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Resumen

Este proyecto surgié de la motivacidon por integrar la ingenieria del software con el
desarrollo creativo de videojuegos, buscando materializar un concepto de mundo abierto
centrado en la toma de decisiones. El objetivo principal consistié en el disefio e
implementacidon de Order Frame, un videojuego en tercera persona que utiliza un sistema
de alineamiento dinamico (Cielo, Tierra e Infierno) para modificar la experiencia del
usuario y las estadisticas del personaje segln sus acciones morales.

La metodologia se basé en un enfoque iterativo empleando Unreal Engine 5.6 como motor
principal. La |6gica se desarrolld integramente mediante el sistema de programacion visual
Blueprints, estructurando el proyecto de forma modular mediante el uso de interfaces y
despachadores de eventos para asegurar la escalabilidad de los sistemas. Ante la limitacion
de recursos técnicos, se emplearon herramientas de inteligencia artificial y plataformas de
animacidn para la creacion de activos 3D funcionales.

Como resultado, se obtuvo un prototipo funcional que integra mecanicas de combate,
gestidon de inventario, misiones y una narrativa reactiva. Las conclusiones del trabajo
subrayaron la eficacia de la arquitectura modular para gestionar sistemas complejos y
facilitar el mantenimiento del software. Se demostré que la reduccidon controlada del
alcance y la optimizacidon técnica resultaron fundamentales para la viabilidad de un
proyecto individual de esta envergadura.

Palabras clave: Unreal Engine 5, Blueprints, Videojuegos, Mundo abierto, Sistema de
alineamiento, Ingenieria del Software.



Abstract

This project was motivated by the desire to integrate software engineering with the
creative development of video games, aiming to materialize a concept of an open world
focused on decision-making. The main objective was the design and implementation of
Order Frame, a third-person video game that uses a dynamic alighment system (Heaven,
Earth, and Hell) to modify the user experience and the character's statistics according to
their moral actions.

The methodology was based on an iterative approach, using Unreal Engine 5.6 as the main
engine. The logic was fully developed through the visual scripting system Blueprints,
structuring the project modularly through the use of interfaces and event dispatchers to
ensure system scalability. Due to limited technical resources, artificial intelligence tools and
animation platforms were employed to create functional 3D assets.

As a result, a functional prototype was achieved, integrating combat mechanics, inventory
management, quests, and a reactive narrative. The conclusions of the work highlighted the
effectiveness of a modular architecture for managing complex systems and facilitating
software maintenance. It was demonstrated that controlled scope reduction and technical
optimization were crucial for the feasibility of an individual project of this magnitude.

Keywords: Unreal Engine 5, Blueprints, Video Games, Open World, Alignment System,
Software Engineering.
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Introduccion

1.1. Motivacion

El desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado se situa dentro del ambito del desarrollo
de videojuegos, area relacionada directamente con los contenidos y competencias
adquiridas a lo largo del Grado en Ingenieria del Software. El proyecto parte de una idea
concebida y desarrollada progresivamente, encontrando en el TFG el marco adecuado
para su implementacién como un sistema interactivo funcional. Con el objetivo de
contextualizar la propuesta, resulta relevante situarla en relacién con las tendencias
actuales del mercado del videojuego.

En los ultimos afios, el mercado ha mostrado una clara preferencia por los videojuegos
de mundo abierto en tercera persona, caracterizados por ofrecer libertad de exploracidn
y flexibilidad en la experiencia del jugador. Order Frame se alinea con esta tendencia,
tomando como referencia titulos como Skyrim [3] u Horizon Zero Dawn [19][19], de los
gue adopta estructuras no lineales y sistemas de combate dinamicos. El disefio evita
recorridos estrictamente lineales, favoreciendo la agencia del jugador y permitiéndole
decidir el orden de las misiones y su forma de interactuar con el entorno.

Asimismo, existe una creciente demanda de narrativas reactivas, en las que las
decisiones del jugador tengan consecuencias reales mas alla de lo estético. La principal
aportacién del proyecto es la implementacién de un sistema de alineamiento dindmico
(Cielo, Tierra e Infierno), en el que la moralidad del personaje no se muestra mediante
indicadores explicitos, sino que se construye de forma orgdnica a partir de las acciones
realizadas durante la partida. Este sistema influye en la relacién con facciones,
personajes y el entorno, generando consecuencias visibles tanto a nivel narrativo como
jugable. Ademads, determinadas estadisticas del personaje, como la velocidad, el dafio o
la salud, se ven modificadas de manera coherente con dicho alineamiento, dando lugar
a una experiencia moral emergente.

El disefio del proyecto también incorpora elementos ocultos y consecuencias que no son

evidentes de forma inmediata, de modo que ciertas mecanicas o ramificaciones
narrativas solo se descubren mediante la experimentacién o la rejugabilidad. Este
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enfoque refuerza el componente de descubrimiento y genera un mayor impacto en el
jugador, al introducir sorpresas que favorecen el recuerdo de la experiencia. Esta
filosofia de disefio presenta similitudes con juegos como Undertale [18], donde las
decisiones adoptadas influyen directamente tanto en el desarrollo narrativo como en el
estilo de juego, dando lugar a rutas diferenciadas.

Por otro lado, el mercado valora positivamente los sistemas de progresién complejos y
el contenido secundario que contribuye a la retencién del jugador. En este contexto,
Order Frame incorpora mecanicas como la domesticacién de animales, las cuales
afectan directamente a la jugabilidad y a la obtencidon de distintos finales. Estas se
complementan con sistemas de creaciéon de pociones e inventarios especializados,
aportando profundidad y variedad a la experiencia de juego.

Finalmente, desde el punto de vista de la ingenieria del software, el proyecto se apoya
en una arquitectura modular basada en el uso de Blueprints [8], interfaces [11] y
despachadores de eventos [10]. Esta estructura facilita la organizacién del cédigo,
mejora la mantenibilidad del sistema y permite la incorporacion de nuevas
funcionalidades o ampliaciones de forma eficiente.

1.2. Objetivos

El proyecto se fundamenta en la convergencia de la ingenieria del software y el disefio

narrativo interactivo. A continuacion, se detallan los objetivos que rigen el desarrollo de

esta propuesta técnica:

e Objetivo Principal

El propdsito central de este trabajo es el disefio e implementaciéon de una
arquitectura de software modular en Unreal Engine 5.6 que sustente una
experiencia de juego no lineal y una narrativa reactiva. Se busca que las
decisiones del usuario no solo afecten el curso de la historia, sino que
modifiquen dindmicamente los sistemas légicos y las estadisticas del personaje
a través de un sistema de alineamiento original.

e Objetivos Especificos

o Implementacion de un Sistema de Alineamiento Dinamico: Desarrollar
una légica de juego basada en tres categorias simbdlicas (Cielo, Tierra e
Infierno) que altere de forma orgdnica las capacidades del protagonista
(salud, dafio y velocidad) y su relacién con el entorno, sin depender de
indicadores morales explicitos.

o Desarrollo de una Arquitectura Modular y Escalable: Utilizar
exclusivamente el sistema de Blueprints para crear una estructura
basada en la separacion de responsabilidades mediante el uso de
Interfaces, Event Dispatchers y Funciones parametrizadas. Esto garantiza
la consistencia de las interacciones y facilita la depuraciéon y futura
expansion del codigo.

o Integracién de un Sistema de Combate con Pociones: Programar
mecanicas que combinen el uso simultaneo de armas cuerpo a cuerpo
con un sistema de creacidén de pociones e ingredientes recolectables,
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permitiendo al jugador experimentar con diversas estrategias de
combate.

o Disefio de una Narrativa Reactiva mediante NPCs Funcionales: Crear un
sistema de interaccidon con personajes no jugables que emplee contratos
de interaccidn genéricos (Interfaces) para la asignacion de misiones y la
toma de decisiones, asegurando que cada NPC aporte valor directo a la
progresién del mundo.

o Gestidn de Persistencia y Estado del Mundo: Implementar un sistema de
guardado mediante Save Game Blueprints que almacene el inventario, el
progreso de las misiones y el estado dindmico del mapa, permitiendo una
experiencia de usuario fluida y coherente.

o Aseguramiento de la Viabilidad Técnica y Calidad: Ejecutar una decisién
estratégica de ingenieria consistente en la creacion de una "vertical slice"
de alta fidelidad. Este enfoque permite validar todas las mecanicas
criticas en una zona jugable completa, optimizando el rendimiento y
garantizando la estabilidad del software frente a las limitaciones de
tiempo y hardware.

o Optimizacién de Recursos mediante IA Generativa: Investigar y aplicar
flujos de trabajo innovadores que integren herramientas de Inteligencia
Artificial (como Rodin Al y Craiyon) para la obtencién de recursos 3D
funcionales, superando las limitaciones de tiempo asociadas al modelado
tradicional.

1.3. Estructura del documento

El trabajo se organiza de manera que guia al lector desde la motivacion inicial hasta los
resultados obtenidos y posibles desarrollos futuros. En primer lugar, se presenta la
introduccidn, donde se explica la motivacién que origind el proyecto, los problemas que
se encontraron a lo largo de su desarrollo, los objetivos que se perseguian y la
metodologia seguida. También se incluye una descripcion de la estructura del
documento para orientar al lector.

A continuacion, se aborda el estado del arte, proporcionando los conceptos vy
fundamentos necesarios para comprender el proyecto. Se analizan los videojuegos de
mundo abierto, los sistemas de elecciones morales, las mecdnicas de combate y gestion
de inventario, asi como los sistemas de alineamiento y narrativa reactiva, con el objetivo
de contextualizar el trabajo dentro del panorama actual de desarrollo de videojuegos.

El siguiente apartado se centra en las tecnologias utilizadas en el proyecto. Se explican
tanto los motores de desarrollo y herramientas de modelado 3D, como Unreal Engine,
Blender y Mixamo, asi como diversas soluciones basadas en inteligencia artificial,
control de versiones y gestién de proyectos, proporcionando al lector la informacion
necesaria para entender su aplicacion en el prototipo.

Tras esto, se presentan el andlisis de requisitos y disefo, detallando los requisitos

funcionales y no funcionales, los casos de uso y los diagramas que describen la logica y
la estructura del sistema, sirviendo como puente hacia la fase de implementacion.
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En la seccidon de implementacidon se describe cdmo se llevé a cabo la creacién de
personajes y assets, la construcciéon del mundo, la implementacion del sistema de
alineamiento, las mecanicas de combate, la gestiéon de inventario, el desarrollo de
misiones y narrativa reactiva, asi como la interfaz de usuario y las pruebas realizadas
para garantizar el correcto funcionamiento del prototipo.

Posteriormente, se exponen los resultados y su evaluacién, mostrando el prototipo
funcional, evaluando las mecanicas de juego, la escalabilidad y el mantenimiento, y
sefialando las limitaciones detectadas durante el desarrollo.

En la discusidn se analizan los resultados obtenidos, se comparan con otros videojuegos
similares y se explican las dificultades técnicas encontradas, asi como las soluciones
adoptadas para superarlas.

Finalmente, en conclusiones y lineas futuras, se resumen las conclusiones extraidas del
proyecto y se proponen posibles vias de desarrollo futuro que podrian ampliar o mejorar
el prototipo.

El documento se completa con referencias bibliograficas y diversos apéndices, que

incluyen manuales de instalacién y uso, recursos adicionales y un glosario de términos
relevantes para facilitar la comprension del proyecto.
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Contexto

2.1. Conceptos habituales

Dentro del sector de los videojuegos y el desarrollo con Unreal Engine, se emplean
diversos términos técnicos fundamentales para comprender la arquitectura de Order
Frame. A continuacion, se presenta una tabla ordenada alfabéticamente con los
términos mas frecuentes:

Término

Alineamiento

Significado
Sistema central del juego donde las decisiones del jugador suman
puntos invisibles a tres categorias (Cielo, Tierra e Infierno),

(Alignment) modificando permanentemente las estadisticas y habilidades del
personaje.
Asset Recurso digital utilizado en el desarrollo, como modelos 3D,
texturas, sonidos o animaciones.
Vinculacién directa entre las variables logicas del jugador y los
Binding elementos visuales de la interfaz para actualizaciones en tiempo
real.
Sistema de scripting visual de Unreal Engine que permite crear
Blueprint légica compleja mediante nodos y conexiones sin necesidad de
programacion textual.
Modificadores temporales aplicados a las estadisticas. Un buff
Buff / Debuff mejora atributos (dano, velocidad), mientras que un debuff aplica
efectos negativos.
Character Clase especializada de Blueprint que gestiona todas las mecanicas
Blueprint del jugador, incluyendo movimiento, combate y estadisticas.
Event Mecanismo de comunicacion que permite emitir eventos desde un
. Blueprint y notificar a otros suscritos, facilitando una arquitectura
Dispatcher
desacoplada.
Cada una de las imdagenes individuales y consecutivas que, al ser
Frames

mostradas rapidamente, componen la ilusién de movimiento en un
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videojuego, siendo la métrica de Frames por segundo (FPS) la
medida de cuantas de estas imagenes se ven cada segundo.
HUD (Heads-Up Interfaz de usuario visible durante la partida que muestra

Display) informacidn critica como la vida (corazones) o equipo.
Contrato genérico que permite que diferentes Blueprints (como
Interface NPCs y objetos) respondan de manera consistente a una misma

accion, como "hablar”.
Pestafa especializada del inventario para el seguimiento de la

Journal . . L . ~
historia, misiones y gestién de animales acompafiantes.
Lock-on Mecanica que permite fijar la cdmara y los ataques sobre un
enemigo concreto para mejorar la precision en combate.
Malla de navegacién que define las areas por las que la Inteligencia
Nav Mesh g .
Artificial puede desplazarse de forma auténoma.
NPC Personaje No Jugable (Non-Playable Character), disenado para
interactuar con el jugador mediante didlogos, misiones o comercio.
Save Game Sistema destinado al almacenamiento persistente de datos
Blueprint (posicion, inventario, progreso) para poder restaurar la partida.
llustracion bidimensional (2D) utilizada como recurso grafico
Sprite dentro de un videojuego para representar visualmente personajes,
objetos, iconos, efectos o elementos de interfaz.
Estrategia de desarrollo consistente en crear una seccién completa
Vertical Slice y funcional que incluye todas las mecanicas principales para validar
la viabilidad del proyecto.
Widget Componente utilizado para el disefo y creacién de interfaces de
Blueprint usuario interactivas como menus e inventarios.

Tabla 1: Conceptos habituales en el desarrollo de Order Frame.

2.2. Videojuegos ARPG en mundo abierto con elecciones

Los videojuegos de rol de accidon (ARPG) en mundo abierto representan una evoluciéon
del género que combina la libertad de exploracién, el combate en tiempo real y sistemas
complejos de progresidn de personajes. Esta categoria se caracteriza por ofrecer al
usuario un entorno extenso y dinamico, donde la toma de decisiones no solo afecta el
desarrollo narrativo, sino también la estructura misma del mundo de juego.

En la actualidad, titulos como The Elder Scrolls V: Skyrim [3] se han consolidado como
referentes por su estructura de mundo abierto y flexibilidad, mientras que obras como
Horizon Zero Dawn destacan por la implementacién de sistemas de combate fluidos en
tercera persona. El proyecto Order Frame se alinea con estas tendencias, adoptando
una experiencia no dirigida donde la agencia del jugador es el eje central del disefio.

Un componente critico en los RPG modernos es la narrativa reactiva, influenciada por
sistemas de elecciones morales. A diferencia de los modelos lineales, juegos como
Undertale [18] o The Witcher 3: Wild Hunt [5] demuestran como las acciones del jugador
(ya sea atacar, perdonar o interactuar) alteran profundamente los finales posibles y las
relaciones con los personajes no jugables (NPCs). En este sentido, el uso de un sistema
de alineamiento dindmico permite que la moralidad del protagonista se construya de
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forma orgdnica, impactando directamente en sus estadisticas de salud, dafio y
velocidad.

Figura 1: Representacion de un entorno de mundo abierto dindmico con libertad de exploracién.

Videojuego  Tipo de Mundo Sistema de Eleccién Consecuencia Principal

. . . . - Cambio en el estado
Skyrim Abierto Masivo Facciones y Didlogos

del mundo
Undertale Cerrado/Lineal Acciones Morales (Perdonar/Matar) = Rutas y finales tnicos
The Witcher . iy . . Impacto en el destino
Abierto Didlogos con tiempo limitado P .

3 de los personajes
Order Mundo de grandes Sistema de alineamiento dinamico Modificacion sistémica
Frame dimensiones a través de dialogos y acciones. de estadisticas.

Tabla 2: Comparativa de mecanicas de decisidon en referentes del género RPG de accion.

2.2.1. Origen de los RPG

El género RPG (Role-Playing Game) se caracteriza por permitir al jugador asumir el rol
de uno o varios personajes dentro de mundos ficticios, donde la progresién del avatary
el desarrollo narrativo adquieren un papel central en la experiencia de juego. Sus
origenes se sitlan a mediados de la década de 1970, con la popularizacién del juego de
mesa Dungeons & Dragons, que sent6 las bases de la ambientacion de fantasia medieval
y de los sistemas de progresion sustentados en estadisticas y atributos.

En el ambito digital, el sistema informatico PLATO constituyd uno de los primeros
entornos donde se desarrollaron videojuegos de rol. Entre ellos destaca The Game of
Dungeons (dnd), considerado pionero al incorporar elementos que posteriormente se
convertirian en estandares del género, como la exploracién de mazmorras, la obtencién
de objetos magicos y la gestidn de atributos fundamentales tales como fuerza, destreza,
inteligencia y sabiduria.

A finales de la década de 1980, el género experimentd una notable diversificacion con

la aparicion de sagas emblematicas como Dragon Quest, Final Fantasy y The Legend of
Zelda. Este proceso propicid, ademas, una diferenciacion cultural y de disefo entre los
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denominados JRPG (desarrollados en Japon) y WRPG (de tradicién occidental),
atendiendo a sus particularidades mecanicas, estéticas y narrativas.

Como evolucién dentro de este marco surge el subgénero de los RPG de accién (ARPG),
gue integra la profundidad de los sistemas de progresién propios del rol con mecanicas
de combate en tiempo real y dindmicas de exploracion mds inmediatas. Los ARPG
contemporaneos se caracterizan por la presencia de mundos abiertos dindmicos y por
ofrecer un elevado grado de libertad al jugador, alejdndose de estructuras estrictamente
lineales para potenciar su capacidad de decision e interaccidn con el entorno.

Referentes actuales del subgénero, como The Elder Scrolls V: Skyrim [3] o Horizon Zero
Dawn [19], destacan por la flexibilidad de sus sistemas, la construccion de ecosistemas
verosimiles y la integracién de narrativas que evolucionan de forma orgdnica segun la
actuacion del usuario. En este contexto técnico y de mercado se enmarca Order Frame,
un ARPG en tercera persona que emplea una arquitectura modular orientada a
sustentar una narrativa reactiva, asi como un sistema de alineamiento dindmico capaz
de modificar pardmetros como la salud, el dafio o la velocidad en funcién de las
decisiones morales adoptadas por el jugador.

2.3. Referentes

El disefio de Order Frame no pretende reproducir de forma directa las mecdnicas de
titulos comerciales, sino reinterpretar elementos comunes del género ARPG para crear
una experiencia propia. El foco se situa en la agencia del jugador y en como sus
decisiones generan un impacto tanto narrativo como sistémico.

2.3.1. The Elder Scrolls V: Skyrim

Este titulo se toma como referencia fundamental por su estructura de mundo abierto y
libertad de exploracion. De Skyrim [3] se adopta la flexibilidad en la experiencia de
juego, permitiendo que el usuario navegue por vastos paisajes con una gran variedad de
entornos y sistemas de facciones sin seguir un recorrido estrictamente lineal. En el
proyecto, esta influencia se traduce en un mundo de grandes dimensiones disefiado
para ofrecer una alta sensacion de apertura.
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Figura 2: Captura de pantalla de The Elder Scrolls V: Skyrim [3] ilustrando la navegacién en mundo abierto y el
sistema de brdjula/marcadores.

2.3.2. Horizon Zero Dawn

La obra de Guerrilla Games [19] sirve como referente para la jugabilidad en tercera
persona y el sistema de combate. Se ha analizado cdmo este titulo combina un mundo
visualmente atractivo con ecosistemas vivos y una narrativa que se desarrolla de manera
organica a medida que el jugador interactda con el entorno. Order Frame emula este
enfoque mediante la implementacidon de mecanicas de combate dindmicas y el uso de
acompafantes animales domesticados que participan en los enfrentamientos.

PRUEBA DE RTROURAS

Amarra a los Rapaces con el lanzacuerdas

2/3 hmarra a los Rapaces g atdcal

Figura 3: Captura de Horizon Zero Dawn [19] mostrando el combate contra criaturas y la perspectiva de camara en
tercera persona.
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2.3.3. Undertale

La principal influencia de Undertale [18] radica en su sistema de elecciones morales con
consecuencias reales. En este referente, las acciones del jugador, como atacar o
perdonar, alteran profundamente el transcurso de la historia y los finales posibles,
dando lugar a rutas diferenciadas. Order Frame traslada esta filosofia a un entorno 3D
mediante el sistema de alineamiento dinamico (Cielo, Tierra e Infierno), donde la
moralidad se construye orgdnicamente a través de las acciones y no mediante
indicadores explicitos.

» Toriel 1s ac

CHARA LU 1 we [l 20 .

{FIGHT] [»RACT] m MERCY

Figura 4: Imagen de la interfaz de decisién en Undertale [18] (Mercy/Fight).

2.3.4. The Witcher 3: Wild Hunt

Se toma como referencia por su maestria en implementar elecciones con consecuencias
a corto y largo plazo que afectan las relaciones con personajes y la evolucién del mundo.
Al igual que en la obra de CD Projekt Red [5], en Order Frame los NPCs no son meros
elementos decorativos, sino que cumplen funciones criticas como la asignacion de
misiones y la influencia en el alineamiento moral del protagonista. La narrativa reactiva
del proyecto busca que el mundo refleje la personalidad del jugador de manera natural,
similar a la madurez narrativa observada en este titulo.
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Time left to decide

] —

We are not done. It's yours, this gold. | would not want you to/say you were'inadequately compensated.

4

Figura 5: Captura de un didlogo con opciones temporales o ramificadas en The Witcher 3: Wild Hunt [5].

2.4. Metodologia de trabajo

Para el desarrollo del proyecto Order Frame, se ha disefiado una metodologia
estructurada en fases que combina la agilidad de un marco de trabajo basado en Scrum
con técnicas tradicionales de ingenieria de software, asegurando un avance ordenado y
la optimizacién de recursos. Este enfoque hibrido permite una iteracién constante y la
flexibilidad necesaria para adaptar el disefio ante descubrimientos técnicos o
limitaciones de hardware identificadas durante el proceso.

La implementacién se organiza bajo los siguientes pilares metodoldgicos:
1. Marco de Trabajo Agil (Scrum e Iteracién)

El desarrollo del proyecto se ha articulado siguiendo un marco de trabajo agil
basado en Scrum, adoptando una estructura iterativa e incremental
especialmente adecuada para la complejidad inherente al desarrollo de un
videojuego 3D con sistemas de decisiones dinamicas. Este enfoque ha permitido
una evolucién progresiva del prototipo, facilitando la adaptacion del disefio y la
incorporacion de mejoras técnicas a lo largo del tiempo.

El trabajo se ha organizado en sprints con una duracidn comprendida entre 7 y
14 dias, en los que se han definido objetivos concretos y alcanzables en funcién
del estado del proyecto. La planificacién, gestion y priorizacion de tareas se ha
realizado mediante herramientas visuales como Trello [2] y Milanote [22],
mientras que el control de versiones y la integridad del cédigo se han garantizado
mediante el uso de GitHub [35], principalmente para consolidar funcionalidades
relevantes una vez verificadas como estables, el desarrollo se apoyd
mayoritariamente en la realizacion de copias de seguridad manuales del
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proyecto, como medida adicional para prevenir la pérdida de datos y facilitar la
recuperacién ante posibles incidencias técnicas.

