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Género

Una novela visual es un género de videojuego de aventura que presenta mayormente
imagenes estaticas, con las que el jugador tiene una interaccion muy limitada. Esta centrado
en una narracién similar a la de una novela; pudiendo permitir un enorme despliegue de
elecciones para el el jugador, -desde personalizacién del protagonista, a la toma de
decisiones que desembocara en muy diferentes situaciones- a una muy limitada en la que
solo trata de ambientar, mediante desarrollo audiovisual, una narrativa totalmente lineal.
Uno de los ejemplos mas extravagantes en cuanto a variedad de elecciones y narrativa mas
enrevesada, lo presenta ‘428: in the Blocked City, Shibuya (2008)’, que cuenta con hasta 85
posibles finales.

Aunque las novelas visuales estan fuertemente asociadas a Japoén, sus antecedentes se
remontan a los anos 80 en Estados Unidos, con las llamadas ‘aventuras de texto’. El
usuario leia la historia y en determinadas situaciones debia tomar algunas decisiones. Esto
se reducia, por ejemplo, a elegir ciertos dialogos o responder preguntas preestablecidas,
que obviamente, resultan en narrativas mucho mas inmersivas. Si bien la mayoria de estos
softwares eran muy rudimentarios, algunas obras se hicieron famosas, entre ellas la
conocida ‘The Hitchhiker's Guide to the Galaxy’. No obstante, las ‘aventuras de texto’
dependian en gran medida de la imaginacién, ya que no contaban con apoyo visual de
imagenes, y mucho menos secuencias de video o animaciones. Recientemente hemos
podido disfrutar de una pelicula narrativa al mas puro estilo ‘aventura de texto’ ambientada
en esta tematica y con un fuerte ‘pelotazo’ de popularidad. Estamos hablando de la pelicula
de Netflix ‘Black Mirror: Bandersnatch’.

El término ‘novela visual’ se asocia a las producciones niponas, que tras importar este tipo
de productos, aprovechd el potencial para desarrollar un amplio rango de videojuegos
pornograficos. Con el tiempo fue evolucionando en historias que abordan otras tematicas y
que son mayormente conocidos por explotar las historias romanticas o de ‘ligue’ y estar
dirigidos a un ‘target’ eminentemente femenino. Mientras que Estados Unidos y occidente
prefirio llamarlos ‘aventura grafica’ y darles un desarrollo mas relacionado con el roleplay.



TellTale Games es una de las mas afamadas desarrolladoras de aventuras gréficas, que ha
adaptado historias de populares comics y libros, tales como Walking Dead, Juego de Tronos
o Batman.

Por su parte, un otome (Z %% — L, literalmente "juego de doncellas") es un subgénero de
novela visual originario de Japon. Dirigido hacia las mujeres, donde la protagonista y los
personajes que se van involucrando con ella son generalmente hombres. Por esa misma
razon, la trama en su mayoria suele ser de un caracter romantico y mucho mas suave que
sus alter-egos los eroges. Aunque normalmente este tipo de juegos son creados y
distribuidos en Japén, cada vez hay mayor diversificacion en la produccion de este tipo de
videojuegos, que abarcan desde plataformas web, apps para moviles, consolas portatiles o
PC.

Muchos videojuegos con otro tipo de tematicas, suelen incluir en sus dinamicas la toma de
decisiones como parte fundamental en el desarrollo de su historia. Por ejemplo, la
desarrolladora de videojuegos Bioware, tiene por costumbre dar un gran peso a la
moralidad del jugador, pero difiere en el grueso de su desarrollo basado en la adquisicion de
‘skills’ y en alcanzar una serie de objetivos constantes en la historia. Si bien una visual novel
suele apoyarse en sus elementos audiovisuales, a veces haciendo uso del fanservice, su
objetivo fundamental es la historia y la toma de decisiones. La dificultad viene dada por los
requisitos que se necesitan para alcanzar ciertos contenidos desbloqueables, algunos a
través de minijuegos o arboles de didlogos bastante complejos.

Introduccion

‘Chronicles from 4.012’ es un juego otome y visual novel de multi-eleccion que gira
alrededor de un mundo futurista a las puertas de un colapso medioambiental, y que narra la
lucha por la hegemonia entre las fuerzas del bien y del mal mas antiguas de la historia.
Como protagonista tendras la oportunidad de cambiar el equilibrio para siempre, mientras
tomas decisiones fundamentales para su vida y para todos aquellos que le rodean. También
podras explorar la cultura e historia de esta distopia, a la par que conocer a antiguas
criaturas sobrenaturales con poderes increibles y trazar tu propia historia de amor.

