscara una lista extensa de conocimientos para entrar.

También se apuesta por un estilo de trabajo en remoto, facilitando la conciliacion de
los trabajadores y reduciendo grandes gastos mensuales como el alquiler o consumo
eléctrico de una oficina fisica. Ademas, facilita el acceso de candidatos de todo el
territorio, aunque habra barreras para el acceso como pueden ser el idioma o la

disponibilidad horaria.
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Tabla 5: Perfiles necesarios para el proyecto. Fuente: Elaboracion propia.

PERFILES NECESARIOS

PERFIL FUNCION Y REQUISITOS SALARIO

Centrado en el desarrollo de toda la logica del juego, es uno de
los perfiles més técnicos del proyecto y con una carga de
trabajo elevada.

Requisitos: 24.000€ / anuales
PROGRAMADOR . ggzi::aelz;(perlenma previa en el sector de los videojuegos (Glassdoor, 2024a)

« Dominio de C# y otros lenguajes centrados en los
videojuegos

+ Experiencia previa en algun proyecto con Unity o Unreal

« Portafolio con proyectos antiguos

Creacion de assests, escenarios y otros elementos de arte
3D junto a sus correspondientes texturas. También se valora el
control de concept art y arte 2D.

ARTISTA Requisitos: 19.500€/ anuales
GENERALISTA « Experiencia previa con blender u otros programas de 3D (Glassdoor,2024b)
« Experiencia en la creacién de texturas
+ Capacidad para generar modelos low poly y modelos

optimizados
« Capacidad para hacer rigs y animaciones realistas

Disefo y implementacion de interfaces y otros elementos
visuales dentro del juego. Capacidad de adaptacion a los
requisitos del proyecto dando productos accesibles y atractivos
visualmente.
27.000€/ anuales
Requisitos: (Glassdoor,2024c)
+ Dominio de herramientas como Figma
« Portafolio creativo
« Experiencia en otros proyectos como UX/U| designer
» Valorable experiencia con el pack adobe

UX/UI DESIGNER

Definicion de los aspectos clave de jugabilidad dentro del
proyecto. Ser capaz de elaborar una experiencia de juego
agradable y cohesionada.

0, ya que sera el

Requisitos: responsable de

AME DESIGNER . .
= sl « Creatividad y adaptacion para trabajar muy este GDD el que
estrechamente con los otros responsables ocupe el puesto

« Experiencia previa en una posicién similar
+ Conocimientos de otras areas para plantear mecanicas
realistas
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Tabla 6: Programas necesarios para el desarrollo. Fuente: Elaboracién propia.

PROGRAMA

SOFTWARE NECESARIO

CARACTERISTCIAS

Permite la creacion de modelos en 3D low-poly/high-poly

Permite la animacion de objetos 3D, ademas de la posibilidad de crear rigs
De cédigo abierto, por lo que tiene un coste nulo - 0 € (Blender Foundation,
2024)

Actualizaciones constantes que lo mantienen en la vanguardia

Capacidad de exportacion a todo tipo de formatos estandar

Gran cantidad de informacién que ayuda a la resolucion de dudas

UNREAL

Herramienta estandar en la industria

Coste 0€ hasta generar 1M de beneficio (Epic Games, 2024)

Posibilidad de programar con blueprints y C#, cosa que permite flexibilidad y
capacidad de adaptacion de personas con menos conocimiento

Mayor potencia grafica que otros motores del mercado

Actualizaciones constantes y gran cantidad de documentacion

Posibilidad de generar productos multiplataforma

Conexién con su propio marketplace con gran cantidad de recursos
Permite escalar el proyecto facilimente y dar un producto optimizado
Posibilidad de texturizar a través de Quixel Mixer (tiene compatibilidad total con
Unreal)

Permite la colaboracion en tiempo real

Prototipado rapido y funcional de disefios de interfaces

Posibilidad de incorporar librerias y plugins con funcionalidades extra
Gran variedad de formatos de exportacion

Compatibilidad con Unity y Unreal

45€/mes + 15€ por usuario extra (Figma, 2024)