Dentro de este marco iterativo, el desarrollo se ha estructurado en una serie de
iteraciones claramente diferenciadas, cada una de ellas centrada en un conjunto
especifico de objetivos técnicos y de disefio:

O

Iteracién 1: Cimiento técnico.
Fase inicial orientada a la formacidn técnica auténoma en Unreal Engine
5.6 [16] y al dominio del sistema de scripting visual Blueprints [8]. Esta
etapa permitié establecer una base sélida de conocimientos antes de
abordar el desarrollo funcional del prototipo.

Iteracion 2: Nucleo jugable (Core Gameplay).
Implementacidn del personaje jugable mediante el Character Blueprint,
incluyendo las mecanicas de movilidad avanzada (doble salto y rodar
para esquivar), asi como el sistema de combate base necesario para
validar la jugabilidad fundamental.

Iteracion 3: Obtencion Yy evaluacion de assets.
Fase dedicada a la busqueda, generacién y evaluacion de recursos
visuales, explorando tanto repositorios de modelos gratuitos como
herramientas de inteligencia artificial para la creacién de assets 3D
funcionales.

Iteracion 4: Sistemas dindmicos y narrativa reactiva.
Desarrollo del sistema de alineamiento dinamico (Cielo, Tierra e
Infierno), incluyendo la légica de acumulacién de puntos invisibles y la
modificacion de estadisticas del personaje en funcién de las decisiones
tomadas durante la partida.

Iteracion  5: Entorno, IA y expansion del mundo.
Construcciéon de un mundo de grandes dimensiones y programacion del
comportamiento de enemigos y NPCs, implementando sistemas de
patrullaje y navegacion mediante Nav Mesh [12], asi como la integracién
de interacciones narrativas y misiones.

Este enfoque iterativo ha permitido validar de forma temprana las mecanicas
principales mediante una “vertical slice” funcional, priorizando la estabilidad, la
mantenibilidad y la viabilidad técnica del proyecto frente a la ampliacién
descontrolada del alcance.
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Disefio

Requerimientos

Figura 6: Metodologia 4gil tomada de [7] para fines ilustrativos.

Figura 7: Organizacién de sprints con Trello [2].
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Figura 8: Milanote [22]. Toda la organizacidn.
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Figura 9: Milanote [22]. Apartado de animacidn de salto.
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Figura 10: Milanote [22]. Informacion combate con espada.
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2. Desarrollo Modular e Independiente
Dada la naturaleza multifacética del proyecto (mecdnicas, IA, narrativa y
sistemas de alineacién), se ha optado por una arquitectura modular basada en
Blueprints [8]. Esto permite trabajar de forma independiente en componentes
clave como los Character Blueprints, Actor Blueprints y Widget Blueprints [17],
para integrarlos progresivamente sin generar dependencias rigidas.

3. Aplicacion del Método Cientificoy Resolucidn de Retos

Se ha empleado el método cientifico para investigar soluciones a problemas
técnicos criticos, siguiendo un ciclo de recopilacion de informacion, formulacién
de hipodtesis y contrastacion mediante experimentos. Un ejemplo destacado fue
la obtencién de modelos 3D: tras descartar la busqueda en repositorios y el
modelado manual en Blender por su alta carga temporal, se experimentd con
diversas IA generativas (Meshy Al [21], Rodin Al [29]) hasta validar un flujo de
trabajo funcional que integra imagenes conceptuales y auto-rigging en Mixamo
[24].
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AMIMATION_TESTS 1771172025 17 Carpeta de archivos

BattleDemoTry 02/12/2025 10:5¢ Carpeta de archivos
BeginnerAssets Carpeta de archivos
Castlefssets Carpeta de archivos
FirstPerson Carpeta de archivos
IntroUnrealProject 9/09/2025 18:20 Carpeta de archivos
MAMITE_LENYVIROMMEMNT_TEST 23/10/2025 15:03 Carpeta de archivos
OF _Version1 23/06/2025 16:47 Carpeta de archivos
OrderFrame 29/01/2026 16:04 Carpeta de archivos
SWORD_TESTS 2471072025 22:09 Carpeta de archivos

UES_Starter_Course
i Betalnventory.zip
| Equip-unequip-attack-light-WORK.zip
% |NVENTORY TEST.zip

Carpeta de archivos

Archivo WinRARZ.. 2.967.003 KB
Archive WinRARZ.. 1524584 KB
Archive WinRAR Z.. 211.411 KB

M vllnventory.zip Archivo WinRAR Z... 1513544 KB
i wGASEspada.zip 23/09/2025 20:28 Archive WinRAR Z..  3.058.576 KB

Figura 14: Ejemplos de versiones guardadas manualmente.

[5 Current repositony Current branch

OrderFrameHistory main

Changes History Inventory e

¥ No branches to compare O Maria -O- 1241152 @

249 changed files Content
Inventory
O Marta - 4 months ago Content\Ass..\lconOL_AngelTag.uasset
ATTACK AND EQUIP/UNEQUIP WORKI... Content\...\lconOL_Blue_Potion.uasset

Marta » 4 months ago
O o Content\A..\lconOL_DemonTag.uasset
Al Content\...\lconOL_GreatSword.uasset
O Marta » 4 months ago

Content\A...\lconOL_Red_Potion.uasset
Initial commit

© Marta « 4 months ago Content\Assets\lcon_AngelTag.uasset

‘lcon_Blue_Potion.uasset

Content),

Content\Assets\lcon_Daisy.uasset
Content\Assets\lcon_DemonTag.uasset

Content\Ass..\lcon_GreatSword.uasset

Content\Assets\lcon_Lupine.uasset
Content\Assets\lcon_Red_Potion.uasset
Content\Assets\UI_Background.uasset

Content\Assets\Ul_Background2.uasset

Figura 15: Uno de los repositorios utilizados en GitHub [35].
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2.5. Tecnologias
2.5.1. Unreal Engine 5.6

Unreal Engine 5.6 [16] es un motor de desarrollo de videojuegos de alto rendimiento
utilizado para la creacidon de entornos interactivos en tiempo real. Destaca por su
capacidad para gestionar gréficos avanzados, fisicas, inteligencia artificial y sistemas
complejos de juego, permitiendo el desarrollo tanto de prototipos como de productos
finales de gran escala. Su arquitectura facilita la integracién de multiples sistemas, asi
como el desarrollo modular y escalable de videojuegos.

2.5.1.1. Blueprints

Blueprints [8] es el sistema de scripting visual integrado en Unreal Engine [16] que
permite implementar légica de juego sin necesidad de programacién textual. Mediante
nodos y conexiones visuales, se pueden definir comportamientos, eventos y flujos de
ejecucidn, facilitando el desarrollo rédpido, la depuracidn y la iteracién de mecéanicas de
juego, especialmente en prototipos y sistemas complejos.

Hit By Player

Attack 2 Decal Logic

Figura 16: Ejemplo de interfaz de Blueprints [8].

2.5.1.2. Plugins

Los Plugins [14] de Unreal Engine [16] son mddulos adicionales que amplian las
funcionalidades nativas del motor mediante la incorporacidn de herramientas, sistemas
o integraciones especificas. Pueden estar orientados a multiples ambitos del desarrollo,
como graficos avanzados, inteligencia artificial, fisicas, audio, conectividad en red o
compatibilidad con software externo. Su arquitectura modular permite activarlos o
desactivarlos segln las necesidades del proyecto, favoreciendo la optimizacién del
rendimiento y la escalabilidad del desarrollo. Asimismo, facilitan la reutilizacién de
sistemas y la incorporacién de soluciones desarrolladas por terceros o por la propia
comunidad.
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Chaos Visual Debugger 55
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Chunk Downloader
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Figura 17: Ejemplo de Plugins [14] activos.

2.5.1.3. Widget Blueprints

Los Widget Blueprints [17] son componentes utilizados para la creacién de interfaces de
usuario dentro de Unreal Engine [16]. Permiten disefiar elementos visuales interactivos
como menus, HUDs e inventarios, facilitando la comunicacién entre el jugador y el
sistema de juego.

Figura 18: Ejemplo de Designer en un Widget Blueprint [17].

2.5.1.4. Niagara System

Niagara System [13] es el sistema avanzado de creacidn y gestion de efectos visuales
(VFX) de Unreal Engine [16]. Permite disefiar simulaciones complejas de particulas como
fuego, humo, chispas, fluidos, energia o efectos atmosféricos mediante un enfoque
modular basado en nodos. A diferencia de sistemas anteriores, Niagara ofrece un mayor
control sobre el comportamiento fisico, la interaccidon con el entorno y la optimizacion
del rendimiento en tiempo real. Su uso resulta fundamental para reforzar la inmersion
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visual del jugador y para la representacién de habilidades, impactos, entornos dindmicos
y elementos narrativos dentro del juego.

[ system Overview x

NS_Fire Fountain

SYSTEM

SYSTEM

© [M<d4IP>H 1Gom
Figura 19: Ejemplo de Niagara System [13].

2.5.1.5. Save Game Blueprints

Los Save Game Blueprints [15] son un sistema de Unreal Engine [16] destinado al
almacenamiento persistente del estado del juego. Permiten guardar y cargar
informacién relevante, como progreso del jugador, decisiones tomadas o
configuraciones del mundo, garantizando la continuidad de la experiencia de juego.

Right-Click to Create New Nodes.

Figura 20: Ejemplo de Save Game blueprint [15].
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2.5.1.6. Nav Mesh

El sistema Nav Mesh (Navigation Mesh) [12] se utiliza para definir dreas navegables
dentro del entorno del juego, permitiendo a los personajes controlados por inteligencia
artificial desplazarse de forma coherente y eficiente. Es fundamental para el
comportamiento de enemigos y NPCs en mundos abiertos.

RecastNavMesh_UAID_AS5E456A7AC124B202-Default (Static)
AgentRadius 35.0, AgentHeight 144.0
/54.0; Cellieights 10.0/16.0/10.0, AgemMaxStepHe\qht 35 0 0/(low/defauitzhigh)
"Fegion part Watershed, Lnyer Sk Watershed

NayDatz count 1‘
| MainNaVData: RecasiNayMe: UA[P m
i NavLinks.count:

c!us(er links? = n

Figura 21: Ejemplo de Nav Mesh [12] activao.

2.5.1.7. Sistemas de control de eventos e interfaces

Los sistemas de control de eventos [10] e interfaces [11]

permiten gestionar la comunicacién entre distintos componentes del juego,
coordinando acciones, respuestas y flujos de informacidn. Estos sistemas son esenciales
para la implementacion de mecdnicas complejas, narrativa reactiva e interaccién entre
el jugador y el entorno.

2.5.2. Blender

Blender [4] es una herramienta de cddigo abierto destinada al modelado, animacién y
renderizado en 3D. Se utiliza ampliamente en el desarrollo de videojuegos para la
creacion y edicién de modelos, texturas y animaciones, ofreciendo un flujo de trabajo
flexible y compatible con motores de juego modernos.
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User Perspective
(1) Collection | Cube

L] e pre

Figura 22: Ul de Blender [4].

2.5.3. Mixamo

Mixamo [24] es una plataforma que permite la generacidn automatica de animaciones
para modelos 3D, especialmente personajes humanoides. Facilita la aplicacién de
esqueletos (rigging) y animaciones predefinidas, reduciendo el tiempo necesario para
integrar personajes animados en un motor de juego.

€3 mixamo ° >
PAINCESS NUN GIRL ROYAL QUEEN LOW-POLY 30 MODEL

Q ‘e

g b i | K =
TR
Ty

Figura 23: Ul de Mixamo [24].

2.5.4. Rodin Al (Hyper3D)

Rodin Al [29], también conocida como Hyper3D, es una herramienta basada en
inteligencia artificial que permite la generacion de modelos tridimensionales a partir de
descripciones o referencias visuales. Su uso resulta especialmente util en la creacién
rapida de assets 3D durante fases tempranas de desarrollo o prototipado.
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& HYPER3D ¢

Figura 24: Ul de inicio de Rodin Al [29].
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Granado Marta @ Share (o] @ = Geometry c: @ Hist

person wearing ¢ | Smart Low-poly ©% ,;\
ATULD Type (@isa Density pY
S d

Triangle Detailed sharp triangular mesh
] 60K |

Quad Mesh Baked Normal

( Redo ) » 0.5 Credits

Material & Unlock after Geometry confirmed %

Pack

& Unlock after Geometry confirmed

& Unlock after Material confirmed

Figura 25: Ul funcional de Rodin Al [29].

2.5.5. Meshy Al

Meshy Al [21] es una plataforma de generacién de modelos 3D mediante inteligencia
artificial, orientada a la creacidon rapida de mallas y objetos tridimensionales. Esta
herramienta facilita la produccién de contenido visual sin requerir conocimientos
avanzados de modelado tradicional.
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e

Qué crearas hoy?

Figura 26: Ul de Meshy Al [21].

2.5.6. Craiyon Al

Craiyon Al [6] es una herramienta de generacidon de imagenes a partir de texto que
emplea modelos de inteligencia artificial. En el contexto del desarrollo de videojuegos,
puede utilizarse para la conceptualizacién visual, creacidon de referencias artisticas o
disefio preliminar de personajes y entornos.

Craiyon

2.5.7. Nano Banana

Nano Banana [26] es un modelo de generacion de imagenes basado en inteligencia
artificial, disefiado para producir contenido visual a partir de descripciones textuales. Su
aplicacidn resulta atil en la fase creativa del proyecto, especialmente para la generacién
de ideas visuales y apoyo al disefio artistico.
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¢Por dénde empezamos?
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Figura 28: Ul de Nano Banana [26].

2.5.8. VisualGPT

VisualGPT [33] es una herramienta basada en inteligencia artificial que permite la
edicién y modificacién de imagenes a partir de instrucciones en lenguaje natural. En el
contexto del proyecto, se ha utilizado principalmente para refinar, ajustar y transformar
imagenes previamente generadas, facilitando la iteracidn visual y el ajuste de elementos
graficos durante las fases de disefio y prototipado.

Free Al Image Editor

Drag or upload images (0/4)
e b > Create stunning edits in seconds, powered by Al that makes design simple for everyone.

replace background  sketch-to-storybosrd

Figura 29: Ul de VisualGPT [33].

2.5.9. Gity GitHub

Git [32] es un sistema de control de versiones distribuido que permite gestionar y
registrar los cambios realizados en archivos a lo largo del tiempo. Su funcionamiento
facilita el seguimiento del historial del proyecto, la recuperacién de versiones anteriores
y el trabajo simultdneo sobre el mismo cédigo sin pérdida de informacidén. En el contexto
del desarrollo de software y videojuegos, Git resulta fundamental para mantener la
integridad del proyecto y gestionar de forma eficiente la evolucidn del codigo fuente.
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GitHub [35] es una plataforma basada en la web que utiliza Git como sistema de control
de versiones y proporciona servicios adicionales orientados a la colaboracién y gestion
de proyectos. Permite alojar repositorios de cdédigo, coordinar el trabajo entre
desarrolladores, documentar el proyecto y realizar un seguimiento de incidencias y
mejoras. En este proyecto, GitHub se emplea como herramienta central para el
almacenamiento del cédigo y la organizacion del desarrollo, facilitando el control y
mantenimiento del trabajo realizado.

Py—— No local changes

These are 1 uncommstiad charsges inthis repasitoe. Here are same fnendly suggections for

Open i Vsl St Cote

Figura 30: Ul de Github Desktop [35].

2.5.10. Trello

Trello [2] es una herramienta de gestidén de proyectos basada en tableros visuales que
permite organizar tareas, establecer prioridades y realizar un seguimiento del progreso.
Se utiliza para planificar y coordinar las diferentes fases del desarrollo, especialmente
en entornos de trabajo iterativos.

Figura 31: Ul de Trello [2].

47



2.5.11. Milanote

Milanote [22] es una herramienta digital de organizacion visual orientada a la
planificacion creativa y al disefio conceptual de proyectos. Funciona mediante tableros
flexibles donde es posible integrar notas, imagenes, esquemas, enlaces y diagramas,
facilitando la estructuracién de ideas y la construccion de moodboards. En el contexto
del desarrollo de videojuegos, se emplea para la conceptualizacién artistica, el disefio
de narrativa, la planificacion de mecanicas y la organizacién de referencias visuales. Su
enfoque visual e intuitivo favorece la ideacidn, la coherencia estética del proyecto y la
comunicacion de conceptos dentro del flujo de trabajo.

[ Woekiy Tasks ()
TFG P
VA GAMEPLAY
ABILITY

B SYSTEM
= o
<] -
o — - o
2 &

=

Figura 32: Ul de Milanote [22].

2.5.12. Hojas de calculo y notas

Las hojas de calculo y herramientas de toma de notas se emplean para la organizacién
de datos, el seguimiento de sistemas de juego, el disefio de mecanicas y la planificacidn
del proyecto. Estas herramientas permiten estructurar informacidon compleja de forma
clara y accesible durante el desarrollo.

Figura 33: Ejemplo Excel organizacién de tiendas.
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2.6. Arte

La direccion artistica de Order Frame se fundamenta en la construccién de una
atmdsfera inmersiva de fantasia oscura, estructurada conceptualmente en tres planos
existenciales: Cielo, Tierra e Infierno. Cada uno de estos dominios no solo se diferencia
a nivel narrativo y jugable, sino también mediante un lenguaje visual propio que
refuerza la identidad simbdlica del alineamiento moral del jugador.

Con el fin de preservar la inmersion, la interfaz de usuario adopta un enfoque
minimalista, reduciendo la sobrecarga de informaciéon en pantalla y priorizando la
claridad visual, la legibilidad y la integracion estética con el mundo de juego.

En lo relativo a la produccién de assets, la mayoria de los modelos tridimensionales han
sido obtenidos a través de repositorios gratuitos o generados mediante herramientas
de inteligencia artificial, en linea con el flujo de trabajo hibrido adoptado para optimizar
tiempos de desarrollo.

En contraste, la totalidad de los elementos graficos bidimensionales (incluyendo
iconografia, ilustraciones de interfaz y recursos visuales complementarios) han sido
elaborados manualmente mediante Adobe Photoshop [1], garantizando un mayor
control estilistico y coherencia estética con la direccién artistica general del proyecto.

2.6.1. Modelos 3D

La creacion de modelos tridimensionales constituye uno de los nucleos técnicos de la
direccién artistica del proyecto. Dada la naturaleza individual del desarrollo, uno de los
principales retos ha sido alcanzar un nivel de calidad visual elevado manteniendo, al
mismo tiempo, la viabilidad productiva y temporal del trabajo.

En una fase inicial, se planted la creacién de los modelos desde cero mediante Blender,
empleando técnicas tradicionales de modelado, texturizado y preparacién para motor.
No obstante, este enfoque resultd altamente demandante en términos de tiempo y
carga de trabajo, comprometiendo el avance en otros ambitos considerados prioritarios
dentro del proyecto, especialmente el desarrollo de sistemas jugables, arquitectura
modular y légica de juego. Debido a ello, se determind que la produccidn integra de
assets 3D de forma manual no era viable dentro de los plazos establecidos.

Paralelamente, se intentd recurrir a repositorios de modelos gratuitos como Sketchfab
[30]. Sin embargo, la tematica especifica del juego, dificulté la localizacién de assets que
cumplieran simultdneamente los requisitos de calidad, coherencia estética vy
adaptabilidad técnica necesarios para su integracién en el proyecto.

Ante estas limitaciones, se optd por implementar un flujo de trabajo hibrido asistido
por inteligencia artificial, combinando herramientas de generaciéon automatica con
procesos tradicionales de preparacion e integraciéon en motor. Inicialmente, se empled
la plataforma Meshy Al [21] para la generacion de modelos tridimensionales; no
obstante, la transicion de la herramienta a un modelo de suscripcidon exclusivamente de
pago obligd a replantear el pipeline de produccién y a buscar alternativas viables.
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El pipeline adoptado finalmente es el siguiente:

1. Generaciéon conceptual 2D mediante Craiyon Al [6] y Nano Banana [26],
utilizadas para producir referencias visuales iniciales de personajes, criaturas y
objetos.

2. Refinamiento y limpieza de las imagenes generadas a través de VisualGPT [33],
ajustando proporciones, eliminando artefactos y homogeneizando el estilo
artistico.

3. Conversion a modelo 3D mediante Rodin Al (Hyper3D) [29], que permite
transformar las referencias bidimensionales en mallas tridimensionales
funcionales.

4. Auto-rigging y animacion en Mixamo [24], facilitando la incorporacién de
esqueletos y animaciones base listas para su implementacion en Unreal Engine
[16].

Este flujo de trabajo ha permitido acelerar significativamente la produccién de assets,
manteniendo al mismo tiempo coherencia estética, funcionalidad técnica y
compatibilidad con los sistemas de animacidn e integracion del motor grafico.

2.6.2. Personajes

2.6.2.1. Jugador

El disefio del protagonista (denominado Caelvorn, Elior o Azrakar segun su evolucion
narrativa) se concibe como un reflejo visual directo de su facilidad de transicién moral
dentro del sistema de alineamiento del juego. Su concepcion estética parte de una
dualidad fisica explicita: una mitad de su cuerpo presenta rasgos angelicales,
acompafnados de un ala de naturaleza celestial, mientras que la otra mitad adopta
caracteristicas demoniacas, incluyendo un ala de morfologia infernal. Esta division
corporal actua como metafora visual permanente del conflicto ético que define su
progresién narrativa.

Durante las fases iniciales de disefo conceptual, el personaje incorporaba ademas dos
cuernos demoniacos que sostenian un halo en su interior, reforzando simbdlicamente
la coexistencia de ambas naturalezas. No obstante, este elemento fue finalmente
descartado en la version definitiva del modelo debido a criterios de simplicidad visual,
legibilidad a media distancia y optimizacién estética dentro del entorno de juego.

En la Figura 34 puede observarse el primer boceto conceptual del protagonista, donde
se aprecian los elementos originales planteados en su disefio preliminar.

Ademads del personaje principal, el mundo de juego se encuentra poblado por una
amplia variedad de personajes no jugables (NPCs), tanto de cardcter amigable como
hostil. Estos cumplen funciones sistémicas, narrativas y comerciales dentro de la
experiencia. En apartados posteriores se analizaran con mayor profundidad tanto los
NPCs funcionales como las entidades enemigas presentes en el juego.
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Figura 34: Boceto inicial concepcidn protagonista.

Figura 35: Modelo actual del protagonista.
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2.6.2.2. Modelos NPCs

En el presente apartado se recogen la totalidad de los modelos de NPC empleados a lo
largo del desarrollo del juego. La mayor parte de estos recursos ha sido generada
mediante el uso de herramientas de inteligencia artificial, siguiendo el pipeline de
produccién previamente descrito en el apartado 2.6.1.

Figura 36: NPC. Chica de las flores.

Figura 37: NPC. Chico genérico.

Figura 38: NPC. Granjero.
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Figura 39: NPC. Hombre pobre.

Figura 40: NPC. Nifo rico.

Figura 41: NPC. Hombre genérico, mision fuerza.
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Figura 42: NPC. Guardia Seraphen.

Figura 43: NPC. Caballero Seraphen.

Figura 44: NPC. Nifo atacado.
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Figura 45: NPC. Nifia genérica.

Figura 46: NPC. Hombre genérico.

i

Figura 47: NPC. Bruja.
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Figura 48: NPC. Nifia manzanas.

Figura 49: NPC. Mujer pobre.

In

Figura 50: NPC. Hombre genérico 2, guia, comerciante tierra.

Figura 51: NPC. Cuervo.
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Figura 52: NPC. Ciervo hembra.

Figura 53: NPC. Ciervo macho.

Figura 54: NPC. Cerdo.
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Figura 55: NPC. Gallina.

Figura 56: NPC. Pollito.

Figura 57: NPC. Lobo, enemigo tierra, acompafiantes.