Sistema de moralidad.

Tres alineaciones.

9 rutas. [6 en este primer episodio]

Personalizacién del nombre y sexo del personaje jugador.
3 imagenes desbloqueable.

6 perfiles desbloqueables con informacién exclusiva.

9 combinaciones de episodio diferentes.

2 idiomas disponibles: Espanol e inglés.

*Recomendamos que se lea el resumen a modo de explicacién condensada del proyecto. El resto de
apartados son un desglose mas pormenorizado de cada uno de los aspectos de la produccion del
juego, que puede ser de interés para quién lo vaya a leer, pero no son imprescindibles.



Resumen

El juego esta realizado con el motor Ren’py, bajo lenguaje de programacién Python y a
través del editor de codigo Atom. Aunque facil e intuitivo, Ren’py requiere de muchisimas
mejoras y codigo adicional para lograr el proyecto que teniamos planeado. Toda la interfaz
ha sido cambiada en diferentes momentos del proceso creativo y redisefado tanto
visualmente, como en su funcionalidad.

Todo el disefio de la interfaz, menus, submenus y otros elementos visuales secundarios han
sido realizados completamente de cero en Adobe Photoshop CS5 de forma individual. En
cuanto a los elementos visuales primordiales de la novela (personajes, fondos e imagenes
desbloqueables), han sido creados con ayuda de una tableta de dibujo Wacom Bamboo
Pen and Touch (fallecida durante estos meses de trabajo) y una tableta Wacom Intuos
Small y el programa de dibujo PaintTool SAl y perfeccionados y coloreados en Photoshop.
Como orientacion visual también se ha hecho uso del programa Design Doll donde se
pueden generar diferentes posturas, y con el que hemos conseguido darles una mayor
personalidad a nuestros personajes. Obviamente, hemos hecho uso de referencias visuales
de diferente tipo (mayormente, a través de Pinterest y otras webs similares), pero en ningun
caso se han usado para que fuesen un plagio o una base sobre la que dibujar o disefar.
Estamos totalmente en contra de estas practicas y contamos con todos los archivos
originales para acreditarlo. Ni siquiera se han hecho uso de texturas, pinceles o patrones
para los elementos mas secundarios que no hayan sido colocados en webs de descarga
autorizada como, http://texturelib.com/. TODO se ha realizado desde cero.

Para generar las animaciones de fondos y logos, dependiendo de las animaciones, han sido
realizadas directamente sobre el motor creativo o antes han sido animadas con Adobe
Premiere Pro CS5 o0 Adobe After Effect CS5 para luego exportarlo como
‘capas-secuencia’. Para el menu inicial y el trailer también se ha requerido de Premiere Pro.

En cuanto al sonido, todas las bases han sido sacadas de sitios libres de royalties,
https://audionautix.com/index.php para la mdusica y htips://www.zapsplat.com/ para los
efectos de sonido.

El juego cuenta con un total de: 10 fondos, 30 sprites de personajes, 3 imagenes
desbloqueables, 6 perfiles desbloqueables, 5 sonidos, 7 hilos musicales y un guién de unas
15.000 palabras. Ademas, el juego cuenta con 9 combinaciones de episodio dependiendo
de las decisiones que tomes a lo largo del mismo y unos 35 minutos de gameplay.

El proyecto comenzd en noviembre del pasado afio 2018 y ha contado con el trabajo de 2
personas y una tercera que ha ayudado con las traducciones. Ha requerido de muchisimo
trabajo y horas interminables, tanto a nivel creativo para escribir el guion, crear la
ambientacién y personajes y dibujar todas las imagenes, como a nivel técnico vy
programatico, para que se implementara todo tal y como lo concebimos sin que generase
bugs.


http://texturelib.com/
https://audionautix.com/index.php
https://www.zapsplat.com/

La idea surgié de nuestro interés comun por esta clase de historias y los afios de rol que
llevamos acumulados, pensado que podriamos hacer un trabajo de cierta calidad, aun
siendo conscientes de ser un juego no-profesional. En nuestra mente, siempre tuvimos la
meta de que, aunque el juego no esté ‘terminado’, se mostrase como un trabajo ‘completo’,
no como un simple minijuego o un boceto de algo que requeriria de mas horas de disefio,
integracion, etc... Y aunque aun puede ser perfeccionado a muchos niveles, creemos que el
resultado es mas que aceptable, alcanzando casi todas las metas que nos propusimos
cuando comenzamos, y algunas, que han superado nuestras expectativas. Nuestro
planteamiento estaba mas focalizado en estas miras, que en realizar y programar la historia
al completo, sin obtener el resultado deseado en el resto de areas.