Adobe Creative Cloud

Incluye software lideres en diversos sectores

Gran cantidad de herramientas especializadas y potentes
Disponibilidad de recursos en linea

Actualizaciones constantes

Herramientas estandar en toda la idustria

Posibilidad de ampliar el pack con substance painter para la creacion de texturas
3D

Exportar efectos y otros elementos graficos a Unreal

928,88€/aio + 959,88€/afio por pack substance painter (Adobe, 2024)
Capacidad para abarcar todo el proceso creativo del un videojuego
(interfaces, texturas, efectos especiales, videos, imagenes...)
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7.3 Presupuesto

Este es un proyecto completamente digital, por lo que se puede desarrollar sin la
necesidad de tener un espacio fisico comun (oficina, local, zona de coworking). Asi
mismo, cada miembro del proyecto puede desarrollar su trabajo en su casa, lo
que reduce de manera notable los costes de alquilar un local (zonas como
Barcelona dificultan en gran medida esta realidad). Si se emplea un 10% del espacio
de su casa esto tendra un coste de 131,6 €/ mes por cada miembro del equipo,
(Enalquiler, 2024). En esta linea hay que tener en cuenta los suministros basicos
para poder trabajar, como es una linea de internet que ronda los 26'45 €/mes,
aunque se asumira una parte del total (Parlem, 2024), o el gasto de luz que por

persona se acerca a los 55,83 €/mes (Celada, 2023).

Relacionado con el equipamiento, se le facilitara a cada trabajador un ordenador con
las capacidades suficientes para poder elaborar sus funciones sin problemas. El
elegido es un PC all-in-one de HP que ronda los 1387,45 € por unidad, (HP, 2024). A
esto habra que sumarle los costes de mantenimiento anuales de cada uno de los
dispositivos, que segun Solusoft (2024) ronda los 25 €/equipo en cada visita. El precio

del software ya se ha mencionado en apartados anteriores.

A nivel de inversion en el proyecto, se buscara la ayuda de subvenciones de las
diferentes instituciones publicas para poder cubrir una parte de los gastos.
Concretamente, se solicitara las ayudas para el sector de los videojuegos con un
importe de 80.000 € y las ayudas para proyectos de desarrollo de la Generalitat de
Catalunya que aporta unos 100.000 €, (Ministerio de cultura, 2024; Generalitat de
Catalunya, 2023). También la llegada de otras fuentes como la solicitud de
préstamos bancarios, con cantidades a determinar, recursos propios o la puesta
en marcha de campanas de mecenazgo que han lanzado adelante proyectos como
Hollow Knight (2017) (Ramos & Gonzalez, 2020).

Cabe destacar que de manera anual se deberan buscar mas recursos para poder
ir manteniendo el proyecto vivo. Se adjunta una tabla simplificada de todos los

gastos e ingresos que se han previsto.
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Tabla 7: Presupuesto 1 afo de vida del proyecto. Fuente: Elaboracién propia.

FINANCIACION INVERSION
Concepto Importe | Concepto Importe
Recursos propios 30.000 | Software + distribucion
Subvenciones 180.000| Adobe 1888,76
Crowfunding 7.500 | Blender 0
Préstamos 50.000 | Unreal 0
Figma (3 usuarios) 900
Steam + Epic Store 200
Otros gastos
Luz + Internet (25% de cada factura) 987,36
Mantenimiento equipos 500
Magquinaria/equipos 5549,8
Costes de personal 70.500
Fraccion de alquiler 6316,8
Saldo inicial de tesoreria 180.657,28
TOTAL RECURSOS 267.500 | TOTAL INVERSIONES (tesoreria incluida) | 267.500
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8. Marketing y promocién

La puesta en marcha de una campaina de marketing para un videojuego sin
ninguna experiencia previa, es decir, sin otros juegos que lo respalden o una gran
popularidad de sus desarrolladores, suele ser algo muy complejo y con pocos
resultados positivos (ademas de una grandisima inversién econémica). Por esa
razon se ha decidido ir en la misma direccion que otros grandes juegos indies del

mercado.