Figura 58: NPC. Gato.
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Figura 59: NPC. Enemigo infierno. Lizard.

Figura 60: NPC. Enemigo cielo. Esqueleto.

> B

Figura 61: NPC. Jefe final.
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Figura 63: NPC. Entregador de bendiciones.

T Trem— —

Figura 64: NPC. Entregador de maldiciones.
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Figura 65: NPC. Entregador de bestiario.

Figura 66: NPC. Tienda cielo.

Figura 67: NPC. Tienda infierno.
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Figura 68: NPC. Princesa Seraphen.

2.6.3. Entorno y mundo

El mundo de juego se ha construido empleando Unreal Engine 5.6, priorizando la
creacion de mapas de gran escala con alta densidad ambiental.

Para ello se han utilizado principalmente los siguientes sistemas del motor:

e Landscape Mode: empleado para el esculpido del terreno, permitiendo generar
montafas, valles, desiertos y llanuras con control sobre materiales y capas de
textura.

e Foliage System: utilizado para la dispersion masiva de vegetacidon (arboles,
arbustos, hierba), optimizado mediante técnicas de HLOD (Hierarchical Level of
Detail) para mantener el rendimiento a larga distancia.

e Post-processing: aplicado para reforzar la atmdsfera, incluyendo efectos de
distorsidn, niebla volumétrica e iluminacién cromatica. Destaca el uso de tinte
azul y distorsion optica en entornos submarinos.

e Modeling Mode: edicién directa de mallas dentro del propio motor. Esta
herramienta ha resultado especialmente util para la adaptacion de assets
gratuitos, permitiendo la separacién de sub-mallas, el centrado de pivotes y la
simplificacion estructural de modelos (como en el caso de formaciones de
cristales) con el objetivo de optimizar su colocacién, reutilizacién e integracién
funcional dentro del entorno de juego.

Para la gestion eficiente de escenarios de gran extension, se haimplementado el sistema
de World Partition / Level Streaming, que permite segmentar el mundo en celdas
cargadas y descargadas dinamicamente en funcién de la posicion del jugador. Este
enfoque optimiza el uso de memoria y rendimiento, posibilitando la construccién de
mapas continuos sin pantallas de carga perceptibles, al tiempo que facilita la
organizacién modular del entorno durante el desarrollo.

Regiones como Eldhollow o Death Valley ejemplifican la integracién de iluminacion fija,
composicidn paisajistica y densidad vegetal para generar biomas diferenciados.
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Figura 69: Captura de entorno mostrando iluminacién y vegetacion.

Figura 70: Tintado de la pantalla con postprocesado bajo el agua.
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Figura 71: Mapa completo visto desde arriba.

Figura 72: Arena del jefe vista desde arriba.
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2.6.4. Musica

La banda sonora del proyecto se estructura mediante un sistema de audio dindmico que
adapta la musica al contexto jugable en tiempo real.
El motor detecta variables como:

e Entrada en ciudades o asentamientos.

e Exploracion de mundo abierto.

e Proximidad o activacién del Boss Final.

Cada uno de estos estados activa pistas musicales especificas que refuerzan la tension,
la épica o la sensacidn de seguridad del entorno, favoreciendo la inmersién emocional
del jugador y potenciando la narrativa del juego a través del sonido.

En cuanto a la produccidon musical, la mayor parte de la composicion ha sido generada
inicialmente mediante herramientas de inteligencia artificial, y posteriormente
modificada o adaptada manualmente por el desarrollador utilizando Audacity para
garantizar coherencia estética, ajustabilidad a los eventos dinamicos del juego y calidad

sonora final.

Nombre

AmbianceAndMusic.mp
3

Boss-Close to the
Edge.mp3

Cave.mp3
DeathMusic.wav
Eldhollow-Medieval
Skies.mp3

Whispers of the

Abyss.WAV

Dead Valley Echo.WAV

Seraphen-Cobblestone
Dreams.mp3

Autor

Suno Al y temas de naturaleza
copyright free, modificada por
mi.

Suno Al, modificada por mi.

julius_galla, modificada por

mi.
Suno Al, modificada por mi.
Suno Al, modificada por mi.

Suno Al, modificada por mi.

Suno Al, modificada por mi.

Suno Al, modificada por mi.

Uso

Musica principal
del mundo.

Musica contra el
jefe final.

Musica
ambiente de la
arena del jefe
final.

Musica de Game
Over.

Mdsica del
pueblo
(Eldhollow).
Mdsica del

menu de inicio.

Musica del valle
final.

Mdusica de la
ciudad
(Seraphen).
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Enlace
https://drive.google.com/file/
d/18I-

hW_ 20pgLg9SMWuGv3FyON
lehybJ5G/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/
d/1HgNPA-

tGbQjuSo 1zxx3zEsI3eJNOSEb
/view?usp=sharing

https://freesound.org/people
/iulius galla/sounds/232685/

https://drive.google.com/file/
d/1L.84uwbC90GgGGEh2JSVE
UJyURMh9aPtu/view?usp=sh
aring
https://drive.google.com/file/
d/1QHEgQzgQ_QalRKs7x4Q0
Do4xuleQ3DWf/view?usp=sh
aring
https://drive.google.com/file/
d/1-
UJnMNRoV|ByLYFJvewmPTjbY
mN1HrN-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/
d/1myQFHyfNCEuHLIWS5UES7
Knlh1ty88M2w/view?usp=sha

ring

https://drive.google.com/file/
d/1IMWEa-



https://drive.google.com/file/d/18I-hW_2opqLq9SMWuGv3FyON1ehybJ5G/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18I-hW_2opqLq9SMWuGv3FyON1ehybJ5G/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18I-hW_2opqLq9SMWuGv3FyON1ehybJ5G/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18I-hW_2opqLq9SMWuGv3FyON1ehybJ5G/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HqNPA-tGbQjuSo_1zxx3zEsl3eJN05Eb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HqNPA-tGbQjuSo_1zxx3zEsl3eJN05Eb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HqNPA-tGbQjuSo_1zxx3zEsl3eJN05Eb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HqNPA-tGbQjuSo_1zxx3zEsl3eJN05Eb/view?usp=sharing
https://freesound.org/people/julius_galla/sounds/232685/
https://freesound.org/people/julius_galla/sounds/232685/
https://drive.google.com/file/d/1L84uwbC90GqGGEh2JSvEUJyURMh9aPtu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1L84uwbC90GqGGEh2JSvEUJyURMh9aPtu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1L84uwbC90GqGGEh2JSvEUJyURMh9aPtu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1L84uwbC90GqGGEh2JSvEUJyURMh9aPtu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QHEgQzqQ_QaLRKs7x4QODo4xu1eQ3DWf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QHEgQzqQ_QaLRKs7x4QODo4xu1eQ3DWf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QHEgQzqQ_QaLRKs7x4QODo4xu1eQ3DWf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1QHEgQzqQ_QaLRKs7x4QODo4xu1eQ3DWf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-UJnMNRoVjByLYFJvewmPTjbYmN1HrN-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-UJnMNRoVjByLYFJvewmPTjbYmN1HrN-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-UJnMNRoVjByLYFJvewmPTjbYmN1HrN-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-UJnMNRoVjByLYFJvewmPTjbYmN1HrN-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1myQFHyfNCEuHLIW5uES7KnIh1ty88M2w/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1myQFHyfNCEuHLIW5uES7KnIh1ty88M2w/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1myQFHyfNCEuHLIW5uES7KnIh1ty88M2w/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1myQFHyfNCEuHLIW5uES7KnIh1ty88M2w/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MWEa-BTTRk1cekaCf_xNrVAeVa5McjN4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MWEa-BTTRk1cekaCf_xNrVAeVa5McjN4/view?usp=sharing

2.6.5. Efectos de sonido

Nombre

A_Buttonpress

A_Hovered

AttackLizard

BiteWolf

Bossinvulnerable

button_press_799_WAV

Chicken

Chicks

DeathMegaSpike
DeathScream

Decrease_health

DrinkPotion

EndDubPotion
EndPotion
enemy_death_lizard
enemy_death_skeleton

enemy_death_wolf

EnemyHitSound_Lizard

BTTRkl1cekaCf xNrVAeVa5Mc
iN4/view?usp=sharing

Tabla 3: Musica Ambiente.

Uso

Al presionar el botén de
continuar (Resume) o
de quitar el juego (Quit)
en el menu de pausa.

Al colocar el ratén sobre
el botédn de continuar
(Resume) o de quitar el
juego (Quit) en el menu

de pausa.
Cuando ataca el
enemigo de infierno al
jugador.
Cuando ataca el

enemigo de tierra al
jugador.

Cuando intentas dafiar

al boss en estado
invulnerable.
Cuando el personaje
recibe dafio.

Suena al acercarse a
gallinas y pollitos.

Suena al acercarse a
gallinas y pollitos.

Cuando muere el jefe
final.

Cuando muere el
jugador.
Cuando bajan los

corazones del jugador.

Cuando el jugador usa
una pocion.

Cuando acaba la pocion
“Obsidian Phial”.
Cuando acaba el efecto
de una pocidn.

Cuando muere el
enemigo del infierno.
Cuando muere el
enemigo del cielo.
Cuando muere el
enemigo de la tierra.
Cuando el jugador

golpea al enemigo del
infierno.
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Procedencia

Propio asset de Unreal Engine 5.

Propio asset de Unreal Engine 5.

Hecho por mi en Audacity.

https://pixabay.com/sound-effects/nature-

barking-3-47779/ . Modificado.

https://pixabay.com/es/sound-
effects/pel%c3%adculas-y-efectos-
especiales-armor-impact-from-sword-

393843/

Paquete de Fast Travel System.

https://pixabay.com/es/sound-
effects/naturaleza-little-chicken-22922/
Modificado.
https://pixabay.com/es/sound-
effects/naturaleza-chicken-soundscape-
200111/ . Modificado.

Hecho por mi en Audacity.
Hecho por mi en Audacity.

Modificado.

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-magical-whoosh-148459/
Modificado.
https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-magic-spell-1-232441/
https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-magical-whoosh-148459/

Hecho por mi en Audacity.

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-falling-bones-87568/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-
dog-whine-2-65720/ . Modificado.

Hecho por mi en Audacity.


https://drive.google.com/file/d/1MWEa-BTTRk1cekaCf_xNrVAeVa5McjN4/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MWEa-BTTRk1cekaCf_xNrVAeVa5McjN4/view?usp=sharing
https://pixabay.com/sound-effects/nature-barking-3-47779/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-barking-3-47779/
https://pixabay.com/es/sound-effects/pel%c3%adculas-y-efectos-especiales-armor-impact-from-sword-393843/
https://pixabay.com/es/sound-effects/pel%c3%adculas-y-efectos-especiales-armor-impact-from-sword-393843/
https://pixabay.com/es/sound-effects/pel%c3%adculas-y-efectos-especiales-armor-impact-from-sword-393843/
https://pixabay.com/es/sound-effects/pel%c3%adculas-y-efectos-especiales-armor-impact-from-sword-393843/
https://pixabay.com/es/sound-effects/naturaleza-little-chicken-22922/
https://pixabay.com/es/sound-effects/naturaleza-little-chicken-22922/
https://pixabay.com/es/sound-effects/naturaleza-chicken-soundscape-200111/
https://pixabay.com/es/sound-effects/naturaleza-chicken-soundscape-200111/
https://pixabay.com/es/sound-effects/naturaleza-chicken-soundscape-200111/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-magical-whoosh-148459/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-magical-whoosh-148459/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-magic-spell-1-232441/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-magic-spell-1-232441/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-magical-whoosh-148459/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-magical-whoosh-148459/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-falling-bones-87568/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-falling-bones-87568/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-dog-whine-2-65720/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-dog-whine-2-65720/

EnemyHitSound_Skeleton

EnemyHitSound_Wolf

fire-sounds

FoundAnimal

IncreaseHealth
LockOffSound
LockOnSound

loseMoneySound

match-lighting

MegaSpikeAttack

MegaSpikeSummon

PARTICLESSWORD

PatrolRandomRoar

PICKUPITEM

PigGrunt

portal

QuestActivated

QuestComplete

rattling-bones-105394

RoarMegaSpike

Cuando el jugador
golpea al enemigo del
cielo.

Cuando el jugador
golpea al enemigo de la
tierra.

Cuando el jugador esta
cerca de una hoguera
encendida.

Cuando el jugador
registra un animal
nuevo en el bestiario.
Cuando el jugador se
cura.

Cuando el jugador
desfija a un enemigo.
Cuando el jugador fija a
un enemigo.

Cuando el jugador gasta
dinero.

Cuando el jugador
descansa por primera
vez en una hoguera y la
enciende.

Cuando el jefe final
ataca.

Cuando el jefe final hace
aparecer subditos.
Cuando el jugador se
acerca a la espada del
tutorial.

Sonido aleatorio
cuando un enemigo de
infierno no ha

detectado al jugador
pero esta cerca.

Cuando el jugador
recoge un objeto del
suelo.

Suena al acercarse a
cerdos.

Suena al acercarse al
portal.

Suena al recibir una
nueva mision.

Suena al completar una
mision.

Sonido aleatorio
cuando un enemigo de
cielo no ha detectado al
jugador pero esta cerca.
Cuando inicia la batalla
contra el jefe final y el
jugador se acerca lo
suficiente.

67

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-bone-snap-408148/

https://www.youtube.com/watch?v=8ii2VR
Uwwzl

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-fire-sounds-405444/

Hecho por mi en Audacity.

Modificado.

https://www.youtube.com/watch?v=E4LHX
7R-eg8 . Modificado.
https://www.youtube.com/watch?v=E4LHX
7R-eg8
https://www.youtube.com/watch?v=4kVTq
UxJYBA

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-match-96840/

Hecho por mi en Audacity.
Hecho por mi en Audacity.

Sonido aislado de Shiny del videojuego
Palworld.

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-dragon-roar-364478/
Modificado.

Modificado por mi.

https://pixabay.com/sound-effects/nature-
pig-grunt-100272/
https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-warp-portal-63742/
Modificado.

Hecho por mi en Audacity.

Hecho por mi en Audacity.

https://pixabay.com/sound-effects/film-
special-effects-rattling-bones-105394/

Hecho por mi en Audacity.


https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-bone-snap-408148/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-bone-snap-408148/
https://www.youtube.com/watch?v=8ii2VRUWWzI
https://www.youtube.com/watch?v=8ii2VRUWWzI
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-fire-sounds-405444/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-fire-sounds-405444/
https://www.youtube.com/watch?v=E4LHX7R-eg8
https://www.youtube.com/watch?v=E4LHX7R-eg8
https://www.youtube.com/watch?v=E4LHX7R-eg8
https://www.youtube.com/watch?v=E4LHX7R-eg8
https://www.youtube.com/watch?v=4kVTqUxJYBA
https://www.youtube.com/watch?v=4kVTqUxJYBA
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-match-96840/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-match-96840/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-dragon-roar-364478/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-dragon-roar-364478/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-pig-grunt-100272/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-pig-grunt-100272/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-warp-portal-63742/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-warp-portal-63742/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-rattling-bones-105394/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-rattling-bones-105394/

RoarMinion

Rooster

SkeletonHit

wolf-howl-359873

2.6.6. Objetos

Cuando el jefe final hace
aparecer a sus subditos

y cuando atacan dichos Hecho por mi en Audacity.

subditos.
Suena al acercarse a https://pixabay.com/sound-effects/nature-
gallinas y pollitos. rooster-cry-chicken-rooster-305576/

Cuando ataca el https://pixabay.com/sound-effects/film-
enemigo de cielo al special-effects-bone-breaking-effect-
jugador. 393836/ . Modificado.

Sonido aleatorio
cuando un enemigo de
tierra no ha detectado
al jugador pero estd
cerca.

https://pixabay.com/sound-effects/nature-
wolf-howl|-359873/

Tabla 4: Efectos de Sonido.

El juego cuenta con una serie de objetos obtenibles, los cuales se encuentran recogidos
en una tabla descriptiva que se presentard a continuacion en la Tabla 5.

Nombre

Dunbrae
Sword

Elden Bark

MoonSword

Light Wraith

Rogue Crystal

Abyzakar
Justice
Ares Fury
Aegis
Protection
Hermes
Smoke
Marchosias
Curse
Malphas
Fortress

Buer Oath

Agate Drops
Jade Brew
Lapis Elixir
Amethyst
Brew

Categoria

Espadas

Espadas

Espadas

Espadas

Espadas

Espadas
Etiquetas

Etiquetas

Etiquetas

Etiquetas

Etiquetas

Etiquetas

Pociones
Pociones
Pociones

Pociones

L. Adicion a
Descripcion i
estadisticas

A sword forged by Forest Dwarves. -

A blade of hardened age, split by time, yet bound

by the eye of the forest.

Forged in silver light. It is as sharp and cold as the

air on a clear night.

A dense, jagged mass of steel, infused with a

fractured, chilling light.

Shattered and reformed—a pulsing, volatile

energy barely contained by the grip.

A heavy, brutal judge's blade. The crimson rune

within glows with an undeniable, scorching heat.

The power of the war god flows within. + 20 ataque

The legendary shield guards your most vital )

aspect. + 1 corazén

Experience the fleeting swiftness of the winged +200 velocidad

messenger.

A swifter stride for a duller edge. +10 a.taque y +100
velocidad

. L -1 corazén y +5
Embrace fragile, piercing power.
ataque
. ) +1 corazon y -300
Stubborn life at the cost of flight. .
velocidad
Your strikes burn with borrowed wrath. -
Life seeps back in, warm and quiet. -

A blessing that hardens the soul’s vessel. -

Gravity loosens its grip for a heartbeat. -
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https://pixabay.com/sound-effects/nature-rooster-cry-chicken-rooster-305576/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-rooster-cry-chicken-rooster-305576/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-bone-breaking-effect-393836/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-bone-breaking-effect-393836/
https://pixabay.com/sound-effects/film-special-effects-bone-breaking-effect-393836/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-wolf-howl-359873/
https://pixabay.com/sound-effects/nature-wolf-howl-359873/

Sunstone
Tincture
Obsidian Phial

Daisy

Lupine

Brown
Mushroom
Red
Mushroom
Dragon Skull
Meat and Hide

2.6.6.1. Sprites
Dunbrae Sword

Figura 73: Sprite. Dunbrae Sword.

Elden Bark

O

Pociones

Pociones

Plantas

Plantas

Plantas

Plantas

Plantas

Plantas

Figura 74: Sprite. Elden Bark.

Bottled sunlight that urges your blood to race.

A void-black promise that bites back.

A common bloom, but its delicate petals hold a
subtle, earthy promise.

Towers above the grass—a spire of color hinting
at focused, bottled energy.

Found in shadowed corners, rumored to bring a
foundational strength to the prepared.

A vibrant, alarming cap. Use with care, as its
strange power is highly concentrated.

A reminder of a powerful creature.

A deer's meat and hide. Liked by carnivores.

Tabla 5: Todos los objetos obtenibles en el juego.
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MoonSword

/

Figura 75: Sprite. MoonSword.

Light Wraith

N

Figura 76: Sprite. Light Wraith.

Rogue Crystal

Figura 77: Sprite. Rogue Crystal.

Abyzakar Justice

Figura 78: Sprite. Abyzakar Justice.
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Ares Fury

&

Figura 79: Sprite. Aegis Protection.

Aegis Protection

)

s

$

Figura 80: Sprite. Aegis Protection.

Hermes Smoke

7~

Figura 81: Sprite. Hermes Smoke.

Marchosias Curse

¥

Figura 82: Sprite. Marchosias Curse.
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Malphas Fortress

Figura 83: Sprite. Malphas Fortress.

Buer Oath

B

Figura 84: Sprite. Buer Oath.

Agate Drops

O

Figura 85: Sprite. Agate Drops.

Jade Brew

B

Figura 86: Sprite. Jade Brew.
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Lapis Elixir

=

Figura 87: Sprite. Lapis Elixir.

Amethyst Brew

V4

Figura 88: Sprite. Amethyst Brew.

Sunstone Tincture

:

Figura 89: Sprite. Sunstone Tincture.

Obsidian Phial

4

Figura 90: Sprite. Obsidian Phial.
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Daisy

X

Figura 91: Sprite. Daisy.

Lupine

/l

Figura 92: Sprite. Lupine.

Brown Mushroom

-

Figura 93: Sprite. Brown Mushroom.

Red Mushroom

¢

Figura 94: Sprite. Red Mushroom.
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Dragon Skull

Figura 95: Sprite. Dragon Skull.

Meat and Hide

Figura 96: Sprite. Meat and Hide.
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[ ) ~d

Analisis, iseNo vy
solucion

3.1. Primer concepto

El concepto inicial de Order Frame se define como un videojuego de accion en tercera
persona centrado en la dualidad moral y en el equilibrio entre tres planos de existencia:
Cielo, Tierra e Infierno. La propuesta original presenta al protagonista como una Unica
entidad animica que adopta tres identidades diferenciadas segun el plano en el que se
manifiesta: Caelvorn en el Cielo, Elior (o Elandor) en la Tierra y Azrakar en el Infierno,
asumiendo en todos los casos el rol sistémico de la denominada “Llama del Juicio”.

3.1.1. Estructura narrativa y mecdnicas originales

El disefio inicial planteaba una estructura de mundo segmentada en capas
interconectadas bajo una configuracién conceptual de “marco” (frame). El punto de
partida narrativo contemplaba diversas posibilidades en relacién con la salida del
protagonista del plano celestial. Entre ellas se incluian: la ejecucién de un mandato
divino orientado al exterminio demoniaco, el destierro tras desafiar érdenes superiores
(como la negativa a diezmar una aldea) o la comisién de un “acto imperdonable”
derivado de la busqueda de conocimiento prohibido.

En el dmbito de la jugabilidad, se propusieron mecdanicas destinadas a reforzar el peso
sistémico de las decisiones morales:

e Mecdanica de Hesitacidon: Durante la fase tutorial, el sistema monitorizaba la
respuesta del jugador ante drdenes de ejecucidn. La duda o el cuestionamiento
del mandato activaban sefales visuales en el HUD, acompafiadas de un castigo
fisico al personaje materializado en forma de una “quemadura” de energia
divina.
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e Sistema de Alineamiento Oculto: Se disefié un medidor no visible para el usuario
que clasificaba la progresién moral en tres estados (Neutral, Corrupto y
Alineado) en funcién de didlogos seleccionados y resultados de misiones.

e Combate Hibrido: Se planted un sistema de combate basado en el uso de
grandes espadas (claymores) imbuidas en poder sagrado o energia infernal,
complementado con habilidades de movilidad avanzada como el doble salto de
tipo flutter.

3.1.2. Elementos modificados o descartados

Debido a limitaciones técnicas, temporales y a decisiones estratégicas de ingenieria
orientadas a garantizar la viabilidad del proyecto, diversos elementos del concepto
original no fueron implementados en su forma inicial o fueron objeto de simplificacion.

e Alcance del mundo: La propuesta original contemplaba un mundo
completamente abierto que incluia zonas plenamente transitables del Cielo y del
Infierno. Este planteamiento fue sustituido por un entorno de grandes
dimensiones centrado en una vertical slice de alta fidelidad, con el objetivo de
asegurar la estabilidad del software. El primer jefe concebido en la planificacién
inicial fue mantenido, no obstante, como jefe final de la demo jugable.

e Compatibilidad de periféricos: Se realizaron intentos de implementacion de
control mediante mando de Xbox. Sin embargo, se priorizé finalmente el
esquema de teclado y ratdn para garantizar la robustez y fiabilidad del sistema
de entrada.

e Sistema de adopcidn y vivienda: El concepto original incluia la posibilidad de
adquirir una vivienda en el plano de la Tierra, junto con un sistema extensivo de
adopcidon compuesto por siete menores especificos (Lina, Nia, Lumi, Faye, Ori,
Milo y Noa), cada uno con trasfondo narrativo y misiones de lealtad asociadas
gue otorgaban recompensas Unicas. Este sistema fue descartado por su elevada
complejidad de implementacién, aunque su trasfondo narrativo permanece
documentado para futuras ampliaciones.

o Bestiario y mascotas: Se proyecto inicialmente un sistema de domesticacion
compuesto por ocho mascotas (principalmente lobos y felinos) con habilidades
de combate y funciones de apoyo en el cuidado de los menores adoptados (entre
ellos Bran, Ash, Whisper, Seraphine o Shade). Este sistema fue reducido,
manteniéndose Unicamente dos lobos: Skoll y Fenra. Asimismo, el bestiario
contemplaba en su concepcién inicial una secciéon dedicada a flora y plantas,
finalmente descartada.

e Gestion de equipo: Se planted que las maldiciones aplicadas al equipamiento
fueran de caracter aleatorio y que su eliminaciéon dependiera de un NPC
especialista mediante pago. Del mismo modo, cada espada estaria vinculada a
una alineacion especifica, infligiendo dafio adicional segun la tipologia del
enemigo. Ambas mecanicas fueron simplificadas en el prototipo final.
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e Sistema de logros: Se diseiié un sistema de logros orientado al completismo,
entre los que se incluian:

(o]

O 0O 0O O O O O O

Full House (adoptar a todos los nifios).