Equipo

De izquierda a derecha: Teresa Arroyo y Laura Garcia.

Somos un equipo no profesional de dos chicas, sin formacion especifica en programacion,
creacion de videojuegos o arte, y que nos dedicamos profesionalmente a areas bastante
alejadas de los videojuegos. No obstante, llevamos afos interesadas en las visual novels y
en sus mecanicas, y pensabamos que podiamos adentrarnos a hacer nuestro propio
trabajo. Queriamos crear algo con un planteamiento un poco diferente a lo que estamos
acostumbradas como jugadoras y explorar otras cosas que estas historias no nos suelen
permitir profundizar. A parte del trabajo que ha supuesto este proyecto, ha sido un reto
personal, por la cantidad de formacion extra que hemos tenido que ir adquiriendo sobre la



marcha para llegar a nuestros diferentes objetivos. Todo con unas metas muy claras y
mucho trabajo duro.

e Athe (Teresa Arroyo): Guién, programacion, animacion y disefio. Trabajo pesado
de codificacion, ajuste de interface y disefio para que todo encaje con la estética de
la historia, sea lo mas intuitivo y comodo de usar como jugador y todo sea
perfectamente legible. También se dejé horas de su sueno escribiendo el guién
ramificado, pero a decir verdad, tampoco dormia muy bien de antes. Ahora tiene una
segunda personalidad llamada Manolo que le dice que queme cosas.

o Email: teresa_arroyo91@outlook.com
o Twitter: @TeresaArroyo

e Sam (Laura Garcia): Artes. Un extenso trabajo visual que va desde fondos, logos,
disefio de personajes, hasta imagenes desbloqueables. Creemos que ahora esta un
poco mas ciega que cuando empezo, pero también pensamos que valié la pena.
Ahora recibira unos guantes como recompensa. Es una elfa libre.

o Email: lJaura.gcm92@gmail.com

o Twitter: @Huffie_Puff

e llly (Irati Lauzirika) [Mencién especial]: Traduccién. Se ha encargado de traducir el
juego a inglés. Nos ha ayudado en este arduo proceso para tener el juego disponible
en un idioma mas internacional.

Igualmente contamos con email de contacto del juego en general si tan solo se quiere entrar
en contacto con el ‘proyecto’: toxicsquad4012@gmail.com . Pues, tenemos intenciones de
ponerlo en linea y continuar produciéndolo.

También queremos afadir el nombre de dos personas mas, que han colaborado con sus
ideas, su aguante y apoyo moral al proyecto y que sin ellas sabemos que este juego habria
sido un ‘poco diferente’: Sherry (Marina Roman) y Aritzella (Aritz Guimera).

Programas

Adobe Photoshop es un editor de graficos rasterizados. Usado principalmente
para el retoque de fotografias y graficos. En el proyecto ha sido herramienta
fundamental para el disefio de la interfaz y la edicion de los artes, también ha
servido para hacer algunas pruebas de animacion sencillas y como entorno para
bocetear parte del proyecto.

Adobe After Effects es una aplicacion que tiene forma de estudio destinado para
la creacion o aplicacion en una composicion, asi como realizacion de graficos
profesionales en movimiento y efectos especiales. En colaboracion con Premiere
Pro se ha utilizado para algunas animaciones ‘especiales’ o0 mas complejas de lo
normal.



mailto:teresa_arroyo91@outlook.com
https://twitter.com/TeresaArroyo
mailto:laura.gcm92@gmail.com
https://twitter.com/Huffie_Puff
mailto:toxicsquad4012@gmail.com

Premiere Pro es un software de edicion de video orientado a la edicidon
profesional. Nuestra herramienta principal para editar, cortar y hacer
animaciones sencillas o para fondos secuenciados por capas. Tiene un
entorno mucho mas comodo que After Effects y un monton de herramientas
preestablecidas que lo hacen mucho mas intuitivo y versatil.

Paint Tool SAI es un programa de dibujo, pintura e ilustracion para Microsoft
Windows, desarrollado por SYSTEMAX Software Development. Es la
aplicacion principal que utilizamos para el dibujo y pintura aun cuando
después se puede compatibilizar y exportar a Adobe Photoshop.

Design Doll es un programa creado por Terawell que utiliza un

método de fusion, en el que las formas y tamanos de varias partes se pueden
cambiar libremente, lo que permite que los modelos se reproduzcan con
proporciones de cabeza a cuerpo que se adapten intuitivamente al dibujo. En
otras palabras es un software de modelado 3D para artistas que busca la
generacion de poses y perspectivas Unicas. Usado durante la creacion de los
sprites y los CGs.