Hollow Knight (2017) es el gran referente de este proyecto a todos los niveles. Como
destaca CodyGameDev (2021) en su analisis, los fundadores de team cherry
apostaron por una campaina modesta, basada en la presencia en plataformas de
videojuegos, bundles, un trabajo de contacto extenso con la comunidad a través
de trabajar la imagen, ademas de darle presencia al juego a través de algunos
medios de comunicacion mas tradicionales. En definitiva, es una estrategia que
busca el boca-oreja, que el juego se publicite solo por un game design de calidad, y
esa es la linea que va a seguir este proyecto. Cabe destacar que otros grandes del

sector indie como Stardew Valley (2016) o similares fueron por este camino.
Por lo que la estrategia de dar a conocer el juego se va a basar en:

- Presencia en la tienda de Microsoft. Es un proceso sencillo, con una
aplicacion y explicacion del proyecto y sus motivaciones, que permite a las
compaiiias poder tener una visibilidad de su juego mucho mas elevada, ya
que la propia compaiia americana premia a los proyectos interesantes y busca
generar un programa de partner que permita explotar el juego al maximo.
Ademas, se puede apuntar mas alto y llegar a entrar dentro de Game Pass,
(Microsoft Game Dev, 2022).

- Publicar en paginas de bundles como Humble bunlee. En la linea del punto
anterior, a través de una aplicacion sencilla y validacion del proyecto se
consigue formar parte de la plataforma y sus packs de juegos. Asi se le da
visibilidad al proyecto, aunque genere menos beneficios, y aumenta la

posibilidad de recomendacion de otros usuarios. Hay que remarcar que los
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costes maximos por parte de la plataforma son un 10% del total de las
ventas, (Humble Games, 2023; Humble Games, 2023b).

- También se ha pensado en estar presente en itch.io. Similar a Steam y otras
tiendas, pero con un caracter mucho mas indie que reduce la competencia de
los triple AAA vy facilita la Vvisibilidad del proyecto. Ademas, es
extremadamente flexible con sus royalties, por lo que es una buena forma
de promocionarse a un coste muy bajo, (itch corp, 2024). Muy similar a lo que
hizo Hollow Knight (2017).

- También es bueno apuntar a medios mas tradicionales, ya que ayudan a
llegar a sectores mas alejados. Muchas revistas nacionales de videojuegos
suelen hacerse eco de los proyectos que se cuecen en Espaiia, por lo que
conseguir destacarse y conseguir una entrevista o publicacion generara una
divulgaciéon elevada del proyecto y mas posibilidades de éxito.

- La imagen en Steam y la posibilidad de formar parte de bundles de las
ofertas temporales. Suelen servir de trampolin para estar en las primeras
paginas de Valve y tener éxito asegurado, junto a las wish lists o las reviews
muy positivas que se reciben por parte de los usuarios. Todo deriva en una
mayor visualizacion del juego, mas interacciones y en definitiva mas ventas.
Cabe destacar que el precio debe acompanar, y como se ha mencionado
anteriormente, sera bajo (entre 20 € y 30 €), para no suponer una limitacién de
entrada.

- Trabajo en redes, imagen del juego y contacto con la comunidad. Al mas
puro estilo Reddit, se quiere una campana de redes que haga lucir el
producto final (renders, gameplay, FAQS, procesos de desarrollo, entre otros)
haciendo participe a lacomunidad, que crece poco a poco, del juego de todo

aquello que lo envuelve, resolviendo dudas u otras cuestiones que se planteen.

En definitiva, es una campaia conservadora y poco arriesgada, pero que funciona
extremadamente bien con el tipo de producto que se ofrece. Encender otro tipo de
estrategias podia derivar en un gasto excesivo de dinero, que no es demasiado
abundante en este proyecto, y acabar en un fracaso estrepitoso que pusiera en grave

riesgo la viabilidad total del videojuego. En futuras entregas u otros proyectos si que
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se apostara por campafias mas tradicionales, ya que hay una base previa de fanaticos

y jugadores.
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