Gotta Pet ‘em All (obtener todas las mascotas).

Is This It? (derrotar a Dios).

What | Was Meant to Do (derrotar al Rey de los Demonios).

No Sympathy (no salvar a ningun nifio ni mascota).

Know Thy Kingdom (completar el bestiario).

One Less (finalizar el tutorial en su version original con combate).
Beyond the Map (acceder a una ciudad oculta alinedndose con la Tierra).
Roots at Last (construir la vivienda propia).

e Finales predefinidos: La finalizacién del juego bajo determinadas condiciones
otorgaba titulos permanentes utilizables en multijugador. Entre ellos se
encontraban:

O

O O O O

The Blind Flame (alineamiento absoluto con el Cielo y obediencia total,
exterminacion de todos).

Of the Quiet Dawn (alineamiento con la Tierra con familia y hogar).

The Bound Blade (obediencia celestial sin exterminio total).

The Dull Flame (rechazo a servir al Rey Demonio).

The God Slayer (alianza infernal y derrota de la deidad).

e Modo multijugador: Se contemplé la implementacién de un modo multijugador
independiente de la narrativa principal, centrado en combates, con un enfoque
comparable a propuestas como Kid Icarus: Uprising [28]. Este sistema no fue
desarrollado en la versidn final del prototipo.

3.2. Captura de requisitos

3.2.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales de Order Frame describen las caracteristicas técnicas y los
comportamientos esenciales implementados en el motor Unreal Engine 5.6 [16]
mediante Blueprints [8].

1. Ldgica del Personaje y Movimiento

RF1: El sistema debe permitir el control de movimiento avanzado del
jugador, incluyendo carrera, doble salto (tipo flutter) y la capacidad de
rodar para esquivar ataques.

RF2: El software debe gestionar dindmicamente el estado de salud y la
muerte del personaje, activando una pantalla de fin de partida tras la
pérdida total de vida.

RF3: La aplicacién debe aplicar efectos de estado al jugador, como
aumento de estadisticas por alineamiento o pociones.

2. Sistemas de Inventario y Combate
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RF4: La aplicacién proporcionard un inventario organizado por pestafias
(armas, magia, diario, misiones y bestiario) donde el usuario podrd
gestionar sus recursos y ver su estado actual.

RF5: El sistema debe permitir el equipamiento simultaneo de hasta dos
armas de tipo espada y un conjunto limitado de tres bendiciones y tres
maldiciones.

RF6: El usuario debe poder interactuar con un sistema de creacion para
crear pociones combinando ingredientes recolectados en el mundo.
RF7: El usuario podra utilizar pociones desde su inventario.

RF8: El sistema de combate debe permitir la ejecucién de ataques, asi
como el uso de un sistema de fijacién de objetivos (lock-on).

3. Inteligencia Artificial y Enemigos

RF9: La aplicacién debe procesar el comportamiento de los enemigos
mediante ldgica de patrullaje auténomo por puntos de navegacion vy
deteccion por proximidad.

RF10: El sistema debe gestionar la aparicion y el respawn automatico de
tres tipos distintos de enemigos y objetos recolectables en el mapa.
RF11: El encuentro con el jefe final (Gluttony) debe ser procesado en tres
fases de combate diferenciadas, variando sus patrones de ataque y
habilidades segun la fase activa.

4. Progresidon y Mundo de Juego

RF12: La aplicacion debe registrar y actualizar el sistema de alineacién
dindmica (Cielo, Tierra o Infierno) basandose en las decisiones y acciones
del jugador.

RF13: El sistema debe modificar las estadisticas del personaje (corazones
de vida, dafio y velocidad) de forma permanente segun la rama de
alineamiento alcanzada.

RF14: El usuario debe poder domesticar animales, integrandolos en un
"Journal" para que influyan en la jugabilidad y el combate.

RF15: El sistema debe permitir la interaccion de didlogo con NPCs
mediante un blueprint genérico (Interface [11]) que facilite la asignacion
de misiones y la toma de decisiones.

5. Salida de Datos y Persistencia

RF16: La aplicacién debe generar una representacién visual del progreso
mediante un mapa con revelacién automatica de zonas exploradas e
iconos de interés.
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RF17: El usuario debe poder guardar y cargar su progreso (posicion,
inventario, misiones y estadisticas) mediante un sistema de persistencia
basado en Save Game Blueprints [15].

RF18: El software debe gestionar el comercio permitiendo al usuario
comprar y vender objetos en tres tiendas distribuidas por el mundo.

3.2.2. Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales de Order Frame definen los atributos de calidad, las
restricciones técnicas y los estandares de rendimiento que el software debe cumplir
para garantizar una experiencia de usuario dptima y una arquitectura robusta.

1. Rendimiento y Eficiencia

RNF1: El sistema debe emplear técnicas de carga bajo demanda de
recursos para optimizar el uso de memoria y garantizar la fluidez en un
entorno de grandes dimensiones.

RNF2: Se deben simplificar los sistemas de fisicas en aquellos elementos
gue no requieran alta precisién para mantener un rendimiento estable
en tiempo real.

RNF3: El videojuego debe aprovechar las capacidades de Unreal Engine
5.6 [16] para ofrecer graficos de alta fidelidad y una iluminacidon
avanzada, manteniendo la estabilidad del motor.

2. Usabilidad y Disefno de Interfaz

RNF4: El sistema de control debe priorizar un esquema de entrada
mediante teclado y ratdn, asegurando una respuesta técnica robusta y
probada frente a otras alternativas de periféricos.

Las interfaces graficas (HUD y menus) deben actualizar la informacion en
tiempo real mediante el uso de bindings [10] que vinculen directamente
las variables del jugador con los elementos visuales.

RNF®6: El software debe proporcionar retroalimentacion visual clara ante
eventos criticos, como el dafio recibido o la muerte del personaje, para
facilitar la comprensién del estado del juego.

3. Arquitectura y Mantenibilidad

RNF7: El desarrollo debe ser integramente modular, utilizando el sistema
de Blueprints [8] de forma jerarquica (clases padre e hijo) para facilitar
la reutilizacion de cédigo vy la escalabilidad.

RNF8: La comunicacion entre diferentes mddulos (personaje, enemigos,
inventario) debe realizarse mediante Interfaces [11] y Event Dispatchers
[10] para evitar dependencias rigidas y asegurar un sistema mantenible.
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= RNF9: El proyecto debe estructurarse de manera que permita la
depuracidn visual y el ajuste rdpido de variables paramétricas, facilitando
el balance de juego durante las fases de prueba.

4. Fiabilidad y Portabilidad

= RNF10: El software debe garantizar la integridad de los datos de la
partida mediante un sistema de persistencia fiable basado en Save Game
Blueprints [15].

* RNF11l: La aplicacién debe ser compatible y estar optimizada
especificamente para la plataforma de ordenador personal (PC).

= RNF12: El desarrollo debe estar respaldado por un sistema de control de
versiones (GitHub [35]) para prevenir la pérdida de datos ante posibles
corrupciones de archivos y asegurar la trazabilidad del cédigo.

5. Estdndares de Disefio y Desarrollo
= RNF13: El disefio debe basarse en una "vertical slice" de alta fidelidad,
asegurando que todos los sistemas centrales funcionen perfectamente
en una zona controlada antes de cualquier expansion.
= RNF14: Los comportamientos de la IA deben ser predecibles y estar
vinculados a mecanicas ldgicas (deteccion por distancia o colisién) para
evitar comportamientos aleatorios que frustren al jugador.

3.3. Casos de uso

A continuacién, se describen los escenarios de interaccion que definen el
comportamiento funcional de Order Frame. En la Tabla 8 se detalla el caso de uso
generalizado de Interaccidon Moral y Alineamiento Dinamico, el cual representa el nicleo
de la propuesta original y la légica de decisién del jugador. En dicho cuadro se desglosan
elementos criticos como la descripcidn, los actores involucrados (Jugador y Sistemas de
Unreal), las precondiciones, postcondiciones y los flujos de eventos.

Posteriormente, en las Tablas 6, 7, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 y 16, se describen los casos
de uso especificos que cubren las areas de combate, gestion de inventario, inteligencia
artificial de enemigos, adiciones al bestiario y persistencia de datos entre otros.

Nombre Ejecutar Movimiento y Habilidades Fisicas

Descripcion El jugador desplaza al personaje por el entorno utilizando
habilidades de movilidad avanzada.

Actor Principal Jugador.

Precondiciones El personaje debe estar en estado activo (no muerto).

Postcondiciones La ubicacién o el estado fisico del personaje se actualizan en el
mundo.

Flujo Principal 1. Eljugador introduce comandos de direccién mediante el

teclado (WASD).
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2. Elsistemainterpreta la entraday desplaza al personaje en
el entorno.

3. El sistema ejecuta la animacién correspondiente de
caminar o correr.

4. El jugador activa una habilidad de movilidad avanzada,
como el doble salto (flutter) o la accion de rodar.

5. El sistema actualiza la posicion y el estado fisico del
personaje en el mundo.

Flujo Alternativo

4.a. Si el jugador recibe un ataque durante la accién de rodar.
4.a.1. El sistema evaliua los frames de invulnerabilidad.
4.a.2. Si el ataque ocurre dentro de dichos frames, el dafio es
evitado.

Tabla 6: Sistema de Movimiento y Control.

Nombre

Realizar Ataque Cuerpo a Cuerpo

Descripcidn

El jugador utiliza sus espadas para infligir dafio a los enemigos
mediante ataques.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Tener al menos una espada equipada en el inventario en el slot
de equipamiento.

Postcondiciones

Reduccion de la salud del enemigo o aplicacidon de efectos de
estado.

Flujo Principal

1. Eljugador activa el sistema de fijacion de objetivo (lock-

on).

El jugador presiona la tecla de equipamiento de arma.

El sistema ejecuta la animacién de equipamiento.

El jugador presiona la tecla de ataque correspondiente.

El sistema ejecuta la animacion de ataque.

El sistema calcula el dafio en funcidn del arma equipada 'y

modificadores activos.

7. El sistema aplica el dafio y posibles efectos de estado al
enemigo.

oukwnN

Flujo Alternativo

2.a. Si el jugador tiene dos espadas equipadas.
2.b. El jugador puede cambiar el arma en mitad del combate sin
entrar al inventario.

Tabla 7: Combate y Gestidon de Armas.

Nombre

Actualizar Alineacion Dinamica

Descripcion

El sistema modifica las estadisticas y la percepcion del mundo del
jugador segun sus decisiones morales.

Actor Principal

Sistema / Jugador.

Precondiciones

El jugador debe realizar una acciéon con carga moral (matar,
perdonar, hablar).

Postcondiciones

Modificacion de corazones de vida, dafio o velocidad del
personaje.

Flujo Principal

1. El jugador realiza una accién con carga moral (matar,
perdonar o hablar).
2. Elsistema identifica el tipo de accidn realizada.
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3. El sistema asigna puntos invisibles al alineamiento
correspondiente (Cielo, Tierra o Infierno).

4. El sistema comprueba si se ha alcanzado un umbral de
alineamiento.

5. Al alcanzar el valor establecido, el sistema desbloquea el
alineamiento en la interfaz.

6. Eljugador puede elegir la alineacion que desee.

7. Se modifican las estadisticas del personaje segun el

alineamiento obtenido.

Flujo Alternativo

Tabla 8: Sistema de Alineamiento Moral.

Nombre

Gestionar Equipamiento y Objetos

Descripcidn

El jugador organiza sus armas, bendiciones y maldiciones mediante
una interfaz de pestafias.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Debe estar dentro del inventario para poder verlos.

Postcondiciones

Los cambios en el equipo de espadas se reflejan en el HUD.

Flujo Principal

1. El jugador abre el inventario desde el menu
correspondiente.

2. Elsistema muestra la interfaz dividida en pestafias (armas,

magia, journal, misiones, bestiario).

El jugador navega por las pestanas disponibles.

4. El jugador equipa hasta dos armas y tres bendiciones o
maldiciones.

5. El sistema actualiza las armas en el HUD.

w

Flujo Alternativo

4.a. Si el jugador desequipa el arma o las bendiciones o
maldiciones con click derecho.
4.a.1. El arma o bendiciéon o maldicién correspondientes dejan de
estar equipados y pasan al inventario.

Tabla 9: Gestidon de Inventario y Equipamiento.

Nombre

Crear Pociones de Magia

Descripcion

El jugador combina ingredientes recolectados para generar
consumibles con efectos especiales.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Tener los ingredientes necesarios recogidos del mundo y tener
desbloqueado el menu de creacion de pociones.

Postcondiciones

Una nueva pocidén se anade al inventario y los ingredientes
utilizados son consumidos.

Flujo Principal

1. Eljugador accede a la pestafia de magia del inventario.
Selecciona los ingredientes disponibles (plantas).

El sistema valida la combinacidn seleccionada.

El sistema crea la pocidn correspondiente.

La pocidn se anade al inventario del jugador.

e wnN

Flujo Alternativo

3.a. Si el tipo del ingredientes es invalido.
3.a.1. El sistema no permite ponerlos en los slots de creacidn.

Tabla 10: Creacién y Magia.
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Nombre

Interactuar con NPC y Misiones

Descripcidn

El jugador entabla didlogos con personajes no jugables para
avanzar en la historia o recibir recompensas.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

El NPC debe estar dentro del rango de interaccion.

Postcondiciones

Actualizacién del panel de misiones o adicion de objetos o dinero.

Flujo Principal

1. El jugador se aproxima a un NPC dentro del rango de
interaccion.

2. Eljugador ejecuta la accion “Hablar”.

3. Elsistema despliega el Widget de didlogo.

4. Eljugador lee el texto y recibe una misién.

5. El sistema actualiza el estado de misiones.
Flujo 4.a. El jugador lee el texto y elige entre dos opciones dadas.
Alternativo 4.a.1. Dependiendo de la opcién elegida el personaje gana una

alineacidn especifica.
Tabla 11: Interaccién Narrativa (NPCs).

Nombre Registrar Animal

Descripcidn

El jugador interactua con la fauna del mundo para completar el
registro del bestiario.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Encontrar un animal en el mundo y acercarse.

Postcondiciones

El animal aparece como "registrado" en el bestiario.

Flujo Principal

1. Eljugador localiza un animal especifico en el mundo.

2. Eljugador se acerca al animal para registrarlo.

3. El sistema desbloquea la entrada correspondiente en el
bestiario.

4. Elanimal queda registrado.

Flujo 3.a. El animal ya estaba registrado.
Alternativo 3.a.1 No aparece dos veces en el bestiario.
Tabla 12: Bestiario.
Nombre Comprar/Vender en Tienda
Descripcidn Intercambio de objetos por una de las monedas del juego en

localizaciones especificas.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Acceder a una de las tres tiendas disponibles.

Postcondiciones

Actualizacién del inventario y del saldo disponible del tipo de
moneda correspondiente.

Flujo Principal

1. Eljugador interactuia con el actor de la tienda.

El sistema muestra el Widget de comercio.

El jugador selecciona objetos para comprar o vender.
El sistema valida la transaccion.

Se actualizan el inventario y el saldo.

vk WwN
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Flujo

4.a. Si

el jugador no tiene suficiente saldo o espacio.

Alternativo 4.a.1. El sistema cancela la transaccién y no ocurre nada.
Tabla 13: Guardado de Progreso.
Nombre Guardar Partida
Descripcidn Persistencia de todos los datos del jugador y del estado del mundo.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Interactuar con una hoguera.

Postcondiciones

Se genera o actualiza un archivo a través de Save Game Blueprints
[15].

Flujo Principal

1. Eljugador se acerca e interactuia con una hoguera.

2. Selecciona la opcion para descansar en la hoguera.

3. El sistema registra la informacién mediante Save Game
Blueprints [15].

Flujo Alternativo

3.a. El sistema ejecuta un guardado automatico al salir del juego.

Tabla 14: Comercio y Economia.

Nombre

Consultar Mapa Dinamico

Descripcién

Visualizacién del progreso de exploracion y puntos de interés.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Ninguna (accesible desde el HUD).

Postcondiciones

El jugador identifica su ubicacién y localizacién previamente
visitadas.

Flujo Principal

1. Eljugador activa la vista de mapa.
2. El sistema muestra las zonas exploradas y la localizacién
del personaje.

Flujo Alternativo

2.a. Si el jugador entra en una nueva
2.a.1. El sistema registra dicha localizacién en el mapa.

Zona.

Tabla 15: Exploracién y Mapa.

Nombre

Combatir contra Boss (Gluttony)

Descripcion

Batalla final dividida en tres etapas de dificultad creciente.

Actor Principal

Jugador.

Precondiciones

Haber avanzado hasta el final de la demo/misién principal.

Postcondiciones

Victoria (final de la demo) o derrota (pantalla de fin de partida).

Flujo Principal

1. Seiniciala Fase 1 con patrones basicos de ataque.

2. Alreducir lavida del jefe, aparece una nueva barra de vida
y el sistema activa la Fase 2 mediante Event Dispatchers
[10].

3. Alreducir lavida del jefe, aparece una nueva barra de vida
y se inicia la Fase 3 con patrones avanzados de huida e
invocacion de subditos.

4. El combate finaliza con victoria o derrota.

Flujo Alternativo

4.a. Si el jugador es derrotado.
4.a.1. El sistema reinicia el combate y devuelve al jugador al
ultimo punto de guardado.

Tabla 16: Enfrentamiento con Jefe Final.
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La Figura 97 muestra el diagrama de casos de uso del sistema, en el que se representa
la interaccion entre el usuario y las distintas funcionalidades disponibles. Este diagrama
permite identificar de forma clara las acciones que el usuario puede realizar, asi como
su relacion con los diferentes componentes del sistema, facilitando la comprensién
general del comportamiento y alcance de la aplicacién. Fue realizado con Visual
Paradigm [34].

Jughdor

Figura 97: Diagrama Casos de Uso.

3.4. Diagrama de Secuencia

La Figura 98: Diagrama de Secuencia. presenta un diagrama de secuencia que ilustra el
proceso de asignacion de puntos de alineamiento dentro del juego. Este diagrama
refleja de manera detallada la interaccién entre el jugador y los distintos sistemas
implicados en la modificacidn de la moralidad del personaje, permitiendo comprender
como las acciones del usuario afectan de forma directa al sistema de alineamiento
dindmico implementado.
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Trrerfaz Sistema Sistema de Persistencia
[HUD Central Alineamiento de Datos

(Ldgica)

i
Actar H

i
1.Realizar Agcian Maral
H

Z.Procesar Accian

3Asignar Puntes de Moral

4.Cansultar Umbral

5.Matificar Desbloquen Alineacian

T Actualizar disti
B.Mostrar Alineacion Actualizada

Figura 98: Diagrama de Secuencia.

6.5eleccionar Alineacian

3.5. Interfaz de usuario

Se debe seifalar que la mayor parte de los bocetos de interfaz fueron elaborados
durante las fases iniciales del desarrollo del videojuego, por lo que no todos los
elementos representados en los disefios conceptuales se corresponden exactamente
con la implementacion final dentro del prototipo. No obstante, dichos bocetos resultan
fundamentales para comprender la planificacidn estructural de la experiencia de usuario
y la organizacién funcional de los sistemas interactivos.

3.5.1. Boceto de interfaz del menu principal

Se realizaron diversos disefos preliminares del menu principal con el objetivo de
establecer la jerarquia visual y la accesibilidad de las opciones basicas del sistema. Entre
los elementos dibujados se incluyen:

e Pantalla de Start Menu o inicio.

Figura 99: Primer concepto del menu de inicio.
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e Interfaz asociada al botdn de pausa (Escape).

Figura 100: Primer concepto del ment de escape.

e Interfaz de exploracién estandar (HUD general).

Figura 101: Primer concepto del HUD.
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Figura 102: Segundo concepto del HUD y de las teclas.

Figura 103: Concepto de la vida y alineamientos.
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3.5.2. Boceto de interfaz del inventario

Se desarrolléd un conjunto completo de ilustraciones correspondientes al sistema de
inventario. En dichos disefios se representaban las distintas pestafias del inventario en
detalle.

Figura 104: Concepto de las pestafias de armas y magia en el inventario.

Figura 105: Concepto de la pestafia de acompafiantes y adoptables en el inventario.
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Figura 106: Concepto de la pestafia de misiones en el inventario.

Figura 107: Concepto de la pestafia de bestiario en el inventario.

3.5.3. Boceto de interfaz de la tienda

Asimismo, se elabord un boceto especifico para la interfaz de comercio. Su disefio
buscaba facilitar la toma de decisiones del jugador dentro del sistema econdmico del

juego.
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Figura 108: Concepto de la interfaz de comercio.

3.6. Estadisticas y sistema de lucha de los personajes

El sistema de estadisticas fue concebido como una estructura integral destinada a
regular el rendimiento del personaje en combate y exploracién. Cada estadistica incide
directamente en variables jugables especificas, afectando tanto a la ofensiva como a la
supervivencia y movilidad.

Sin entrar en la implementaciéon técnica o de cddigo, las estadisticas determinan
aspectos como:

e Daio infligido.

e Cantidad de vida maxima.

e Velocidad de movimiento.

Este sistema actua como base matematica sobre la que se articulan las progresiones del
personaje.

3.6.1. Mejora de estadisticas mediante pociones

Se disefid un sistema de mejora basado en consumibles. Las pociones permiten
incrementar atributos de manera permanente o temporal, incentivando la exploracién
y la recoleccidn de recursos. Mds adelante se entrara en el aspecto técnico de las
pociones y su uso en el juego.

3.6.2. Mejora de estadisticas mediante etiquetas
Las etiquetas funcionan como modificadores adicionales, diferencidndose en
bendiciones y maldiciones. Estas aportan bonificaciones concretas que complementan

las estadisticas base, permitiendo la configuracion de estrategias personalizadas segun
el estilo de juego.
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Asimismo, el disefio sistémico se orienté a garantizar un equilibrio funcional entre
ambas categorias. En este sentido, se establecid que las maldiciones no operasen
exclusivamente como penalizadores, sino que incorporasen también atributos positivos
asociados. De este modo, su uso implica una légica de riesgo-beneficio, en la que los
efectos adversos se compensan con ventajas especificas, fomentando decisiones
tacticas mas complejas y haciendo viable (y potencialmente ventajosa) la adopcion de
configuraciones negativas en determinados contextos jugables.

3.6.3. Mejora de estadisticas mediante alineaciones

El alineamiento moral del personaje influye igualmente en sus capacidades.
Dependiendo de su afinidad con Cielo, Tierra o Infierno, se activan modificadores que
alteran el rendimiento en combate, reforzando la integracidn entre narrativa y
jugabilidad sistémica. Mds adelante se entrara en el aspecto técnico de las alineaciones
y su impacto en el juego.