Ren'Py es un motor de videojuego libre que permite crear novelas visuales, un
tipo de historia interactiva a través de un ordenador. Ren'Py esta escrito en
Python y Pygame y esta disponible oficialmente para Windows, Mac OS X y
Linux aunque permite exportar el proyecto también como aplicacion para iOs y
Android. Herramienta principal para la creacion ‘técnica’ del videojuego.

Atom es un editor de codigo de fuente abierto, para macOS, Linux, y Windows,

con soporte para plug-ins escritos en Node.js y control de versiones Git

AW\« integrado, desarrollado por GitHub. Atom es una aplicacién de escritorio

W construida utilizando tecnologias web. Programa que permite la edicion de
cédigo de Ren’Py y donde se ha trabajado todo lo ‘programable’.

Aunque no es un programa, no queriamos olvidarnos de Python. Se trata de un
lenguaje de programacion multiparadigma, ya que soporta orientacion a objetos, P
programacion imperativa y, en menor medida, programacion funcional. Es un

lenguaje interpretado, usa tipado dinamico, es multiplataforma y posee una

licencia de cédigo abierto. Todo nuestro juego esta realizado con él. pgthon



Diseio del videojuego

Antes de comenzar con el proyecto hubo varios puntos que delimitar, como qué objetivos
tendria el juego, qué y cuantos personajes podrian ser ‘ligables’ o qué sistema de ‘dificultad’
tendria en si; La ambientacion, la historia, cdmo ibamos a repartir las tareas y qué
planteamiento tendria cada capitulo (tanto técnico, como artistico).

Hay algunas cosas que fueron claras desde el principio, queriamos un juego que pudiese
ser jugado tanto como mujer, como hombre y que tuviese un amplio abanico de
posibilidades (tanto masculinas, como femeninas) para elegir. De tal manera que el jugador
pudiese seguir una ruta estrictamente heterosexual, homosexual o que pudiese inclinarse
por unos u otros dependiendo de la situacion.

Somos conscientes del prototipo de publico que arrastran estos juegos y que es un
‘single-player’, el unico gran punto que tenemos para retener a nuestros potenciales
jugadores (a parte de la historia), es la ‘caza de logros’. Es por ello que las imagenes
desbloqueables son algo fundamental en nuestra mecanica y al que le damos un gran valor.
Pero también nos preocupa hacer un juego mas plural e inclusivo, que no deje aparte
personas alejadas al target general, frecuentemente, de mujeres jovenes y heterosexuales.
Nos preocupa tener un producto con conciencia social.

Obviamente, también nos interesaba hacer un juego ‘inmersivo’, con muchas decisiones
que diesen al jugador el control sobre la historia, sobre su propio personaje y sobre todo,
que le involucrarse personalmente en la historia. Personalmente, no entendemos este tipo
de juegos y narrativas si no dependen de los arboles de dialogo.

Otra de las cosas que tuvimos clara que queriamos introducir, era un sistema de moralidad
en el juego que permitiese controlar al personaje y su personalidad con mas precision y, en
un futuro, tuviese repercusion. Como también adelantamos, otro de los planes a futuro era
introducir tres diferentes facciones, de tal forma que el sistema moral se complementase
perfectamente con esta decision, totalmente personal, de elegir uno u otro bando.

Sin irnos a cosas que no llegan a desarrollarse en este primer capitulo, ha habido mucho
trabajo para delimitar y documentarse. Empezando por una ambientacion propia, crear a los
personajes y darles entidad. No todo se ve reflejado en esta introduccion pero fue un trabajo
necesario para podernos mover con comodidad en los espacios en los que el protagonista
se encuentra. Un claro ejemplo, es el desarrollo de la ambientacion dedicada a las Tierras
Inhéspitas, el hogar del MC, y que se puede leer en el link compartido. También hay
diversidad de planos y bocetos que ayudaron a la construccion posterior de los escenarios,
listados de poderes y jerarquias sobrenaturales, desarrollos de futuros aliados vy
antagonistas, arcos de personajes que dieran un motivo para convertirlos en protagonistas y
que pudieran proporcionarles un futuro desarrollo.


https://docs.google.com/document/d/1iWM6oYAv33Y3jkVYL5qOENzLNYmUeHizow2VRXqXpGY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1iWM6oYAv33Y3jkVYL5qOENzLNYmUeHizow2VRXqXpGY/edit?usp=sharing

cola de espera de ascansorl

ascensores vistos
desde arriba

CALLE PRINCIPAL PATIO

INTERIOR

g,
4

ASCENSORES

Diferentes planos orientativos.