3.7. Disefio de mecanicas de juego

El disefio mecdnico se estructurd en torno a un conjunto de acciones fundamentales que
definen la interaccién del jugador con el mundo.

Entre las principales mecanicas implementadas se encuentran:

e Sistema de Alineamiento Dinamico: Se establece como la mecanica nuclear del
proyecto. El software registra las acciones morales del jugador mediante la
acumulacién de puntos invisibles asociados a sus decisiones, interacciones y
resultados de misiones.

Al alcanzarse un umbral de 100 puntos, el sistema desbloquea una de las tres
alineaciones (Cielo, Tierra o Infierno), produciendo una modificacion
permanente sobre las estadisticas base del Character Blueprint, concretamente
en los valores de salud, dafo y velocidad. Esta transformacién afecta tanto al
rendimiento en combate como a la interaccidn sistémica con el mundo.

e Combate Avanzado y Movilidad Técnica:

o Sistema de Fijacion (Lock-on): Permite centrar la cdmara y los ataques
sobre un objetivo especifico, garantizando precision direccional en
enfrentamientos en tercera persona.

o Evasidn con Invulnerabilidad: Se implementa una accién de rodar (roll)
gue concede frames de invulnerabilidad temporales, posibilitando la
evasion estratégica de ataques enemigos.

o Equipamiento Dual de Armas: El sistema permite portar
simultdneamente dos espadas, posibilitando la alternancia dindmica
durante el combate sin necesidad de acceder al inventario, manteniendo
la fluidez del enfrentamiento.
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o Movimiento del personaje: desplazamiento libre por el entorno
tridimensional, incluyendo acciones de movilidad avanzada.

Alquimia y Creaciéon de Objetos (Crafting): Se implementa un sistema de
creacion de consumibles integrado en el Widget Blueprint [17] de magia. El
jugador debe combinar ingredientes recolectados en espacios especificos para
generar pociones con efectos temporales (buffs), tales como incrementos de
velocidad, ampliacion de salud maxima o habilidades de movilidad avanzada
como el triple salto.

Exploracion Dinamica y Registro de Criaturas:

o Revelacion Progresiva del Mapa: El entorno emplea un modelo de
descubrimiento automatico mediante el cual las zonas se revelan
cartograficamente conforme son transitadas, incentivando Ia
exploracién no lineal.

o Mecanica de Avistamiento (Bestiario): La proximidad a criaturas permite
su registro en el Journal, desbloqueando entradas informativas vy
otorgando recompensas de alineamiento al completarse el compendio.

o Domesticacion de animales: captura y vinculacién de criaturas
especificas.

o Recoleccién de objetos: obtencién de recursos, consumibles y equipo.

o Recuperacidn de vida en fogatas: puntos de descanso que restauran la
salud del personaje.

o Guardado de localizacién: las fogatas actuan ademds como nodos de
guardado persistente de progreso.

Sistema de Bendiciones y Maldiciones: El sistema permite equipar hasta tres
bendiciones y tres maldiciones simultdneamente. Estas funcionan como
modificadores estadisticos avanzados. Las maldiciones se disefian bajo una
Iégica de intercambio estratégico (trade-off), donde una penalizacion concreta
(por ejemplo, reduccion de velocidad) se compensa con mejoras sustanciales en
otros parametros (como salud), favoreciendo configuraciones tacticas
complejas.

Interaccidn Social y Sistema de NPC: El sistema permite la comunicacién con
personajes no jugables mediante didlogos funcionales que habilitan:

o Activacién de misiones

o Comercio

o Obtencién de informacién narrativa

o Modificacién de alineamiento
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e Sistema de Inventario y Gestion de Equipo: El inventario permite la
administracion de armas, consumibles vy etiquetas, posibilitando Ia
personalizacion del estilo de juego mediante la combinacién de equipamiento y
modificadores.

En conjunto, estas mecanicas configuran el bucle jugable principal, integrando
exploracién, progresion y combate dentro de una estructura cohesionada.

3.8. Diagrama de flujo de movimiento de los personajes

Todos los diagramas de flujo seran realizados con Miro [23].

3.8.1. Enemigos basicos

Los enemigos bdasicos distribuidos a lo largo del mundo de juego comparten una misma
légica de comportamiento y combate. Este sistema comun define sus patrones de
deteccién, persecucion, ataque y retorno a estado de reposo, garantizando coherencia
funcional y eficiencia en la implementacion.

Las variaciones entre enemigos se establecen principalmente a nivel de modelo
tridimensional, atributos estadisticos (salud, dafo, velocidad, resistencia) y, en
determinados casos, efectos visuales asociados. Este enfoque modular permite
reutilizar la arquitectura de comportamiento base, reduciendo la complejidad de
desarrollo sin comprometer la diversidad jugable.

En la Figura 109 se presenta el diagrama de flujo correspondiente a la l6gica general de

los enemigos basicos.
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Figura 109: Diagrama de flujo de enemigos basicos.

3.8.2. Jefe final

El Jefe Final constituye la entidad con la l6gica de comportamiento mas compleja dentro
del sistema de combate del juego. Su disefio se estructura en tres fases diferenciadas,
cada una con variaciones en patrones de ataque, agresividad, habilidades disponibles y
respuesta al jugador.

La transicidn entre fases se activa mediante condiciones especificas (umbrales de salud),
lo que introduce progresiéon dramatica y escalada de dificultad durante el
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enfrentamiento. Este planteamiento busca generar una experiencia de combate mas
dindmica y estratégica en comparacion con los enemigos estandar.

En la Figura 110 se muestra el diagrama de flujo que representa la arquitectura completa
de comportamiento del Jefe Final y la transicidn entre sus distintas fases.

Figura 110: Diagrama de flujo del jefe final.

3.8.3. Subdito del jefe final

Los subditos asociados al combate contra el Jefe Final presentan una ldégica de
comportamiento significativamente mas simple, al estar concebidos como unidades de
apoyo dentro del enfrentamiento principal.

{ Atacar jugador

No » A

v
——

Enemigo invocado ‘al Iniciar temporizador $|  Perseguir jugador >
—
| —__

No

Temporizador

terminado? Si »| Enemigo muere

Figura 111: Diagrama de flujo de los subditos del jefe final.

3.9. Historia del juego

El universo del juego se estructura en una configuracién de marco (frame) dividida en
tres estratos: Cielo, Tierra e Infierno. El protagonista, una entidad conocida como la
Llama del Juicio, asume identidades distintas en cada plano: Caelvorn en el Cielo,
Elandor entre los hombres y Azrakar en el Infierno.

La narrativa cuestiona la pureza del plano celestial al presentar un Cielo corrupto o
dogmatico. El conflicto se detona cuando el "Lider Supremo" (Dios) impone mandatos
éticamente cuestionables, como la aniquilacién de aldeas bajo el pretexto de una
supuesta corrupcién que no es tal, utilizandolas como pruebas de lealtad.

No obstante, para la construccidon de la demo funcional, se optd por simplificar este
trasfondo narrativo con el objetivo de facilitar la comprensidn inicial del jugador y
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focalizar los recursos de desarrollo en los sistemas jugables principales. En esta version
reducida, el protagonista ha sido desterrado del plano celestial tras cometer un acto de
traicion motivado por la codicia: el asesinato del portador legitimo de un arma divina
con el fin de arrebatdrsela.

Como consecuencia de este crimen, la deidad suprema decreta su exilio, permitiéndole
conservar el arma sustraida no como recompensa, sino como simbolo de culpa vy
recordatorio permanente de su necesidad de redencidén. Este artefacto constituye,
ademas, el arma inicial del jugador, integrando de forma diegética la progresion jugable
con el trasfondo narrativo del personaje.

El mundo principal de Order Frame cuenta con una geografia diversa que refleja las
tensiones entre las facciones:

e Eldhollow: Aldea agricola y primer contacto del jugador con la Tierra.

e Dunbrae: Aldea oculta en el bosque, hogar de herreros independientes que
actuan como refugio neutral.

e Seraphen: Ciudad de clérigos y santos, geograficamente la mas préxima al Cielo.

e Froswynd: Asentamiento gélido situado en las regiones del norte.

e Cragwatch: Bastion militar ubicado en las montafas.

e Mirenlake: Ciudad comercial rica con un marcado submundo criminal.

e Bristlebrook: Antigua aldea diezmada tras incursiones demoniacas.

e Umbreth: Zona de influencia directa de los adoradores del Infierno.

e Thaloriel y Abyzakar: Capitales del Cielo y el Infierno, respectivamente.

e Thornsreach Forest: Bosque misterioso que solo deja pasar al jugador si este
tiene un objeto especifico obtenido al salvar a un NPC. Dentro se encuentra la
aldea de Dunbrae.

e Skarvald Peaks: Protege al mundo de los demonios, sirve como barrera natural.

e Mirror Lake: Uno de los pocos sitios donde los aldeanos pueden obtener peces
sin tener que someterse a una fe.

e La tribu Veyari: Tribu ndmada que adoran a un Dios que se encuentra en el
Limbo.

e Limbo: Lo que rodea al mundo entero. El cielo es como una barrera que protege
al mundo del poder destructivo del Limbo.

Figura 112: Mapa original de Order Frame.
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Figura 113: indice del mapa original de Order Frame.

Un pilar central de la narrativa reactiva es la posibilidad de rescatar y adoptar entidades
gue influyen en el alineamiento y el final del juego.

Nifios Adoptables: El proyecto original contempla siete nifios con trasfondos especificos
vinculados a las localizaciones:

e Lina (Eldhollow).

¢ Nia (MirenLake).

e Lumi (Froswynd).

e Faye (Seraphen).

e Ori(Cragwatch).

e Milo (Bristlebrook).

e Noa (tribu némada Veyari).

La adopcidn de estos personajes es un requisito para finales especificos, como el de
"Guardian de la Tierra".

Para poder iniciar el proceso de adopcién, el jugador debe ganarse progresivamente la
confianza de cada menor mediante interacciones positivas, tales como la entrega de
alimentos u otros objetos beneficiosos. Estas acciones incrementan un sistema interno
de afecto o afinidad. Una vez alcanzado el nivel maximo de relacién, la adopcion solo
puede formalizarse si se cumplen adicionalmente dos condiciones: que el jugador se
encuentre alineado con la Tierra y que disponga de una vivienda previamente adquirida
en la ciudad de Dunbrae.
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Al completarse el proceso, los personajes adoptados se trasladan automaticamente a la
residencia del jugador. Asimismo, si estos se encuentran acompafiados por mascotas
asignadas a su cuidado, se activa un sistema pasivo de generacién de recursos,
produciendo objetos o divisas a lo largo del tiempo que pueden ser reclamados
mediante interaccién directa con ellos.

Mascotas y Acompaiantes Animales: El sistema permite la domesticacion de criaturas
gue participan activamente en el combate y la exploracion:

e Caninos/Lobos: Fenra (rastreadora), Bran (protector contra demonios
invisibles), Ash (potenciador de moral) y Skoll (lobo feroz con dafio extra contra
facciones celestiales).

e Felinos: Nixie (detectora de trampas), Whisper (exploradora sigilosa), Seraphine
(guardiana celestial) y Shade (detectora de ilusiones demoniacas).
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Figura 114: Historia base de todos los nifios y mascotas.
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Figura 115: Boceto nifios adoptables 1.

Figura 116: Boceto nifios adoptables 2.
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Figura 117: Boceto nifios adoptables y macotas.

Figura 118: Boceto macotas.

En conjunto, estos elementos configuran una experiencia donde la agencia del jugador
y su respuesta ante la corrupcion del orden establecido definen no solo su alineamiento
técnico, sino el destino de los habitantes del mundo.
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Implementacion

4.1. Personaje jugable

El personaje jugable constituye el nucleo central del videojuego, no solo desde el punto
de vista de la interaccidn directa con el jugador, sino también a nivel sistémico. Desde
este Blueprint [8] se orquesta una parte sustancial de la Iégica global del juego mediante
el uso de Event Dispatchers [10] y funciones especificas que comunican estados, eventos
y cambios a otros sistemas como el HUD, inventario, combate, |IA o misiones.

El Blueprint [8] principal del personaje es BP_MyCharacter, el cual encapsula tanto los
componentes fisicos como los sistemas ldgicos asociados al combate, inventario,
estadisticas y control de animaciones.

Esta arquitectura centralizada permite que el personaje actie como eje de
sincronizacion entre subsistemas, facilitando la escalabilidad del proyecto y la
modularidad del desarrollo.

INTERFACES

Figura 119: Componentes del Blueprint del personaje jugable.
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Componentes principales identificados
1. Capsule Component (CollisionCylinder)
o Define las colisiones fisicas del personaje.
o Gestiona impactos, navegacion y deteccién de suelo.
o Determina altura y anchura del actor.
2. Mesh (CharacterMesh0)
o Malla esquelética visible del personaje.
o Vinculada al esqueleto para reproducir animaciones.
o Permite aplicar montajes de combate.
3. SpringArm
o Brazo articulado que separa la cdmara del personaje.
o Evita clipping en paredes.
o Permite zoom dindmico.
4. Camera
o Camara en tercera persona.
o Sigue la rotacién del controlador.
5. Arrow Component
o Referencia direccional para orientacion y spawn.
6. NS_AttackPotionParticles
o Sistema de particulas asociado a los efectos de la pocién de ataque. [13]
7. DeathMusic
o Componente de audio que reproduce musica al morir.
8. BPAC_CharacterStats
o Componente Actor para estadisticas.
9. BPAC_NEWInventoryComponentl
o Gestidn del inventario del jugador.

A continuacién, se describen de manera individualizada las funciones principales
implementadas.

Funciones de control y cdmara

Move
La funcién Move permite al jugador controlar el desplazamiento del personaje dentro
del entorno tridimensional. Recibe los valores de entrada del teclado o mando y los
traduce en vectores de movimiento relativos a la orientacién de la camara.
Incluye:

e Movimiento frontal y lateral.

e Normalizacién de velocidad.

e Adaptacion a pendientes.

e Integracion con el Character Movement Component.
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Left/Right Forward / Backward

7 Kad Wovement input F Rad Wovement Input

Figura 120: Funcién Move en BP_MyCharacter.

Aim
La funcién Aim gestiona la rotacion de la cdmara del jugador, permitiendo orientar la
vista en los ejes horizontal y vertical.
Se conecta a:
e Spring Arm.
e Camara en tercera persona.
e Sensibilidad configurable.

E Branch

(i - ;
» True B Left/Right Up/Down

Condition
JF Add Controller Yaw Input  Add Controller Pitch Input

» o [
B Aim

Target [ self | arget [ self |

Val

Figura 121: Funcién Aim en BP_MyCharacter.

Sistema de vida y dafio

IncrementHealth
La funcién IncrementHealth permite curar al personaje.
Caracteristicas:

e Suma una cantidad determinada.

e Limita el valor a MaxHealth.

e Evita sobrecuracién.

Figura 122: Funcién IncrementHealth en BP_MyCharacter.
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DecrementHealth
La funcién DecrementHealth reduce la vida del personaje cuando recibe dano.
Funciones internas:
e Resta de vida.
e Limite inferior en 0.
e Lanzamiento de Event Dispatcher [10] de dafio recibido.
e Comprobacion de muerte.
Si la vida llega a O:
e Se realiza un Bind dentro de la propia funcién.
e Se llama automaticamente a la funcién de muerte.

Figura 123: Funcién DecrementHealth en BP_MyCharacter.

I8 Call Health Decremented bed [ Bind Event to Health Decremented
» | ————————————————— L ——r 4 >

i Create Event

Figura 124: Llamada a evento de muerte en la funcidén DecrementHealth en BP_MyCharacter.

ApplyDamage
La funcién ApplyDamage actla como capa superior de gestion de dafio.
Particularidad clave:

e Siel personaje esta rodando (dodge roll), es invulnerable.

e Se comprueba el estado antes de aplicar dafio real.

Figura 125: Funcion ApplyDamage en BP_MyCharacter.
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Sistema de armas y equipamiento

AttachWeaponToHandSocket
Acopla el arma al socket de la mano del personaje cuando se equipa.

AttachWeaponToSheathSocket_R/ _L
Ambas funciones realizan la misma operacion:
e Colocar la espada en la vaina correspondiente.
o Diferenciacion por lateralidad (derecha / izquierda).

f Attach Actor To Component
Target is A

B AttachWeaponToHandSocket [ —
»P ————— P Exec Is Valid [ m— D
Weapon to Attach Input Object Is Not Valid > Target Return Value
Parent

Socket Name

Location Rule

Snap to Targe

Rotation Rule

Snap to Targe

Scale Rule

Weld Simulated Bodies

Figura 126: Funcidn AttachWeaponToHandSocket en BP_MyCharacter, s6lo cambia el Socket Name en las otras dos.

UpdateEquipmentSlot
Gestiona el cambio de armas dentro del inventario.
Funciones:

e Determina arma equipada.

e Actualiza slot activo.

e Notifica al HUD.

e Controla en qué posicidn visible estd el arma.

Figura 127: Funcién UpdateEquipmentSlot en BP_MyCharacter.

UpdateWeaponActor
Se encarga de actualizar el modelo 3D del arma equipada.
Permite:

e Cambiar malla de espada.

e Actualizar estadisticas asociadas.

e Sincronizar con animaciones.
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Primary Weapon Socket

Secondary Weapon Socket

Figura 128: Funcion UpdateWeaponActor en BP_MyCharacter.

Figura 129: Guardado de la informacidn en la funcidon UpdateWeaponActor en BP_MyCharacter.

Sistema econdmico

AddMoney
Afiade dinero al inventario del jugador y lo guarda.
Pardmetros:

e Cantidad.

e Tipo de moneda.

Figura 130: Funcién AddMoney en BP_MyCharacter.
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RemoveMoney
Resta dinero segun coste o compra.
Controla:

e Cantidad minima.

e Tipo de moneda requerido.

Wich onE_ CurencyType

Figura 131: Funcién RemoveMoney en BP_MyCharacter.

Sistema de muerte y reaparicion

RespawnPlayer
Gestiona la reaparicion del jugador.
Caracteristicas:
e Revive en localizacidn correcta del mapa principal.
e Especial control si muere en mapa de jefe final.
e Restaura:
o Vida maxima.
o Objetos necesarios.

Figura 132: Funcién RespawnPlayer en BP_MyCharacter parte 1.
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Figura 133: Funcién RespawnPlayer en BP_MyCharacter parte 2.

Figura 134: Evento Death en BP_MyCharacter en el event graph y su relacion con RespawnPlayer.

Gestion de equipamiento

UnequipSlot
Permite retirar un arma o equipo.
Funciones:
e Vacia el slot.
e Actualiza estadisticas.
e Evita que el jugador sea considerado armado.

7 Destroy Actor

& Update Weapon Actor
[ UnequipSiot £ Switch on E_EquipmentsiotType
»P— >

Slot Type

& Update Weapon Actor

-
n Equipped \ »

Figura 135: Funcién UnequipSlot en BP_MyCharacter.

Sistema de misiones y progreso

AdvanceTutorial
Avanza la mision especial de tutorial.
Permite:

e Actualizar objetivos.
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e Desbloquear mecdnicas.
e Guiar progresion inicial.

SO T e

-
Wty -

R
-

Figura 136: Funcién AdvanceTutorial en BP_MyCharacter.

Sistema de alineamiento

ModifyAlignment
Gestiona el alineamiento moral del jugador.
Funciones:

e Suma/resta puntos.

e Tipo de alineamiento.

e Comprobacion de umbral (100 puntos).

Figura 137: Funcién ModifyAlignment en BP_MyCharacter.

Al alcanzarlo:
e Se muestra boton de cambio de alineamiento en inventario.

Figura 138: Funcién ModifyAlignment y la llamada a Alighment Reached en BP_MyCharacter.
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Sistema de compafieros

UnlockCompanions
Desbloquea acompafantes tras ser domesticados.
Permite:

e ARadirlos al sistema de seguimiento.

e Activar habilidades asociadas.

Change, Load Companion into game

Figura 139: Funcién UnlockCompanions en BP_MyCharacter.

CleanUpWorldNPCs
Elimina NPCs redundantes del mundo una vez domesticados.
Objetivo:

e Evitar duplicados.

e Mantener coherencia narrativa.

Figura 140: Funcién CleanUpWorldNPCs en BP_MyCharacter.

En conclusion, el Blueprint [8] del personaje jugable no solo gestiona el control directo
del avatar, sino que centraliza sistemas de combate, economia, progresion,
alineamiento, inventario, misiones y acompafiantes. La utilizacion de funciones
especificas junto con Event Dispatchers [10] convierte a este actor en el eje estructural
del videojuego, garantizando la comunicacién eficiente entre subsistemas y permitiendo
una arquitectura escalable y mantenible.

4.1.2. Animacion del personaje

El sistema de animacion del personaje jugable se ha implementado mediante Animation
Blueprints en Unreal Engine [16], integrando maquinas de estados, transiciones por
velocidad y reproduccidon de montajes de combate. Este enfoque permite gestionar de
forma modular las animaciones de desplazamiento, ataque, esquiva y estados
especiales, garantizando coherencia visual entre acciones y respuesta jugable.

112



Inicialmente, se planted la incorporacion de técnicas avanzadas de suavizado de
movimiento mediante IK Rigs (Inverse Kinematics Rigs), con el objetivo de mejorar la
adaptacion de las extremidades al terreno y dotar a los giros de una mayor naturalidad
cinematica. Asimismo, se pretendia implementar interpolaciones mas complejas en las
rotaciones para evitar transiciones bruscas durante los cambios de direccion.

No obstante, debido a limitaciones derivadas de los modelos tridimensionales
disponibles en las primeras fases del desarrollo (principalmente relacionadas con la
calidad de los esqueletos, jerarquias dseas incompatibles y ausencia de configuraciones
preparadas para retargeting avanzado), resultd inviable implementar dichas soluciones
en ese momento sin comprometer de forma significativa los tiempos de produccion.

Posteriormente, y gracias a la incorporacién de modelos gratuitos de mayor calidad
técnica, fue posible integrar sistemas de IK de forma parcial, permitiendo una mejora
visible en la suavidad de los giros, la estabilidad de las pisadas y la adaptacién general
del personaje al entorno.

A continuacidn, se presenta una comparativa visual entre ambas configuraciones:

PrevigWing Blend Space BS WA
LoD: 0

=
" Hold Control to set the Preview Point (Green)

Mg xov

Figura 141: Blend Space de movimiento del personaje principal.
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Figura 142: Blend Space de movimiento del lobo en comparacidn.

Derivado de las limitaciones asociadas a la implementacién de los sistemas de IK Rigs en
las fases iniciales, se optd por la adopcién de una solucién alternativa orientada a
garantizar la correcta alineacién del personaje con la superficie del terreno. En este
sentido, se establecié que el modelo del personaje mantuviese en todo momento una
orientacién perpendicular (902) respecto al plano del suelo.

Para la consecucién de este comportamiento, se empled un procedimiento basado en
la ejecucién de un nodo Line Trace By Channel proyectado de forma perpendicular al
modelo del jugador. A partir de la normal de impacto obtenida mediante dicha traza, se
procedid a configurar dinamicamente la rotacién del personaje, ajustandola al valor
resultante con el fin de asegurar su adecuada adaptacién a la inclinacién del terreno.

El video utilizado como referencia para realizar esta funcionalidad es de The Game Dev
Cave [31].

Make Character Perpendicular to ground

Figura 143: Funcién para que el jugador se oriente perpendicularmente al suelo.
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El sistema actual permite:

e Idle

e Caminata

e Carrera

e Ataques ligeros
e Muerte

e Equipado / desenvainado

() __ o

e @ JumpStart

SIS =)
=

@ WalkRun

= H =
4 JumpEnd

@ JumpLoop

Figura 144: Locomocién ABP_MyCharacter.

Necesitamos afiadir un Default Slot para poder utilizar el nodo “Play Anim Montage”

Output Pose

AnimGrapf

a
4/")\/(\

—_—
Locomotion Slot "DefaultSlot’

+ | ) ¥ Source x Py T Result

Figura 145: Grafo de animaciones en ABP_MyCharacter.
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nputAction IA_Roll

¥ Play Anim Montage

Figura 146: Ejemplo de uso del nodo Play Anim Montage en el rodar.

Elementos clave
e State Machine locomotora
Controla movimiento base.
e Blend Spaces
Mezcla Idle / Walk / Run segun velocidad.
e Animation Montages
Usados para ataques con espada.
e Slots de animacion
Permiten superponer ataques al movimiento.

Figura 147: Animaciones principales del personaje.

4.1.3. Player Controller

El control del jugador se gestiona mediante inputs vinculados al Character Blueprint.

Tipos de entrada implementados:
e Movimiento: WASD
e Camara: Click izquierdo
e Salto: Espacio
e Ataque: Click
e Equipar:QoE
e Rodar: Ctrl izquierdo
e Correr: Mayus izquierdo
e Abrir inventario: |
e Abrir mapa: M
e Interactuar con objetos: R
e Interactuar con NPCs: F
e Lock-on:C
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Figura 148: Input Mapping Context IMC_Default.

Figura 149: Todos los Input Actions.

En cuanto a la movilidad, el personaje dispone de una accién de rodar (roll), durante la
cual se vuelve invulnerable a los ataques enemigos. Esta mecanica introduce una capa
adicional de habilidad y timing en el combate. Ademas, se implementd un sistema de
fijado de enemigos, que permite centrar la cdmara en un objetivo concreto, facilitando
el control en enfrentamientos directos.

Prevents keeping it pressed

Figura 150: Ldgica para rodar.
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LOCK ON ENEMY (WIP) (Input: C)

Ignored Actors

Figura 151: Logica para fijar enemigo en BP_MyCharacter.

Figura 152: Légica para fijar enemigo, enemigos especificos en BP_MyCharacter.

4.1.4. Estadisticas de combate

Las estadisticas de combate del personaje jugable se gestionan mediante un
componente desacoplado denominado BPAC_CharacterStats (Blueprint Actor
Component). Este enfoque modular permite centralizar toda la logica relativa a
atributos sin necesidad de modificar directamente el Blueprint base del personaje,
favoreciendo la escalabilidad, reutilizacién de cddigo y mantenimiento del sistema.

El componente es responsable de administrar la variacion dindmica de las estadisticas
principales del personaje, concretamente:

e Vida Maxima

e Ataque

e Velocidad

Dichas estadisticas pueden verse alteradas temporal o permanentemente mediante el
uso de pociones, asi como por efectos de bendiciones y maldiciones asociados al

sistema de alineamiento y progresion narrativa.

Las estadisticas se almacenan mediante estructuras de tipo diccionario (Map), donde:
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e Clave: Enumerado que define el tipo de estadistica (E_StatType puede ser Max
Health, Attack o Speed).
e Valor: Magnitud numérica asociada a la estadistica.

Este sistema permite:
e Acceso eficiente a cada atributo.
e Extensibilidad para futuras estadisticas.
e Aplicacién simultanea de multiples modificadores.

Contiene 3 funciones:

Get Stats

Esta funcién permite recuperar el valor actual de una estadistica especifica a partir de
su clave enumerada. Se utiliza de forma recurrente en sistemas de combate, interfaz y
calculos de dafo para garantizar que siempre se empleen los valores actualizados tras
la aplicacién de modificadores.

[ ———
Base Stats - =

GetStat Return Node

Stat to Get e @ Return Value

Add pin ®

——
Active Modifiers - =

Figura 153: Funcién GetStat de BPAC_CharacterStats.

Apply Modifier

La funcion ApplyModifier se encarga de aplicar alteraciones sobre las estadisticas base
del personaje. Dichos modificadores pueden proceder de consumibles, equipamiento o
efectos narrativos.

El sistema suma el valor del modificador al atributo correspondiente, actualizando
automaticamente el diccionario de estadisticas activas.

Este enfoque permite la coexistencia de multiples efectos simultaneos, facilitando la
creacion de builds, estados alterados y sinergias entre sistemas.
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Figura 154: Funcién ApplyModifier de BPAC_CharacterStats.

Remove Modifier
La funcién RemoveModifier realiza el proceso inverso, eliminando los efectos
previamente aplicados cuando:

e Expirala duracion de una pocion.

e Se disipa una bendicion o maldicidn.

e Se desequipa un objeto.

El sistema recalcula el valor final de la estadistica tras retirar el modificador,
garantizando la consistencia de los atributos en todo momento.

Stat Modifier

‘o] Break SFStat Modifier

S FStat Modifier  Stat to Modify Add pin ®

Value &

Figura 155: Funcién RemoveModifier de BPAC_CharacterStats.

4.1.5. Vida y salud

El sistema de vida del personaje jugable se estructura mediante un modelo hibrido que
combina légica interna de atributos con representacién visual modular en la interfaz.

1. Flujo de daiio
El procesamiento del dafio sigue un flujo secuencial claramente definido dentro
de la arquitectura del personaje:

2. Recepcidn de impacto
El sistema detecta la colision o evento de ataque procedente de enemigos,
proyectiles o areas de efecto.

3. Llamada a la funcion ApplyDamage
Se invoca la funcidén encargada de gestionar el dafio entrante, centralizando el
calculo y evitando modificaciones directas sobre la variable de salud.
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4. Reduccién de Health
La funcién decrementa el valor actual de vida teniendo en cuenta posibles
estados especiales, como la invulnerabilidad temporal durante acciones
evasivas (por ejemplo, la esquiva o rodamiento).

5. Comprobacion de umbral <0
Tras aplicar el daio, el sistema verifica si la salud del personaje ha alcanzado o
descendido por debajo de cero.

6. Activacion del estado de muerte
En caso afirmativo, se ejecuta la logica de muerte del personaje, que incluye
animacién, bloqueo de control, reproduccién de audio y posterior llamada al
sistema de respawn.

(F GetPlayer Paw

& ChangedTonell ¢ Chiange to Fel

ChangeToHeaven

» —-»

Figura 158: Comprueba la textura que debe tener cada corazén y en caso de que cambie hace una animacion de
parpadeo.
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Figura 159: Animacién del corazén en el disefiador.

La vida maxima base del personaje se ha establecido en un total de seis corazones.

Cada corazén representa una unidad de vida segmentada compuesta por cuatro
impactos individuales, estableciendo asi la siguiente equivalencia:

1 corazén = 4 golpes

6 corazones = 24 puntos de vida totales

Este sistema segmentado permite ofrecer un feedback visual mas claro al jugador,
facilitando la lectura del dafio recibido y la planificacién de combate. Esto puede cambiar
con el uso de pociones, bendiciones, maldiciones o alineamientos.

Con el objetivo de garantizar la escalabilidad del sistema de salud, cada corazén ha sido
implementado como un Widget Blueprint [17] independiente, en lugar de formar parte
de una Unica barra estatica.

Este enfoque permite:
e Afadir o eliminar corazones dindmicamente.
e Reflejar aumentos de vida maxima por bendiciones, objetos o progresién.

e Modificar visualmente corazones individuales (vacios, medios, completos).

Los corazones individuales se agrupan dentro de un contenedor principal denominado
HealthBar, también desarrollado mediante Widget Blueprint [17].

Este contenedor no posee un nimero fijo de elementos, sino que:
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e Genera automaticamente la cantidad de corazones necesaria en funcién de la
vida maxima actual del personaje.

e Se actualiza cuando se aplican modificadores de estadisticas que alteran la salud
maxima.

e Reorganiza visualmente los corazones para mantener la coherencia de la
interfaz.

Este sistema dindmico permite integrar de forma directa las mecanicas de progresiony
alineamiento con la representacion visual de la vida, reforzando la claridad informativa
sin comprometer la inmersién. Fue realizado basandose en un video de
NirnaethGameDev [27].

J Add Child to Wrap Box

| 2 T r——
- »

Retumn Yalue
i s Hearts Wrap Box

Return Value

Texture Full
Tex
Texture Half
Texture 10 Texture Empty

' Texture Empty

Figura 161: Para cada combinacidn (1, 0.75, 0.5, 0.25 o 0) de vida crea el corazén que necesita.
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Figura 162: Evento inicial, cuando cambian las estadisticas aseguramos que se actualice la vida.
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Figura 163: Todas las vidas.

4.2. Objetos

Como se ha presentado previamente en la Tabla 5, el sistema de objetos del proyecto
se compone de diversas categorias y tipologias. A continuacidn, se procede a su analisis
en mayor profundidad, abordando tanto sus caracteristicas funcionales como su
implementacién técnica dentro del sistema de juego.

4.2.1. Espadas

El combate cuerpo a cuerpo se basa en el uso de espadas, las cuales aplican un
multiplicador sobre el dafio base del personaje. Las espadas disponibles en el juego son:

¢ Moonsword: espada inicial, con un multiplicador de dafio x1.
e Dunbrae Sword: multiplicador de dafio x1.2.

e Light Wraith: multiplicador de dafio x1.5.

e Elden Bark: multiplicador de dafio x1.8.
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e Rogue Crystal: multiplicador de dafio x2.2.
e Abyzakar Justice: multiplicador de dafio x2.6.

Asimismo, todas ellas derivan de una clase base de tipo espada que concentra la logica
comun del sistema, permitiendo la reutilizacién de funcionalidades y una mayor
coherencia en el disefio.

BP_EarthSword BP_GreatSword BP_Heaven BP_He BP_HellSword y ste BP_MoonSword
Child Child ClaymoreChild ClaymoreChild Child jeapon Child

Figura 164: Tipos de armas.

Se planted inicialmente la incorporacion de efectos especiales para todas las espadas
pesadas, aunque por limitaciones de tiempo solo se implementd en Abyzakar Justice.
Esta espada aplica un efecto de quemadura que reduce la vida del enemigo en un punto
durante diez ticks consecutivos.

Los efectos propuestos para otras armas incluian la ralentizacién de enemigos en un 30
% durante tres segundos en el caso de Light Wraith (reducido al 10 % frente a jefes) y
un aumento del 40 % del dafio cada cuatro golpes consecutivos para Elden Bark.

El sistema permite al jugador llevar equipadas dos espadas simultdneamente, aunque
solo puede utilizar una a la vez. El cambio entre armas se realiza de forma dinamica
durante el combate, sin necesidad de acceder al inventario, evitando interrupciones en
la experiencia de juego.

Desde el punto de vista técnico, la logica de aplicacién de dafio se basa en una caja de
colision asociada al arma, la cual detecta la colisidon con el enemigo y emite un mensaje
notificando el impacto. A partir de esta comunicacién, el sistema de combate del
enemigo procesa la reduccion de vida correspondiente y, en el caso de que el arma
equipada disponga de efectos adicionales, como la quemadura de Abyzakar Justice, se
aplican de forma complementaria.

Adicionalmente, se contemplé un sistema en el que cada espada estuviese asociada a

un tipo de alineaciodn, infligiendo mayor o menor dafio en funcion del tipo de enemigo.
No obstante, esta funcionalidad no llegd a implementarse en el prototipo final.
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Figura 165: Manejo de colisidon en BP_Master_Weapon.

Figura 166: Manejo de colision cotra enemigos en BP_Master_Weapon.
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Figura 167: Inicializacién de arma en BP_Master_Weapon.
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Figura 168: Ldgica de ataque en BP_MyCharacter.

Figura 169: Légica de animacion de ataque en BP_MyCharacter.

4.2.2. Pociones

Las pociones constituyen un sistema de consumibles que permiten alterar temporal o

permanentemente las estadisticas del personaje, ademdas de introducir efectos

adicionales en algunos casos. Las pociones disponibles en el juego son las siguientes:

Pocion de recuperacion (Jade Brew): restaura hasta un mdaximo de dos
corazones de vida.

Pocion de vida (Lapis Elixir): afiade un corazén adicional a la vida maxima
durante un periodo de cinco minutos.

Pocion de salto (Amethyst Brew): permite al personaje realizar un salto
adicional, habilitando un triple salto en lugar del doble salto estandar.

Pocion de daiio (Agate Drops): incrementa el ataque base en 20 puntos durante
cinco minutos.

Pocion de velocidad (Sunstone Tincture): aumenta la velocidad base del
personaje en 500 unidades durante cinco minutos.

Pocion dudosa (Obsidian Phial): reduce la vida actual en dos corazones v,
simultdneamente, incrementa el ataque base en 5 puntos durante tres minutos,
sin que el jugador conozca inicialmente sus efectos negativos.
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Este ultimo tipo de pocidn introduce un elemento de riesgo e incertidumbre, reforzando
la toma de decisiones del jugador.

Health Potion

EEintvent

Figura 170: Implementacién de Jade Brew.

le Potion (Max Health)

Jump Potion

Figura 172: Implementacién de Amethyst Brew.

Attack Potion

Figura 173: Implementacién de Agate Drops.

Figura 174: Implementacidn de Sunstone Tincture.

Dubious Potion (Damage)

Figura 175: Implementacion de Obsidian Phial.
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4.2.3. Maldiciones y bendiciones

El sistema de etiquetas, que incluye bendiciones y maldiciones, es un mecanismo de
modificacidon de estadistica. Estas alteraciones suelen tener efectos mdas duraderos y
estan disefiadas para fomentar intercambios entre estadisticas, incentivando al jugador
a asumir consecuencias positivas y negativas. Estas son objenidas a través de NPCs
repartidos por el mundo o comprandolas en las tiendas como se vera mds delante.

Las bendiciones disponibles son:
e Bendicion de ataque (Ares Fury): incrementa el ataque base en 20 puntos.
e Bendicion de vida (Aegis Protection): aflade un corazén adicional a la vida
maxima.
e Bendicion de velocidad (Hermes Smoke): incrementa la velocidad base en 200
unidades.

Las maldiciones implementadas son:
e Maldicion de ataque (Marchosias Curse): reduce el ataque base en 10 puntos,
pero incrementa la velocidad de movimiento en 100 unidades.
e Maldicion de vida (Malphas Fortress): elimina un corazén de vida mdaxima, a
cambio de aumentar el ataque base en 5 puntos.
e Maldicion de velocidad (Buer Oath): reduce la velocidad base en 300 unidades,
pero aflade un corazén adicional a la vida maxima.

Las maldiciones han sido disefiadas para no ser completamente negativas, incentivando
al jugador a aceptar intercambios estratégicos. La idea original del sistema contemplaba
gue estas maldiciones no pudieran eliminarse de forma inmediata, obligando al jugador
a localizar un NPC especifico y pagar una cantidad determinada para su eliminacién.

Asimismo, se planted que la maldicidn recibida fuese aleatoria, con el objetivo de
aumentar la rejugabilidad.
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Figura 177: Personajes que dan las maldiciones (derecha) y bendiciones (izquierda).

Las funcionalidades de cada una de las etiquetas proviene de una Tabla de Datos.

Figura 178: Ejemplo de etiqueta en Tabla de Datos.
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4.2.4. Misceldnea

Dentro de la arquitectura interna del sistema de inventario y recoleccién, se ha
establecido una categorizacién funcional unificada en la que la mayoria de objetos
recolectables del mundo son denominados genéricamente como “plantas” a nivel de
implementacion. Esta nomenclatura no responde necesariamente a su naturaleza visual
o narrativa, sino a criterios de diseino sistémico orientados a simplificar la gestién de
items.

De este modo, bajo esta categoria se agrupan elementos heterogéneos que comparten
una misma finalidad mecanica: su utilizacidn en sistemas de creacién de pociones, los
cuales serdn desarrollados en apartados posteriores o su importancia a lo largo de la
historia.

Todas las entidades pertenecientes a esta categoria derivan de una clase maestra
comun, encargada de centralizar la l6gica base de comportamiento de los objetos en el
mundo. Este enfoque basado en herencia permite:

e Reutilizacién de funcionalidades.

e Reduccion de redundancias en Blueprints hijos.

e Escalabilidad para la incorporacion de nuevos items.

BP_NitemMaster

o S tery/BP_NtemMaster BP_NitemMaster_C

Figura 179: Clase maestra y sus hijos.

Cada objeto especifico actia como hijo de esta clase, heredando sus funciones
principales y personalizando Unicamente variables como modelo, icono, nombre o
efectos.

El caso de las espadas constituye la principal divergencia dentro de esta jerarquia de
clases. Su implementacion responde a una doble naturaleza sistémica:
1. Espadas como objeto recolectable
Funcionan como cualquier otro item del mundo, pudiendo ser recogidas,
almacenadas o intercambiadas.
2. Espadas como objeto equipado
Al ser equipadas, pasan a depender de una clase distinta orientada a la légica
de combate, sockets de animacion, dafio y efectos asociados.

Por ello, las espadas poseen dos clases padre diferenciadas segun su estado:

e Clase de objeto (inventario / mundo).
e Clase de arma equipada (combate / animacion).
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Esta separacién permite desacoplar la logica de interaccion del suelo de la légica de
combate, optimizando la organizacién del sistema.

La clase base de objetos recolectables integra diversas funciones esenciales para su
comportamiento en el entorno:

Funcion de recogida (Pickup Function)

Gestiona la interaccidén entre el jugador y el objeto cuando este se encuentra en el
mundo. Al activarse:

e Afade el item al inventario.

e Reproduce efectos visuales o sonoros.

e Elimina temporalmente el objeto del escenario.

Figura 180: PickUpFunction en la clase maestra de objetos.

Orientacion hacia el jugador

Para mejorar la legibilidad visual e interaccién, los objetos recargan su orientacién de
forma constante para mirar hacia el personaje jugable. Este comportamiento tipo
billboard facilita su identificacién dentro del entorno, especialmente en zonas de alta
densidad ambiental.

Desde el punto de vista técnico, esta actualizacién de rotacidén no se ejecuta mediante
un evento Tick continuo. En su lugar, se ha implementado un temporizador con una
frecuencia de 0,5 segundos.

La adopcién de este enfoque responde a criterios de optimizacién del rendimiento, ya
gue evita calculos innecesarios en cada frame, reduciendo la carga de procesamiento
cuando existen multiples objetos activos simultdaneamente en el mundo.

Asimismo, se ha considerado el factor perceptivo: la diferencia entre una actualizacién
por frame y una actualizacién semestral mediante temporizador resulta practicamente
imperceptible para el ojo humano en este contexto de uso, manteniendo la eficacia
visual del sistema sin comprometer la eficiencia técnica.
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Figura 181: Rotacion hacia el jugador cada 0.5 segundos.

Sistema de respawn

Con el fin de mantener la persistencia de recursos en el mundo abierto, el objeto
maestro incorpora un sistema de reaparicidon automatica.

Tras ser recogido:
e Seinicia un temporizador interno.
o El objeto vuelve a instanciarse en su localizacién original.
o El tiempo establecido de respawn es de 20 minutos.

Este sistema garantiza la renovabilidad de materiales necesarios para crafteo sin
comprometer la exploracién.

f Set Collision Enabled
J SetTimer by Event

© Respawnitem f Set Actor Enable Collision f Set Actor Hidden In Game s SetCollision Enabled

Figura 182: El objeto reaparece tras 1200 segundos (20 minutos).
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4.3. Enemigos

La arquitectura del sistema de combate implementado en Order Frame se fundamenta
en una estricta jerarquia de Actor Blueprints, cuya finalidad primordial es garantizar la
modularidad del cddigo y la consecuente optimizacion de su reutilizacién.

Dicha aproximacion metodoldgica se refuerza mediante la integracion de las entidades
de generacién de enemigos (Enemy Spawners). Estos componentes operativos exhiben
la capacidad de instanciar de manera dinamica cualquier Blueprint [8] de enemigo
disponible, lo que contribuye a la flexibilidad estructural del sistema y a la simplificacién
de la gestidn del poblamiento del nivel.

A nivel funcional, la clasificacién de las entidades enemigas se articula en dos categorias
diferenciadas. Por un lado, se encuentran las unidades basicas o entidades estandar,
caracterizadas por un comportamiento predefinido de patrulla. Por otro lado, se
contempla un encuentro de elevada complejidad algoritmica y técnica, concretado en
la implementacion del antagonista final (jefe final), el cual representa el desafio mas
complejo dentro del ecosistema de combate.

4.3.1. Enemigos Normales

La implementacion de las unidades enemigas de baja complejidad se sustenta en el
principio de reutilizacion de la légica operativa, permitiendo asi una rdpida expansién
del catalogo de adversarios con una minima sobrecarga de desarrollo. Dentro de esta
categoria se identifican tres entidades primarias:

Lizard

Esta entidad constituye el arquetipo de unidad enemiga fundamental o base dentro del
ecosistema de combate. Se encuentra conceptualmente asociada al bioma del Infierno,
y por tanto es el encargado de que el jugador gane la moneda Nors. La légica de
movimiento y agresién de esta entidad sirve como plantilla funcional para las unidades
subsiguientes.

® BP_ACharacter (Self)

h0) Editin C++

ditin C1

M vy Blueprint
+ Add

GRAPHS

Figura 183: Enemigo Lizard Modelo.
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Figura 184: Evento tick para que la barra de vida siempre mire al jugador.

Figura 185: Evento para aplicar quemaduras al enemigo.

Viaks Timespan

T Tramcaie

V3 Cast ToBP MyGamelnstance

r—0

Figura 186: Evento de muerte para el enemigo que se encarga de hacerlo reaparecer pasado el tiempo.
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Figura 187: Blueprint [8] completo del enemigo Lizard.

Output Pose

BS_IdleWalkRunEnemy :

@ Speed T ——— + Source b3 —— r Result
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Slot "DefaultSlot*
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Direction @

Figura 188: Enemigo Lizard Blueprint de animacion.

Wolf

Vinculada temadaticamente al bioma de la Tierra, esta entidad se localiza
predominantemente en entornos boscosos, donde opera como un obstaculo de
posicion durante las secuencias de exploracion. Es el encargado de que el jugador gane
la moneda Alas. Es relevante destacar que la entidad 'Wolf' hereda y aplica la misma
I6gica operacional que la entidad 'Lizard'. Tanto el Animation Blueprint como el Blueprint
[8] de lbégica del lobo son idénticos a los del enemigo previo, sélo diferenciandose en las
variables utilizadas, el modelo, las animaciones y los sonidos que hacen.

& 60 ACharacterwobves (Self)
.

Figura 189: Enemigo Wolf Modelo.
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Esqueleto

Esta unidad estd asociada al entorno tematico del Cielo y su introduccién se reserva para
la segunda mitad del desarrollo del juego. Es el encargado de que el jugador gane la
moneda Hals. Al igual que la entidad 'Wolf', el 'Esqueleto’ se adhiere rigurosamente a la
I6gica de funcionamiento preestablecida por el enemigo base 'Lizard'.

£ 0P NChscterAngels (se)
.

Figura 190: Enemigo Esqueleto Modelo.

La diferenciaciéon entre estas tres entidades (Lizard, Wolf y Esqueleto) se limita
estrictamente a aspectos superficiales y cosméticos. A nivel de la arquitectura de
software, la homogeneidad funcional de estas unidades se garantiza mediante el uso de
un mismo componente de control de inteligencia artificial (Al Controller) compartido
por todas ellas.
Las Unicas variaciones implementadas residen en:

1. Los activos graficos (modelo 3D y conjunto de animaciones).

2. Laconfiguracion del /oot (el tipo especifico de moneda otorgada al jugador al ser

derrotado el enemigo).

Esta estrategia de disefio maximiza la eficiencia del sistema al permitir la variacidon
estética y contextual sin incurrir en la necesidad de desarrollar légicas de
comportamiento adicionales para las unidades de patrulla estandar.

Adicionalmente a las entidades estandar implementadas, el proceso de disefio
considerd la inclusion de un arquetipo de enemigo estatico, conceptualizado como una
"estatua". La ldgica funcional de este prototipo estaba definida por un mecanismo de
defensa basado en la proximidad, donde la entidad solo infligiria dafo al jugador al este
vulnerar un umbral de cercania preestablecido.