Nuevamente, nos preocupaba crear una historia con un ‘rumbo’, un objetivo concreto, pues,
en muchas ocasiones, hemos jugado algunas visuals novels carentes de desarrollo, que
son solo puro ‘fanservice’. Nos interesaba crear una historia mas compleja y que pudiese
interesar fuera aparte de a quién puedes o no, ligarte. Una historia muy enfocada a un
target de edad cercano al nuestro, de joven-adulto. Nos gusta la idea de crear un ambiente
friendly y distendido, con humor y facil de digerir, pero no negamos nuestras intenciones de
tratar la trama de forma madura, y en esa medida, también, abordar temas ‘maduros’ como
la sexualidad o la violencia.

Si nos queda una espinita clavada, esa es la de las animaciones. El Unico objetivo adicional
que no logramos en este proyecto es el de crear sprites ‘animados’. Pero, esperamos, que
si seguimos adelante, algun dia tengamos la oportunidad de hacerlo. Simplemente, se salia
de calendario si queriamos llegar a la Euskal Encounter.

Arte

Los tres grandes apartados que queremos destacar en cuanto a nuestro trabajo en arte,
son: fondos, personaje e ilustraciones. Pero tampoco nos queremos dejar la creacion de
simbolos representativos y unicos para las facciones o la de un logo general para nuestro
equipo de produccion. Puede que pequemos de insistentes, pero es importante para
nosotras que se vea reflejado el trabajo real que hay detras del proyecto, y creemos que
con ayudas visuales se puede comprender mejor cual es el proceso que hemos seguido a lo
largo de estos meses.
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e Simbolos:

SIMBOLOS
DESCARTADOS

Simbolos de las facciones utilizados en los perfiles de personaje desbloqueables, algunos descartados.

Casi todos los disefios han tomado como referencias algunas ilustraciones o fotografias de
paginas web como Pinterest, que sirven como inspiracion para crear la base y adaptarnos a
nuestras ideas, aun cuando las formas estan generadas con perspectivas e ideas propias.
También hemos realizado collages para delinear detalles y poder coordinar ciertos puntos
del disefio entre la parte ‘escrita’ y la parte ‘dibujada’. Aunque no abundan demasiado, son
elementos visuales que estan a caballo entre algunos elementos de disefo, y fuentes de
simbolos, pero que se han generado individualmente porque no habia otra forma de
producirlos y/o tenian una importancia muy concreta en el juego.

IMAGENES DE
REFERENCIA

5,

QA

<

Proceso de desarrollo del logo.
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Sprites: Los personajes son unicos, y cada uno tiene una personalidad detallada
que hemos ido desarrollando a lo largo de bastante tiempo, y que nos ha ayudado a
generarles una imagen estética muy determinada. Estos detalles no son fruto de un
dia y han sido consolidados antes de hacer los dibujos y buscarles una ropa que se
adecue a su personalidad y el ambiente futurista del juego. Tanto largas horas de
escritos, conversaciones, fichas de personajes y referencias visuales e incluso
algunos de ellos tienen unas referencias sonoras que pueden ayudar a situar mejor
su carisma. Se han creado disefios particulares de ropa, pelo y expresiones. A
continuacion dejamos una imagen del proceso completo que se requiere para
generar un solo personaje y sus diferentes variantes.

ARAEL DESARROLLO

- -

LINEART

SOMBRAS Y RESULTADO FINAL

El proceso para la creacion de los Sprites.

Fondos: Los fondos han sido todo un reto artistico. Primero porque no es el
apartado en el que nuestra artista se sienta mas cémoda. Segundo, porque se han
planteado todos para poder ser animados en pequefos loops. Pensamos que
otorgarles un poco de vida a los entornos los haria mas especiales y vivos. Creemos
que el resultado (aunque mejorable) es bastante resultéon. Para ello los dibujos han
tenido que salir de formas muy concretas, troceados en diferentes capas para
animarlas posteriormente, por lo que, se ha requerido de una muy buena
coordinacién para producirlos.

12



Proceso completo para los fondos o BGs.

e Imagenes desbloqueables: El proceso general para la construccién de estas
imagenes es muy similar a lo visto anteriormente, con la unica diferencia de haber
sido realizadas después de la escritura completa del guién e inspiradas en un
momento concreto del mismo.