Técnicamente, el elemento diferenciador de esta unidad radicaba en su mecénica de
neutralizacion. Se planificé que la entidad se desintegraria en multiples fragmentos tras
recibir un nimero especifico de impactos (tres), empleando para ello el sistema Chaos
Destruction [9] de Unreal Engine [16], especificamente a través de su modo Fracture.
No obstante, debido a las dificultades inherentes a la manipulacién y optimizacion de
dicho sistema de destruccion en el contexto del pipeline de desarrollo, se tomod la
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decisidon de desestimar la implementacidon de este tipo de adversario, priorizando la
estabilidad y la finalizacién de las funcionalidades esenciales del ecosistema de
combate.

4.3.2. Jefe final

Enemigo Unico que aparece al atravesar el portal final. Este enemigo recibe dafio
reducido por parte del jugador, incrementando la dificultad del enfrentamiento. Su vida
maxima es 1000,0 que se dividen en 3 barras de vida. Cuenta con 3 fases:

e 12fase: Gluttony se acerca al jugador y lanza un ataque de vomito en linea recta.

Phase 1 Logic : Linear Attack _ 1.5 damage

Figura 191: Ldgica para fase 1 del jefe.

e 22 fase: Gluttony se acerca al jugador y hace un circulo a su alrededor que hace
dafio.

Phase 2 Logic : Round Attack _ 1 damage

Figura 192: Légica para fase 2 del jefe.

e 32 fase: Gluttony huye del jugador y spawnea a 3 subditos que persiguen al
jugador y le muerden. Estos moriran en 13 segundos, son invencibles y mientras
estén vivos el jefe es invulnerable a los ataques.
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Phase 3 Logic : Summon 3 minions _ 0.25 per bite

T =

Figura 193: Logica para fase 3 del jefe.
>

Starting Logic and Destroy itself and tell the boss logic Lock On mechanic
~ e . < —

Die and tell boss

Damage player | Send minion to attack player

\ L R —_ o

-

Figura 194: Ldgica subditos generados del jefe.

4.4. Animales acompafantes

Como complemento al sistema de combate, se implementd un sistema de
acompafnantes domesticados que permite al jugador contar con apoyo adicional
durante los enfrentamientos. El jugador puede llevar equipados hasta un maximo de
tres acompafantes de manera simultanea, aunque en la version actual del proyecto
Unicamente se encuentran disponibles dos de ellos. Una vez equipados, los
acompanantes siguen de forma auténoma al personaje principal durante la exploracion.

Cuando un enemigo entra dentro del rango de deteccion de los acompafiantes, estos
activan su comportamiento ofensivo y se desplazan hacia el objetivo para atacarlo de
manera automatica. Este sistema introduce una capa adicional de estrategia en el
combate, al permitir al jugador apoyarse en aliados controlados por la inteligencia
artificial sin necesidad de microgestionar constantemente a cada uno.

Los acompanantes implementados comparten una ldgica de inteligencia artificial
comun, encargada de la deteccién de enemigos, el desplazamiento hacia el objetivoy la
ejecucion de ataques. No obstante, se diferencian en los efectos y el dafio infligido, lo
gue aporta variedad y progresion al sistema. Los acompafiantes disponibles son los
siguientes:
e Fenra: se encuentra disponible en una zona cercana al primer pueblo del juego.
Este acompafiante inflige 15 puntos de dafo por ataque al enemigo.
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e Skoll: se desbloquea aproximadamente en la mitad del juego, tras superar la
segunda ciudad. Inflige 20 puntos de dafio por ataque y aplica adicionalmente
un efecto de quemadura sobre el enemigo.

Este sistema de acompanantes refuerza la sensacidn de progresion del jugador y
contribuye a diversificar los enfrentamientos, integrdndose de forma natural con el
resto de mecanicas de combate y con el disefio general del juego.

¥ Get Owner

arget [self |

Thewty

& Event BeginPlay V3 Cast To BP_MyCharacter = _ [F3CastTo AIC_Wolf

UpdateMovement Speed
[y

=3

Figura 196: Controlador del ataque y seguimiento del acompaiante.
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Figura 197: Logica del ataque y seguimiento del acompafiante.

4.5. Didlogo NPC

El sistema de didlogo implementado en la interaccién con los Personajes No Jugables
(NPC) se fundamenta en el uso de una Interfaz [11] denominada Talk.

En el entorno de desarrollo de Unreal Engine [16], una Interfaz [11] es un contrato de
funcionalidad que define un conjunto de funciones sin implementacién propia. Permite
que diferentes Actor Blueprints, sin necesidad de pertenecer a la misma jerarquia de
herencia, puedan compartir una légica funcional comun. Un Actor Blueprint
simplemente implementa la interfaz, obligdndose a definir el comportamiento de cada
funcién declarada. Esta técnica promueve la modularidad, la decoupling
(desacoplamiento) entre clases y facilita la comunicacion entre actores diversos.

Para optimizar la creacion y el mantenimiento de las entidades NPC, se ha adoptado una
estrategia de disefio basada en la herencia de Actor Blueprints. Se ha desarrollado un
conjunto de Blueprints padres (Parent Blueprints) [8] genéricos, los cuales contienen la
légica base para la interaccién y el didlogo. Estos Blueprints padres [8] incorporan
variables expuestas (visibles) que pueden ser modificadas directamente en el editor sin
alterar la légica de programacion. Variables como el conjunto de lineas de didlogo o el
modelo 3D (mesh) son editables, lo que permite la creacién de multiples instancias de
NPC con distintas apariencias y didlogos (instanciacién polimérfica) de manera eficiente,
evitando la necesidad de crear un Blueprint [8] Unico para cada personaje.

La interfaz [11] Talk es implementada por las clases NPC (para responder al llamado de
didlogo) y es invocada por el Blueprint [8] del personaje controlable (BP_MyCharacter).
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Figura 198: Accion de hablar en BP_MyCharacter.
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Figura 200: Interfaz de interaccion.
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4.5.1. Didlogos simples

Los didlogos simples representan la modalidad de interaccién mas bdsica y directa. El
NPC inicia la conversacién con una secuencia de didlogo predefinida, cuyo avance esta
supeditado a la accidn explicita del jugador (al presionar la tecla de interaccion, F).

Para aumentar el realismo y la inmersién narrativa, el sistema integra una légica de
persistencia conversacional. En las interacciones posteriores a la primera, el NPC no
reproduce la totalidad del didlogo inicial. En su lugar, el sistema conmuta la respuesta a
un didlogo final o de clausura (repeat dialogue), indicando que el contenido informativo
principal ya ha sido transmitido.

E

o e e

T LT e B I P

F SetVisibity

Figura 202: Logica del didlogo basico, comprobar que no haya acabado el didlogo.
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Normal Dialogue no choices

React to choice after talking again

Figura 204: Logica del repeticion de dialogo.

4.5.2. Didlogos con elecciones

Esta modalidad de didlogo introduce una mayor complejidad interactiva y se encuentra
intrinsecamente ligada al sistema de alineamiento del jugador. Tras la activacion de la
conversacion con este tipo de NPC, se presenta al jugador un punto de ramificaciéon en
la narrativa, ofreciendo dos opciones de respuesta mutuamente excluyentes.

Durante la fase de toma de decisidn, se implementa una interrupcién en el flujo de juego
(gameplay) mediante la inhabilitacion de las capacidades de movimiento y ataque del
personaje controlable. Simultdneamente, se habilita la visualizacién y el control del
cursor del ratén, permitiendo al jugador la interaccion con los elementos de la interfaz
de usuario (Ul) para la seleccidn de la opcidn deseada.

La seleccion de una opcidn especifica no solo determina el contenido del didlogo de
repeticiéon futuro (didlogo final distinto) sino que también desencadena una
modificacidn en la variable que gestiona el alineamiento ético o moral del personaje del
jugador. De esta manera, las decisiones tomadas durante estos didlogos tienen un
impacto directo en el alineamiento del personaje.
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Set Choices

FirstOption Clicked

FSetText (Text)

Figura 208: Guardar la repeticion de didlogo pertinente a la eleccion.
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© Modify Alignment “© Modify Alignment
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Figura 209: Modificar alineamiento dependiendo de la respuesta una vez.

4.6. Misiones

El sistema de misiones constituye uno de los principales mecanismos de guia y
progresion del jugador a lo largo de la experiencia de juego. Desde el inicio de la partida,
el jugador es orientado mediante un conjunto de misiones principales, encargadas de
estructurar la narrativa central y marcar los objetivos fundamentales del desarrollo del
juego. De manera complementaria, el mundo del juego incluye diversas misiones
secundarias, las cuales pueden ser descubiertas de forma opcional durante la
exploracion y contribuyen a enriquecer tanto la narrativa como la inmersion del jugador.

Con el objetivo de facilitar la escalabilidad y el mantenimiento del sistema, todas las
misiones se encuentran definidas en una Tabla de Datos (Data Table). Esta estructura
permite afiadir, modificar o eliminar misiones de forma sencilla sin necesidad de alterar
directamente la légica principal del sistema, lo que resulta especialmente adecuado
para proyectos con previsién de ampliacién futura.

El estado de las misiones se gestiona de manera dindmica mediante un mapa de datos,
cuya clave corresponde a una cadena de texto (string) que identifica de forma Unica
cada mision, coincidiendo con su identificador (ID) en la tabla de datos. El valor asociado
a cada clave es una enumeracidon que representa el estado actual de la misién. Los
estados contemplados en el sistema son los siguientes:

e Mision secundaria no otorgada.
e Mision principal no otorgada.

e Misidn activa.

e Mision completada.

Esta estructura permite un control preciso del progreso del jugador, asi como la
activacion condicional de eventos narrativos, didlogos y recompensas en funcion del
estado de cada misiodn, sentando las bases para una narrativa reactiva que responde a
las decisiones y acciones realizadas durante la partida.

La légica asociada a los NPCs y a la asignacidn y finalizacién de misiones es comun tanto
para las misiones principales como para las secundarias. La Unica diferencia entre ambos
tipos radica en la categoria de la mision, utilizada para su correcta clasificaciéon y
visualizacién en el apartado correspondiente del menu de misiones del inventario.
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Figura 211: Légica de didlogo de NPC de misidn si ya estd dada y atiin no completada.

Figura 213: Légica de didlogo de NPC de misidn si ya estd completada.

Figura 214: Légica entrar a primera ciudad que incluye avanzar en una mision principal sin necesidad de hablar con
un NPC.

4.6.1. Tutorial

El médulo tutorial se presenta como una funcionalidad que opera de forma heterogénea
a la estructura normalizada del sistema de misiones, ya que no se define como una
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entidad de misién propiamente dicha. Su activacidon se produce al iniciar una nueva
partida, manifestandose en la esquina superior derecha de la interfaz.

AW SRR F =

You have been banished to prove yourself. But it
looks like God took pity on you. Turn around holding
Right Click and press R to pick up.the sword.

oaE

i \ Sog s
rriba a la derecha.

Figura 215: Tutorial activo a

El avance del tutorial se basa en un sistema de progresién condicional. Su estado se
actualiza dindmicamente en funcidn de la ejecucién exitosa de las acciones instruidas
por el jugador. Una vez completada la secuencia de instrucciones, el médulo tutorial se

desactiva permanentemente.

Figura 216: Funcién para avanzar tutorial en BP_MyCharacter.
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& UpdateTutorialMessage

Addpin @

Tutorial Text

7 SetVisibility

Figura 217: Funcién para poner el texto del tutorial en BP_MyCharacter.

& Revance Yotorial

Figura 218: Ejemplo de avance de tutorial al recoger objetos.

- - ___ © Advance Tutorial
J Load Game from Slot »» Cast To SaveData_PlayerData ag BP My Cha

» »P — » »P—»
Slot Name | My ) Return Value Object Cast Failed Target F

As Save Data Player Data @ New Stage

User Index |0 |

T — |

Target Tutorial Stage @

Figura 219: Cargado del estado del tutorial en Event BeginPlay de BP_MyCharacter.

Para garantizar la persistencia de su estado a través de las diferentes sesiones de juego,
la informacidn relativa a la finalizacion del tutorial se almacena utilizando el sistema de
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guardado nativo del motor (Save Game Blueprint [15]), impidiendo su reaparicidon en
partidas subsiguientes.

4.6.2. Misiones principals

Go To The First Town: Esta mision constituye el primer objetivo del juego. Se
obtiene automaticamente al finalizar el tutorial inicial y tras interactuar con el
personaje guia. La misidn se considera completada cuando el jugador accede por
primera vez a la ciudad de Eldhollow, que actia como el primer ndcleo urbano
del mundo del juego. No se asocia a una recompensa material directa, ya que su
funcién principal es introducir al jugador en la estructura del mundo y en el flujo
narrativo principal.

Help is Needed: La segunda misién principal se activa al entrar en Eldhollow. El
objetivo de esta misidn es ayudar a un personaje clave del pueblo, el presidente
situado en la zona central. La misidon se completa al entregar 10 unidades de piel
y 5 setas marrones, introduciendo al jugador en las mecdnicas basicas de
recoleccidon y entrega de objetos. La recompensa esta orientada al progreso
narrativo y a la continuidad de la historia principal.

Road to Seraphen: Esta mision se desbloquea automaticamente tras completar
Help is Needed. Su objetivo es guiar al jugador hacia la segunda ciudad del juego,
Seraphen, reforzando la exploracién del mundo y la transicién entre zonas
principales. La misidon se completa al entrar en dicha ciudad, sin requerir acciones
adicionales, y sirve como nexo entre los primeros actos narrativos.

Monetary Trouble: La cuarta mision principal se obtiene al acceder a Seraphen.
En este caso, el jugador debe ayudar a un personaje relevante, la princesa
situada junto a la iglesia de la ciudad. La misidon se completa entregando 5 setas
rojas y 20 unidades de piel, reforzando nuevamente el uso de recursos y la
interaccidon con NPCs clave. Su finalizacién permite continuar con la progresiéon
de la historia principal.

Death Valley Venture: Esta misidn se desbloquea tras completar Monetary
Trouble. El objetivo consiste en llegar al Death Valley, una zona avanzada del
juego que representa un incremento significativo de dificultad y relevancia
narrativa. La mision se considera completada al entrar en dicha regidn,
preparando al jugador para el desenlace de la historia principal.

The Boss Needs to Die: Se trata de la sexta y ultima mision principal del juego.
Se obtiene automaticamente al completar Death Valley Venture. El objetivo final
es derrotar al jefe principal del juego. La misidn se completa al eliminar al jefe,
accién que provoca la aparicidon del portal situado al final del Death Valley,
marcando el cierre narrativo y jugable de la experiencia principal.
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4.6.3. Misiones secundarias

e Strengthen Up: Esta mision se obtiene al interactuar con un NPC situado en el
primer pueblo. El personaje solicita una pocidon de fuerza (Agate Drops),
introduciendo al jugador en el sistema de creacién y uso de pociones. La misién
se completa al entregar el objeto solicitado, y la recompensa consiste en 40 Alas,
incentivando la exploraciéon de mecanicas opcionales.

e Rich Kid: Esta misidn se activa al interactuar con un NPC ubicado en la zona
central de la segunda ciudad. El objetivo es entregar una calavera de dragén, lo
que implica la exploracién de zonas mas peligrosas o avanzadas. La misién se
completa al entregar dicho objeto y la recompensa es 200 Alas, 100 Hals y 100
Nors, constituyendo una de las recompensas econdmicas mas relevantes entre
las misiones secundarias. Esto es debido a la gran dificultad que conlleva
encontrar dicha calavera, ya que hay una al inicio del juego solo accesible al
tomar una pocidn que permita realizar 3 saltos y hay otra en la zona de dificultad
media pasado Seraphen pero que hay que salir del camino principal para hallarla.

4.7. Sistema de alineamiento moral

Se trata de un mecanismo de modificacién de estadisticas. Es el mecanismo central del
juego. Se pueden obtener diferentes puntuaciones a lo largo del juego realizando
diversas actividades que veremos mas adelante. Al alcanzar el umbral correspondiente
y seleccionar una alineacién, el personaje recibe mejoras permanentes en sus
estadisticas base:
e Alineacion con el Cielo: incremento de 400 unidades de velocidad y un corazén
adicional de vida maxima.
e Alineacion con la Tierra: incremento de 3 corazones de vida maxima, 10 puntos
de ataque base y 50 unidades de velocidad.
e Alineacion con el Infierno: incremento de 1 corazén de vida maxima y 20 puntos
de ataque base.

Estas mejoras refuerzan estilos de juego diferenciados y consolidan el impacto de las
decisiones del jugador a largo plazo.

ALIGNMENTPERKS.

Figura 220: Sistema de eleccién de alineamiento.
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4.7.1. Alineamiento mediante didlogo

La modificacién del valor de alineamiento se produce directamente a través de los
didlogos que presentan elecciones al jugador, tal como se detalla en la seccién 4.5.2.

Cada opcion de respuesta en estos didlogos esta programada para otorgar un
incremento especifico en una de las categorias de alineamiento, reforzando la
naturaleza del sistema como un reflejo de las decisiones éticas o morales tomadas por
el personaje en la narrativa.

) MoﬂifyAIignmenl ) ModifyAIi(jnn{ent
»+ Cast To BP_MyCharacter i 8P I i

»

& Modify Alignment & Modify Alignment

»# Cast To BP_MyCharacter

Figura 221: Comparativa de alineamiento al elegir diferentes opciones de dialogo.

4.7.2. Alineamiento mediante Batalla

La finalizaciéon exitosa de encuentros de combate contribuye a la progresion del
alineamiento, aunque con una distribucidn de puntos que varia significativamente en
funcion de la entidad derrotada:

e Encuentros de Alta Complejidad (Gluttony): La neutralizaciéon del jefe final
otorga una cantidad sustancial de puntos de alineamiento, reconociendo el logro
de un objetivo de alto impacto dentro de la narrativa.

o Entidades Estandar (Enemigos Normales): La derrota de enemigos de patrulla
reporta una contribucién minima al alineamiento (establecida en 1 punto por
unidad). No obstante, la direccidon de esta ganancia esta ligada al origen tematico
del enemigo:
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o Los enemigos asociados al Infierno otorgan alineamiento en la categoria

del Cielo.

o Los enemigos asociados al Cielo otorgan alineamiento en la categoria
del Infierno.

o Los enemigos asociados a la Tierra otorgan alineamiento en la categoria
de la Tierra.

Esta estructura gamifica el principio de conflicto tematico al incentivar la lucha contra
entidades de un alineamiento especifico. Ademas al volver a generarse los enemigos,
esto permite que siempre sea posible llegar a una alineacién especifica.

&> Add Money & Modify Alignment

»# Cast To BP_MyCharacter
» » » »
Object Cast Failed O Target Target
As BP My Character ) ® Amount © Point Amount 1]
Currency Type Type

Heaver

A
Money Amount @

—_———
Money Type

Figura 222: Enemigo normal afiadiendo los puntos correspondientes.

- - & Modify Alignment & Modify Alignment & Wodify Alignment
Call Boss Defeated Targ Targ Taig

Figura 223: Jefe afiadiendo una gran cantidad de puntos.

4.7.3. Alineamiento mediante eventos

Ademas del didlogo y el combate, el alineamiento se puede modificar a través de
eventos puntuales y estructurales que marcan hitos en la progresion o la exploracion
del mundo:

e Eventos de Interaccion Especificos: Ciertos sucesos, como la intervencién (o no
intervencién) en un evento de rescate (ejemplo: un nifio siendo atacado en las
afueras de la ciudad de Seraphen), que se gestiona de forma mas préxima a una
cinematica que a un didlogo interactivo, pueden afectar el alineamiento.

e Completado de Tareas Sistematicas: La consecucion de objetivos secundarios,
tales como la finalizacidon del Bestiario, la conclusidon de Misiones Secundarias, o
la interaccion clave con ciertos NPCs (ejemplo: al hablar con la bruja para
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desbloquear la funcionalidad de pociones), también reporta puntos de
alineamiento.

e Interacciones de Impacto Directo: La recepcién de bendiciones o maldiciones
especificas por parte de ciertos NPCs constituye otra via directa para la
alteracion del valor del alineamiento del personaje.

Child NOT saved

& Woady Rignment
V3 CastTo BP_MyCharacter

F GetPlayer Pawn

e ndex

Child saved

© Modify Alignment & Modify Alignment

P —0
4>

Figura 224: Afiadir alineamiento debido a la cinematica de rescate.
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Figura 225: Aiadir alineamiento debido a complecidn del bestiario.
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Figura 226: Afiadir alineamiento debido a complecidn de una misidn.
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Figura 227: Afiadir alineamiento debido | recibimiento de una maldicién.

4.8. Menus e interfaces
4.8.1. Menu principal e interfaz del jugador

El Menu Principal del juego ha sido implementado como un Nivel independiente dentro
de la arquitectura del proyecto. Esta segregacién garantiza que los recursos del entorno
de juego principal no se carguen innecesariamente.

El disefio escénico de este nivel es minimalista, consistiendo Unicamente en la
disposicidon de una Camara fija y un Actor base, los cuales definen el punto de vista y el
contexto visual de la escena. La inmersidn inicial se complementa con la reproduccion
de una pieza musical de ambientacion.

A nivel funcional, el menu presenta una interfaz de usuario (Ul) dindmica, cuya
composicidn se ajusta en funcion del progreso de juego. El nUmero de opciones de
navegacion disponibles oscila entre tres (3) y cuatro (4) botones, siendo la variacion
determinada por la existencia o ausencia de un archivo de partida guardada (Save Game
[15]). La presencia de un archivo guardado desbloquea la opcién de "Continuar Partida",
completando asi el conjunto de opciones.
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Figura 228: Pantalla de inicio sin partida ya empezada.

Figura 229: Pantalla de inicio con partida ya empezada.
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Music Volume

Figura 230: Pantalla de inicio con la configuracién seleccionada.

Figura 231: Légica botdn de continuar.

Figura 232: Légica botdn de nueva partida.
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Figura 233: Ldgica botdn de configuracion.
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Figura 234: Légica botdn de salir del juego.

El disefo de la interfaz de usuario se ha planteado con el objetivo de minimizar la
sobrecarga de informacidn y favorecer una lectura clara e inmediata del estado del
jugador durante la partida. Para ello, se ha optado por una disposicién sencilla y
coherente, en la que Unicamente se muestran en pantalla los elementos estrictamente
necesarios para la experiencia de juego.

El indicador principal de estado es el sistema de vida, representado mediante corazones
situados en la esquina superior izquierda de la pantalla. La pérdida de salud se muestra
de forma progresiva, reduciéndose en cuartos de corazén, lo que permite una
representacion visual precisa del dafio recibido.
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En la parte inferior izquierda de la pantalla se muestran dos espacios destinados a las
armas equipadas. Estos slots reflejan visualmente las espadas disponibles y se
acompafan de un indicador que seiiala la tecla correspondiente para alternar entre
ellas, permitiendo un cambio rapido de arma sin necesidad de acceder al inventario.

EXEEIRT

7 PN

Figﬂra 235: Interfaz de usuario basica del jugador.

e x

Figura 237: Vida de personaje con alineacidn al cielo.
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4.8.2. Menu de pausa

El sistema de pausa se implementa mediante un menu accesible durante la partida, el
cual ofrece tres opciones principales: reanudar la partida, acceder al menu de opciones
y salir del juego. Dentro del apartado de opciones, el jugador puede ajustar el volumen
de la musica segun sus preferencias, proporcionando un control basico pero funcional
sobre la experiencia audiovisual.

El botdn de configuracidn sigue exactamente la misma légica que el que tienen el mismo
nombre en el menu principal. El botén para salir del juego, ademas de hacer lo que su
nombre indica, guarda el estado actual del jugador sin incluir la localizacién actual.

Figdra 240: Pantalla de pausa.
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Flgura 241: Pantalla de pausa con la configuracidn abierta.
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J_GetPlayer Controller

Player Index [0 ]

Figura 242: Légica botdn continuar.

melngtance

Figura 243: Légica botdn salir del juego.