PROCESO CGS

SOMBRAS

CG desbloqueable de Arael.
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Programacion

Fue todo un reto comenzar a programar en Python sin nociones basicas previas. Es cierto
que el propio codigo fuente de Ren’py y sus documentaciones nos han ayudado en este
proceso, pero casi todo, ha sido a base de ‘ensayo y error. Algunas de las cosas que
hemos tenido que programar desde cero, son las elecciones de sexo y nombre nada mas
comenzar el juego, la barra de moralidad que se encuentra en la parte superior de la caja de
texto, ventanas emergentes, botones de omision, el quick menu superior, las animaciones y
las traducciones (dado que es un juego que se puede jugar tanto en inglés como
castellano). También se ha programado desde cero las galerias con las diferentes imagenes
desbloqueables vinculadas a ellas y se han ajustado y adaptado infinidad de detalles de la

GUL.

Nombre y sexo: Una de las primeras cosas que queriamos crear, es una completa
customizaciéon del personaje del jugador. La documentacion de Ren’Py asesoraba
muy bien sobre la edicion del nombre y no tanto sobre el sexo. Lo que planted
nuestro primer reto, como crear un cédigo lo menos reiterativo posible para no hacer
tan pesado el juego y a la vez hacer un cambio de un género a otro mientras se
narra la historia.

Python nos permite guardar selecciones realizadas con anterioridad para que en el
futuro (y sin que el jugador note esto) seleccione saltar a una u otra linea del guion.
Son selecciones de caracter excluyente y que no funcionan como las elecciones
generales del juego, pues, aunque van saltando en funcion de las decisiones del
jugador no son opciones que se prolongan en el tiempo como lo haria el género en
este caso.

Para explicarlo de forma mas clara lo haremos con un grafico visual. El
planteamiento de elecciones de python y Ren’py era el de grandes bloques que
luego convergian. La seleccion de género es una linea de 'si' u 'o', que funciona al
margen de tener que duplicar los bloques.

Funcionamiento Funcionamiento de
general de los &rboles de didlogos las elecciones de género
—— SQYCHICO SOY CHICO
SQY CHICA

Primer episodioen
formato ‘masculino’. Todas las partes neutras
del primer episodio.

Pequefia variacidn en ‘masculino’.

Pequefia variacion en ‘femening’.

= SOYCHICA

Primer episodio (duplicado) en
formato ‘femenino’.

Gréfico del funcionamiento interno de las decisiones.
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Moralidad: Nuestro segundo reto y verdaderamente complejo -sin documentacién
que sirviese de mucho al respecto-. Reutilizando algunos cédigos preexistentes
como las barras de desplazamiento, el guardado persistente de opciones y la
utilizacién de 'sumas' y 'restas' y creamos nuestra barra de moralidad. Un sistema de
120 puntos (60 positivos y 60 negativos), que dependiendo de las decisiones del
jugador sube y baja.

En un futuro esta barra tendra un mayor protagonismo cuando, dependiendo de en
qué rango se encuentre el jugador -60 a -20, -20 a 20 6 20 a 60, la historia discurrira
de una manera u otra. Aunque actualmente no esté habilitado, esta barra esta
operativa y se puede apreciar como se altera con cada decisién que tomamos.

Imagenes y galeria: Uno de nuestros mayores quebraderos de cabeza, tanto por
los problemas para encajar en el formato de submenus con un disefio satisfactorio,
como por la cantidad bugs y problemas que generd en su produccion. Es uno de los
trabajos mas complejos y que requiere de mas elementos.

Por un lado se cred este submenu, siguiendo el patron programatico del resto de
pestafias. Por otro lado, tenemos las ‘imagenes-botén’. Cada imagen desbloqueable
se compone de: Una ministra bloqueada, una miniatura desbloqueada, una imagen y
una o varias condiciones, para que dicha imagen sea o no desbloqueada.

A diferencia del guardado de género, el de las galerias es un guardado persistente,
es decir, una vez que la imagen sea desbloqueada se mantendra asi a menos que
se borren las carpetas de guardado o se haga un borrado de los elementos
persistentes.

g.button("perfil _arael")

g.condition("persistent.perfil 2") Eallhiisaiiiai

perfil desbloqueable de Arael, donde

g. in‘lage( . FICHA_L\R,-:':,E i png” ) se indican los diferentes directorios

del botdn.

add g.make_button("perfil_arael”, "images/PERFILES/FICHA_DES_ARAEL.png", "images/PERFILES/bloqueado.png”, xalign=0.5, yalign=0.5)

Animaciones: Diferentes logos, simbolos y fondos han sido animados. Con un poco
de imaginacion y una buena coordinacién entre artes y programacion se han
obtenido unos efectos resultones.

Antes de nada queremos aclarar que todas las animaciones han sido creadas con
cuatro tipos sencillos de animaciéon, combinandolos para generar imagenes mas
complejas: animaciones de movimiento (objetos que se mueven de punto A al punto
B), animaciones de opacidad (modificacion de Alpha), zooms (escalada dimensional)
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y animaciones secuenciadas (imagenes que se solapan a una velocidad de 0.1 para
generar la ilusién de cambio).

1920x1080

Trabajo por ‘capas’ que se debid seguir para animar el cielo del desierto.

Aunque el juego cuenta con infinidad de transiciones entre escenas y cambios de
personajes, no consideramos a éstas como animaciones propiamente dichas. En el
siguiente codigo se puede ver como este fondo se compone de diferentes capas
superpuestas para animar individualmente cada elemento que lo conforma.

Cadigo para la animacién de fondo del Roller Coaster.

e Traduccion: La traduccidon es una opcion seleccionable desde el submenu de
preferencias del juego. Pudiendo elegir entre espanol (idioma por defecto) o inglés.
Ambas versiones son completamente funcionales.
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La documentacién oficial de Ren'py nos ha ayudado muchisimo en esta tarea. Tras
haber creado el botdn, y la funcidén asignada a él, se habilité una funcion de cadenas
vacias, en la que el motor de juego analiza las lineas textuales y genera un archivo
editable. Las traducciones pueden dividirse en dos tipos: Los textos (de los que ya
hemos hablado anteriormente) y las imagenes, cuyo sistema de traduccion requiere
de un estricto protocolo de nombres y directorios.

e Otros: Algunas cosas que también han requerido de horas de programacion pero no
creemos tan relevante son: el splashscream, o pantalla de inicio, el encriptado de los
documentos y el compilado para distribucion (dénde se codifican diferentes archivos
para impedir que las bibliotecas estan abiertas al jugador), diferentes pantallas y
saltos en los didlogos y opciones, la pantalla final de ‘fin de episodio’ y el menu
superior que ha sido programado porque creiamos que era mas cémodo para el
jugador, inspirandonos en la programacién del menu principal del juego.

Diseno
Como ya hemos adelantado en el resumen inicial, la interfaz ha sido completamente

realizado con el programa de disefio y edicion de imagenes: Adobe Photoshop CS5.

e Elementos basicos: Durante la fase de desarrollo se hicieron diferentes pruebas de
color que pudiesen funcionar en fondos oscuros, claros y neutros. Asi logramos
realizar una paleta basica de colores que son los ‘colores base’ para la creacion
tanto de imagenes, como de texto.

Paleta de colores basica. Paleta de colores de personajes.

Color principal: #ffde00

Color secundario (resaltado): #ff9400
Colores terciario 1: #787878

Color terciario 2: #aaaaaa

Color de contraste: #000000 / #ffffff
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También se hizo una seleccion de colores representativos para cada uno de los
personajes. Tampoco nos queremos olvidar de destacar la fuente seleccionada para el
proyecto: Agency FB. Esta tipografia se eligi6 como fuente principal por sus caracteristicas
graficas de letra tipo ‘palo seco’ -es decir, sin remates- que la hacia mas fria y mecanica, su
legibilidad, por tener un alfabeto completo en espafiol y por ser extension true type (Ren’Py
solo tolera fuentes en open type y true type).

a

T, S T
_ ARGAR PARTI <.

Algunos fondos descartados.

Para los fondos de los submenus se probd con diferentes entramados que generaran una
idea ‘digital’ propia del mundo apocaliptico en el que estd basado el juego. Al ser un
elemento de uso corriente, nos costdé mucho llegar a un equilibrio entre un fondo carente de
elementos y que funcionase bien en todo momento, o uno extremadamente recargado que
se acercarse mas a lo que queriamos mostrar, pero que no ayudaba a la legibilidad.
Finalmente decidimos tirar hacia un fondo tremendamente sencillo, con un patrén
hexagonal, pero con una ligera animacion que lo hiciese algo mas llamativo.

e Elementos secundarios: Podemos distinguir 3 principales ‘estilos’ en los botones:
Los del menu principal, la botonera del ‘quick menu’ o menu superior y los botones
secundarios de seleccion y deslizadores. Encima de todo esto, también contamos
con los botones, cuadros de dialogo y cuadros emergentes que aparecen solo
durante el juego y se complementan como un set propio e independiente.
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Los principales botones, cajas de texto y barras disefiadas para el juego. A falta de fondos, overlays y logotipos
varios.

Los botones han sufrido varias modificaciones y ajustes durante estos meses de trabajo.
Algunos fueron realizados sobre la marcha sin una intencionalidad clara, solo para tener
una idea de la distribucion de los elementos. Ya que, lo primero que hicimos fue bocetear
doénde queriamos situar los accesos. Algunos han sido editados y redefinidos, otros
eliminados y algunos, creados de cero, como es en el caso del ‘quick menu’ que permite al
jugador cerrar el programa o acceder rapidamente a algunos elementos que creemos son
bastante usados, pero que Ren’Py no los tenia a la vista. Los deslizadores fueron
particularmente peliagudos por motivos de opacidades incompatibles con Ren’py.

Bocetos a paint de cuadros emergentes, testando color y patrones.
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En cuanto a los cuadros propiamente del ‘juego’ (cuadro de didlogo y los de seleccién de
opciones), mantiene una simbiosis de disefio que los integra de forma que sea un ‘set’
inspirado en las interfaces de estilo futurista y digital. Estos cuadros dieron diferentes
problemas antes de poder ser ajustados a los didlogos pues no estaban hechos para
albergar textos descentrados y hubo que reubicarlos en mas de una ocasion. Siguiendo un
poco esta estética se decidid hacer un versiéon simplificada de estos elementos para el
cuadro emergente basico’. La simplificacion tiene que ver con el hecho de que es un cuadro
‘ajustable’ y se redimensiona dependiendo de la cantidad de texto que alberga lo que
genera deformaciones en las asimetrias y en los patrones.

e Otros elementos: Tres inclasificables en este proceso pero que son parte de
nuestro trabajo: disefio de los perfiles de personaje, la barra de moralidad y la
cabecera del juego.

- Perfiles desbloqueables: No hay gran cosa que mencionar sobre los perfiles de
personaje, se crearon como elementos desbloqueables similares las imagenes de
episodio, pero su valor estaba en la informacién y no en lo visual, por eso fueron
creados de esta forma.

NOMBRE:_ARAEL

B » 1963_002_1743_31662

- SRR

ESPECIE:_ANGEL.
[l \ EDAD._8AROS.
CUMPLEARNOS:_27 DE OCTUBRE.

LE AGRADA:_LAS BUENAS ACCIONES,
AYUDAR , ALGODON DE AZUCAR.

LE MOLESTA:_LAS MALAS ACCIONES, DECIR
MENTIRAS, QUE LA INFRAVALOREN.
HABILIDADES:_EMPATA.

OCUPACION:_VOLUNTARIA.

200IACO: nL ALINEACION: @

Ficha desbloqueable de Arael.

- Cabecera: En cuanto a la cabecera tuvimos la idea de hacer un efecto ‘glitch’ que
mantuviese la coherencia con el entorno digital ya mentado, y en funciéon de esto, se
decidio la tipografia, tamafios, color de fuente etc... Siempre teniendo muy presentes
que la legibilidad en todos los fondos era el principal objetivo. Es por esto que la
fuente lleva implementado un efecto sombra que permite destacar incluso en fondos
con mucha luminosidad.
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Cabecera del juego.

- Barra de Moralidad: Queriamos dar un apartado especial a la barra de ‘moralidad’
integrada sobre la barra de dialogos del juego pero que es un elemento totalmente
independiente que se mueve tras la eleccion del jugador para afiadir ‘rectitud’ o
restarla. Como ya hemos dicho, Ren’Py da algunos problemas con las opacidades,
por lo que el disefio tuvo que hacerse sobre tres capas troceadas y montadas de
forma precisa, no dejando muchas opciones al redisefio del indicador de una forma
mas recargada, y solo aceptando una forma ‘simple’. Igualmente, es uno de nuestros
pequenos orgullos, tanto programaticamente, como en disefio.

BATAA
 SERIIES

CAPASOMAS
FONDOS

EAPAI
INDIEADDR DE EABARRA

DEMORAEIDALD
BAPAZ
BARRALE
MORALIDAL

e CAPAD

s

Representacion de las diferentes ‘capas’ programadas.

Podriamos desglosar y pormenorizar cada disefio, pero hay tantisimos elementos que nos
parece absurdo pararnos a mencionar. Creemos que a modo de resumen las imagenes y
explicaciones son mas que suficientes.
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Anexos

Para no ampliar ya el extenso documento y dado que los archivos del juego estan
encriptados, adjuntamos una carpeta de drive con todos los artes del juego para poder
verse con mas detenimiento y en alta calidad.

e CARPETA DE ARTES

También (y dado que no hemos hablado mucho sobre ello) queremos dejar el guidn
completo pero SIN CORREGIR por si pudiese ser de interés.

e GUION
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https://drive.google.com/drive/folders/19FlZ2prLnFAoJlBQz9t69a8rGdj2D4E1?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1EGZJ3Nyg9GywGWjOFFUhZQWVTf10Ulk83BXMhHsHbno/edit?usp=sharing