4.8.3. Menu de Game Over

El Menu de Fin de Partida es una interfaz transitoria que se activa de forma exclusiva
cuando la variable de salud del personaje del jugador alcanza el valor cero (0). Su disefio
se ha concebido bajo un principio de simplicidad funcional.

Este menu presenta al usuario una Unica opcion operativa: la de Reaparecer
(Respawn). Al accionar esta opcidn, el sistema ejecuta la funcién de resurreccién
previamente definida en el gameplay (referida en secciones anteriores), lo cual
restaura el estado del personaje y del juego. Tras la invocacion exitosa de dicha
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funcién, la interfaz del Menu de Fin de Partida se desactiva y oculta, devolviendo el
control al jugador y reanudando la sesidn de juego.

Figura 244: Pantalla de Game Over en el juego.

J Add to Viewport

<€ OnRespawnButtonClicked

Figura 245: Evento cuando se presiona el botdn.
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Figura 246: Légica cuando se presiona el boton de reaparecer.
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Figura 247: Logica del Game Over Screen cuando muere el jugador.

4.8.4. Interfaz de la tienda y economia

El videojuego incorpora un sistema de economia y comercio disefiado para reforzar la
identidad de las distintas zonas del mundo de juego y aportar profundidad a la gestion
de recursos por parte del jugador. Este sistema se basa en la coexistencia de tres
monedas diferenciadas, cada una asociada a una regién especifica del entorno narrativo
y jugable.

Las monedas implementadas son Hals, Alas y Nors, correspondientes respectivamente
a las zonas del Cielo, la Tierra y el Infierno. Esta separacién monetaria tiene como
objetivo no solo diversificar la economia del juego, sino también incentivar la
exploracidn y la interaccion con los distintos territorios, evitando una economia global
Unica que pudiera trivializar la progresion del jugador.

A lo largo de la partida, el jugador puede interactuar con tres personajes comerciantes,
cada uno ubicado en una de las zonas principales del juego. En concreto, existe un
comerciante del Cielo, uno de la Tierra y uno del Infierno. Cada comerciante opera
exclusivamente con la moneda propia de su regién, reforzando la coherencia entre
narrativa, ambientacidon y mecanicas de juego.
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"~ Figura 249: Tienda cielo.
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Figura 250: Tienda infierno.

El sistema de comercio permite al jugador vender objetos almacenados en su inventario,
facilitando asi la obtencién de moneda y la gestion estratégica de los recursos
acumulados durante la exploracion y el combate. Durante las operaciones de compra y
venta, el valor de la moneda disponible se actualiza en tiempo real, reflejandose de
forma inmediata en la interfaz de usuario para proporcionar al jugador una respuesta
clara y directa a cada accidon econdémica realizada.

La interfaz de venta muestra de forma clara los objetos disponibles, su valor econémico
y la moneda correspondiente, garantizando una interaccién intuitiva y accesible. Esta
actualizacion dindmica contribuye a mejorar la sensacion de control y feedback del
jugador durante las interacciones con los comerciantes.

Lupine

Towessabowsthe grags—a spirg of cologhinfing af focused, bottig@enssgy

Lupine PR ¥ ¥ AN
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Los objetos que cada comerciante ofrece, asi como sus precios, estdn definidos
mediante tablas de datos, lo que permite una separacidn clara entre légica y contenido.
Estas tablas se recogen en la Tabla 16, donde se especifican los articulos disponibles en
cada tienda junto con su coste en la moneda correspondiente. También se puede
observar en la Tabla 17 los precios por los que los comerciantes obtienen los bienes del
jugador. Este enfoque facilita tanto el equilibrio econdmico del juego como futuras
modificaciones o ampliaciones del contenido sin necesidad de alterar la Iégica principal
del sistema. Esto se implementa en dos matrices de estructuras dentro de cada uno de
los NPC tienda.

Nombre Objeto | Precio | Moneda | Comerciante

Lupine 10 Alas Tierra
Daisy 10 Alas Tierra
Agate Drops 40 Alas Tierra
Jade Brew 40 Alas Tierra
Dunbrae Sword 400 Alas Tierra
Daisy 17 Hals Cielo
Brown Mushroom 25 Hals Cielo
Lapis Elixir 25 Hals Cielo
Amethyst Brew 36 Hals Cielo
Ares Fury 405 Hals Cielo
Aegis Protection 333 Hals Cielo
Hermes Smoke 609 Hals Cielo
Light Wraith 777 Hals Cielo
Obsidian Phial 5 Nors Infierno
Sunstone Tincture 34 Nors Infierno
Red Mushroom 26 Nors Infierno
Marchosias Curse = 666 Nors Infierno
Malphas Fortress = 666 Nors Infierno
Buer Oath 666 Nors Infierno
Abyzakar Justice 999 Nors Infierno
Tabla 17: Todos los objetos en venta de cada comerciante.
Nombre Precio comerciante | Precio comerciante Precio comerciante
Objeto cielo (Hals) tierra (Alas) infierno (Nors)
Agate Drops 7 5 4
Jade Brew 8 5 4
Lapis Elixir 10 7 10
Amethyst 19 32 )8
Brew
Sunstone
Tincture / / /
Obsidian
Phial 0 1 4
Lupine 4 2 2
Daisy 4 2 2
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Brown
Mushroom
Red
Mushroom
Dragon Skull 25 30 30
Meat and
Hide

16 10 6

2 8 18

15 15 20

Tabla 18: Todos los objetos vendibles a los comerciantes.

Variable Name NShop Inventory

Variable Type 3 b ltems
ption
Instance Editable

Blueprint Re

Default
MNone

Default Value
Inventory 5 Array elements
5 members
5 members
5 members
5 members

5 members

Figura 252: Matriz de objetos que vende el NPC.
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Variable

Default

MNone

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

3 members

Figura 253: Matriz de objetos que compra el NPC.

En conjunto, la implementacién del sistema de economia y comercio contribuye de
forma significativa a la profundidad del juego, proporcionando al jugador decisiones
estratégicas relacionadas con la gestiéon del inventario, la obtencién de recursos y la
planificacion de compras. Ademds, el uso de monedas regionales refuerza la
diferenciacién entre zonas y apoya la construccion del mundo de juego desde una
perspectiva tanto narrativa como mecanica.
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Figura 254: Creacion de la tienda.

4.8.5. Interfaz de inventario

El sistema de inventario se ha implementado mediante un Widget Blueprint [17] que
utiliza un Widget Switcher para gestionar las distintas pestafias disponibles, que a su vez
también son Widget Blueprints [17]. El acceso al inventario se realiza mediante la
pulsacion de la tecla |, permitiendo al jugador consultar y gestionar los distintos
elementos obtenidos durante el desarrollo del juego.

La logica de apertura del inventario se lleva a cabo en BP_MyCharacter con la utilizacion
de una funcion Toggle:

INVENTORY

© EnhancedinputAction IA_InventoryTRYVERSION
L

B Call O Tventory Sie Changed Sl
—— > >

Figura 255: Légica de apertura de inventario en BP_MyCharacter.

Figura 256: Légica interna de apertura de inventario.
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Este sistema se estructura en un total de cinco pestaiias, cada una orientada a un tipo
concreto de informacidn o gestion de recursos:

e Armas: destinada al almacenamiento y equipamiento de las armas obtenidas por
el jugador.

e Magia: dedicada a la gestién de plantas, pociones y etiquetas, asi como a la
creacién y uso de pociones.

o Diario de acompafiantes: muestra los acompafantes domesticables y permite
su equipamiento para apoyar al jugador en combate.

e Misiones: recoge tanto las misiones principales como las secundarias, activas y
completadas, junto con su informacidn relevante.

e Bestiario: registra las criaturas avistadas a lo largo del juego y gestiona las
recompensas asociadas a su completado.

Ademas en el panel de equipamiento se integra la interfaz de visualizacion de las divisas
del sistema.

Dicho sistema monetario se compone de tres tipos de divisa: Hals, Alas y Nors, que se
corresponden, respectivamente, con las representaciones conceptuales de Cielo, Tierra
e Infierno.

La funcionalidad de estas divisas abarca su utilizacién en los puntos de venta (tiendas
del entorno de juego). Asimismo, su mecanismo de adquisicidn se articula mediante la
obtencidn como recompensa tras la finalizacién exitosa de misiones o a través de la
derrota de enemigos.

Figura 257: Todos los Widget Blueprint [17] utilizados para el inventario.

Asimismo, la totalidad de la légica funcional del sistema de inventario se encuentra
encapsulada en el componente BPAC_NEWInventoryComponent, responsable de la
inicializacién estructural del inventario y de la carga de los objetos correspondientes en
sus respectivos espacios. Este componente actia como nucleo de gestion de datos,
centralizando las operaciones de almacenamiento, consulta, modificacidén y persistencia
de la informacion relativa a los items.

Entre las principales funciones implementadas en dicho componente, destacan las
siguientes:
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e Add Item: gestiona la adicion de nuevos objetos al inventario, verificando
previamente la existencia del item. En caso de encontrarse ya registrado,
incrementa su cantidad acumulada hasta alcanzar el limite maximo permitido.

e Getlnventoryltems: funcidon de consulta (getter) destinada a la obtencién del
conjunto actual de objetos almacenados.

e Initializelnventory: inicializa la totalidad de los espacios (slots) del inventario,
estableciendo su estado base.

e Check For Empty Slots: identifica y devuelve el primer espacio vacio disponible
para el almacenamiento de un nuevo objeto, en caso de existir.

e Check For Existing Item Slot: dado un objeto especifico, localiza el espacio en el
gue se encuentra almacenado si este ya existe dentro del inventario.

e RemoveltemByID: elimina del inventario la totalidad de las instancias asociadas
a un objeto concreto a partir de su identificador.

e GetltemQuantity: devuelve la cantidad actual almacenada de un objeto
determinado.

e RemoveltemAmount: sustrae una cantidad especifica de un objeto dentro del
inventario, ajustando su valor acumulado.

e Savelnventory: gestiona la persistencia de los datos del inventario mediante su
almacenamiento en un objeto de tipo Save Game.

e Loadlnventory: permite la recuperacién y carga del estado del inventario
previamente guardado desde el objeto Save Game.

e FinditemlInventory: dada la identificacién de un objeto, devuelve la instancia
completa del mismo junto con un valor booleano que indica si ha sido localizado
satisfactoriamente.

Adicionalmente, el componente incorpora un sistema de comunicacion basado en Event
Dispatchers [10], orientado a la notificacién de cambios relevantes dentro del sistema.
Se implementan un total de cuatro:

e OnltemAdded: notifica la incorporacién de un nuevo objeto al inventario.

e Onlnventorylnitialized: se ejecuta tras la inicializacién completa de la estructura
del inventario.

e OnlnventoryUpdated: informa de cualquier modificacion producida en el
contenido del inventario.
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e OnBestiaryUnlocked: comunica el desbloqueo de la pestafia correspondiente al
bestiario dentro de la interfaz.

Figura 258: Event Graph de BPAC_NEW!InventoryComponent.

4.8.5.1. Armas

La primera pestafia corresponde a la gestidn de armas, identificada mediante la pestafia
representada con una W (Weapon). En esta secciéon se almacenan todas las armas
obtenidas por el jugador a lo largo del juego.

Las principales caracteristicas de este sistema son las siguientes:
e Las armas son objetos Unicos y, por tanto, no pueden acumularse en pilas
superiores a una unidad.
e Cada arma ocupa un Unico espacio dentro del inventario.
e En el lado derecho de la interfaz se muestra el menu de equipamiento
correspondiente a las armas.

El proceso de equipamiento se realiza de la siguiente manera:
e Eljugador puede arrastrar una arma desde el inventario hasta cualquiera de los
dos slots superiores del menu de equipamiento.
e Al soltar el arma en uno de estos espacios, esta se equipa automaticamente.
e Paradesequipar un arma, el jugador debe realizar un clic derecho sobre la misma
dentro del inventario.

Este disefio permite una gestion rapida del equipamiento sin necesidad de menus
adicionales.
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Figura 259: Inventario en pestafia de armas.

En lo relativo al subsistema de armas, la logica de equipamiento no se gestiona
directamente desde el componente general de inventario, sino que se encuentra
delegada en los Widget Blueprints [17] especificos asociados a los espacios de
equipamiento. Esta decision de disefio responde a la necesidad de vincular de forma
directa la interaccién de la interfaz con las operaciones de equipamiento, favoreciendo
una respuesta inmediata a las acciones del usuario.

Figura 260: Légica slots de equipamiento de armas.

Las principales funciones implementadas en dichos widgets [17] son las siguientes:

e On Drop: gestiona la logica asociada al evento de arrastre y liberacién de un
arma sobre un espacio de equipamiento. En primera instancia, el sistema verifica
si el espacio de destino se encuentra ya ocupado; en caso afirmativo, la
operacion no se ejecuta. Si el espacio esta disponible, se procede a comprobar
que el objeto depositado corresponde tipolégicamente a un arma de tipo
espada, restringiendo asi el equipamiento a los items validos.

Una vez validado el tipo de arma, la funcidon determina el espacio concreto de
equipamiento en el que se ha realizado la accion (mano izquierda o mano
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derecha). En funcién de ello, se actualiza la representacion visual del espacio, se
almacena la referencia del arma en la variable correspondiente (Weapon 1 o
Weapon 2) y se ejecuta el proceso de guardado de la partida.

Adicionalmente, en este mismo flujo légico se integra una comprobacién
especifica vinculada al sistema de tutorial, destinada a verificar si el arma
equipada corresponde a la requerida para el avance de dicha fase formativa.

Figura 261: Logica al soltar un arma en el slot de equipamiento de armas (OnDrop).

On Mouse Button Down: administra la interaccion mediante clic del usuario
sobre los espacios de equipamiento. Concretamente, al detectarse una pulsacion
del botdn derecho del ratdn, el sistema evalla si existe un arma equipada en el
espacio seleccionado. En caso afirmativo, se procede a su desequipamiento,
ejecutando la totalidad de la légica asociada a la retirada del arma y a la
actualizacion de su estado dentro del inventario.

Figura 262: Ldgica para quitar un arma del slot de equipamiento de armas.

UpdateVisuals: funcidén auxiliar encargada de actualizar los elementos graficos
asociados al espacio de equipamiento, particularmente los iconos
representativos de las armas equipadas, garantizando la coherencia visual de la
interfaz.

ClearSlot: funcidn auxiliar destinada a la limpieza completa del espacio de

equipamiento cuando se produce el desequipamiento de un arma, eliminando
tanto su representacioén visual como sus referencias légicas asociadas.
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Complementariamente, el subsistema de armas hace uso de Widget Blueprints [17]
especializados que estructuran y gestionan la visualizacién de los objetos dentro de la
interfaz de inventario.

En primer lugar, el WBP_Inventory_Grid_Weapon actiua como elemento responsable
de la inicializacidn de la totalidad de los espacios (s/ots) destinados al almacenamiento
de armas. Este widget se encarga, asimismo, de ejecutar los procesos de actualizacién
visual del contenido, refrescando dinamicamente la informacién mostrada a partir de
los datos procedentes del componente de inventario. De este modo, garantiza que los
objetos representados en la cuadricula se correspondan en todo momento con el estado
real del inventario del jugador.

-+ Add
GRAPHS
e

FUNCTIONS Override v

MACROS

VARIABLES

Components

Retum Value

EVENT DISPATCHERS
onComy

LOCAL VARIABLES

‘© Refresh Grid

| =

( Bind Event o On Inventory Updated
»

» Addpin ®

Figura 263: Logica para la creacién de la matriz de slots de armas.

Por otra parte, el WBP_WeaponsTab_Content cumple una funcién estructural dentro
de la pestana de armas, encargandose de la inicializacion global del inventario asociado
a dicha categoria. Para ello, se apoya en las funciones previamente implementadas en
WBP_Inventory_Grid_Weapon, reutilizando su légica de creacion de espacios y carga
de informacion. Esta relacion jerarquica permite modularizar el sistema, favoreciendo
la reutilizacion de funcionalidades y optimizando la organizacién interna de la interfaz.
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Figura 264: Logica para la inicializacidn del inventario de armas.

4.8.5.2. Magia

La segunda pestafia corresponde al sistema de magia, accesible mediante la pestafia
representada con una M (Magic). En esta seccidn se almacenan los objetos relacionados
con la modificacién de estadisticas y efectos especiales.

Dentro de esta pestafia se distinguen los siguientes tipos de objetos:
e Plantas:
o Se pueden acumular en pilas de hasta 200 unidades.
o Esta cantidad se ha establecido para evitar la saturacién visual del
inventario.

e Pociones:
o Se pueden acumular en pilas de hasta 16 unidades.
o Este limite permite al jugador disponer de una cantidad razonable sin
eliminar la necesidad de gestidn de recursos.

e Etiquetas (bendiciones y maldiciones):
o Son objetos Unicos.
o Solo pueden apilarse de una en una.

En esta pestafia también se incluye, de forma permanente, el menu de equipamiento
de etiquetas, situado en el lado derecho de la interfaz. Su funcionamiento es el
siguiente:
e Las bendiciones pueden arrastrarse al slot izquierdo.
e Las maldiciones pueden arrastrarse al slot derecho.
e Para retirar una etiqueta equipada, se utiliza el clic derecho sobre el objeto
correspondiente.
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Figura 265: Pestafia de magia.

Desde el punto de vista de implementacion, esta pestaifia presenta una estructura
funcional analoga a la descrita previamente para el subsistema de armas, si bien
incorpora un grado adicional de complejidad derivado de la coexistencia de tres
tipologias diferenciadas de objetos (plantas, pociones y etiquetas), cada una con reglas
de almacenamiento, uso y equipamiento especificas.

En primer lugar, se aborda el tratamiento de las etiquetas (bendiciones y maldiciones).
Estas disponen de espacios de equipamiento dedicados dentro del panel lateral derecho
de la interfaz. La légica de gestidn de dichos espacios se encuentra implementada en el
Widget Blueprint [17] WBP_NEWEquipmentSIotTAGs.

El funcionamiento de este widget sigue los mismos principios estructurales y las mismas
funciones base descritas para los espacios de equipamiento de armas (gestion de
eventos de arrastre, validacion de objeto, equipamiento, desequipamiento vy
actualizacion visual). No obstante, introduce una capa adicional de validacion tipolégica:
en lugar de verificar si el objeto corresponde a un arma y determinar su asignacion a
mano izquierda o derecha, el sistema comprueba que el item sea una etiqueta y que su
naturaleza coincida con el espacio de destino. De este modo, las bendiciones
Unicamente pueden equiparse en el espacio reservado para bendiciones, mientras que
las maldiciones quedan restringidas a su espacio correspondiente, evitando
configuraciones invdlidas.
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Figura 266: Parte de la légica de etiquetas que se diferencia de la de armas.

En lo relativo a la estructura de visualizacién del inventario magico, los Widget Blueprints
[17] WBP_Inventory_Grid_Magic y WBP_MagicTab_Content replican funcionalmente
la arquitectura establecida en sus equivalentes del sistema de armas. El primero se
encarga de la inicializacién y actualizacion de los espacios destinados al almacenamiento
de objetos magicos, mientras que el segundo actia como contenedor estructural de la
pestafia, coordinando la carga e inicializacién de los datos mediante las funciones
implementadas en la cuadricula.

Como elemento diferencial, WBP_MagicTab_Content incorpora un botdén adicional
cuya funcionalidad especifica se desarrollard en apartados posteriores, al encontrarse
vinculada a los sistemas de uso y elaboracidn de objetos alquimicos.

Finalmente, cabe sefialar que en esta pestafia se centralizan también las mecanicas
relativas al consumo y creacidon de pociones, procesos que, debido a su complejidad
sistémica y a su integracién con otros subsistemas (recoleccidén, recetas, efectos y
modificacidon de estadisticas), seran analizados con mayor profundidad en secciones
subsiguientes.

Creacién de pociones

En relacién con la funcionalidad de creacién de pociones, esta se implementa mediante
la interaccion con el botdn Create Potion, ubicado dentro de la pestafia de magia en el
Widget Blueprint [17] WBP_MagicTab_Content. Dicho elemento de interfaz se
encuentra inicialmente blogueado y su desbloqueo se produce tras la interaccién del
jugador con el personaje de la bruja, en el contexto de una misién secundaria especifica.

Una vez habilitado, la activacidén del botdn provoca que un nuevo Widget Blueprint [17],

denominado WBP_PotionCreation, pase a estado visible, superponiéndose sobre el
panel de equipamiento dentro de la misma pestana de magia.
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Este menu de creacién incorpora una interfaz funcional compuesta por dos espacios
(WBP_PotionCreatorSlots) destinados a la insercidn de ingredientes, configurados para
albergar las plantas necesarias para la elaboracion de pociones. Estos siguen una légica
parecida a los otros dos slots vistos anteriormente.

El proceso de creacidn se articula conforme a la siguiente secuencia operativa:

e El jugador selecciona las plantas requeridas desde el inventario y las arrastra
hacia cualquiera de los dos espacios disponibles.

e Elorden de colocacion de los ingredientes no resulta determinante, siempre que
la combinacidn introducida se corresponda con una receta valida registrada en
el sistema.

e Losingredientes depositados pueden retirarse en cualquier momento mediante
la interaccion de clic derecho sobre el espacio correspondiente.

e Una vez introducidos ambos ingredientes, la activacién del botén de creacion
ejecuta la validacidn de la receta. En caso de coincidencia, la pocién resultante
se genera y se afiade automaticamente al inventario del jugador.

e Si el botdn de creacidon es accionado sin haber introducido ingredientes, o
habiendo introducido Unicamente uno, el sistema devuelve una notificacién de
error, impidiendo la ejecucién del proceso hasta que se cumplan los requisitos
minimos de combinacidn.

Lupine Daisy Brown Red Dragon “:::Zt
Mushroom  Mushroom Skull .
Hide
Lupine Obsidian Jade Lapis Obsidian Obsidian Obsidian
Phial Brew Elixir Phial Phial Phial
Daisy Jade Jade Sunstone Amethyst Obsidian Obsidian
Brew Brew Tincture Brew Phial Phial
Brown Lapis Sunstone  Obsidian Agate Obsidian Obsidian
Mushroom Elixir Tincture Phial Drops Phial Phial
Red Obsidian Amethyst Agate Agate Obsidian Obsidian
Mushroom Phial Brew Drops Drops Phial Phial
Dragon Obsidian Obsidian  Obsidian = Obsidian Obsidian Obsidian
Skull Phial Phial Phial Phial Phial Phial
Meat and Obsidian Obsidian  Obsidian  Obsidian Obsidian Obsidian
Hide Phial Phial Phial Phial Phial Phial

Tabla 19: Todas las combinaciones de pociones posibles.
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CREATE POTION

Figura 267: Menu de creacion de pociones.

[ - i

THERE MUST BE MS
TO CREATE A POTION

Figura 268: Error de creacion de pociones.

One or both slots empty

»
ALL LOG! @E{

Figura 269: Légica al presionar el botén de creacién de pociones.
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Blue Potion: Lupine + BromnMush

‘Speed Potion: Daisy + BrownMuzh

y + RedMush

Figura 270: Logica de creacidn de pociones.

Uso de pociones

Adicionalmente, las pociones pueden ser utilizadas de forma directa desde el propio
inventario, sin necesidad de ser equipadas previamente en un espacio especifico.
El procedimiento de uso se articula mediante la interaccién contextual del usuario:

e Al realizar clic derecho sobre una pocidon almacenada en el inventario, se
despliega un menu informativo lateral situado en el lado derecho de la interfaz.
Dicho panel se encuentra implementado mediante el Widget Blueprint [17]
WBP_PotionUse.

e En este menu se presenta informacién detallada del objeto seleccionado,
incluyendo su descripcidon funcional y los efectos asociados a su consumo.

Una vez abierto el panel informativo, el jugador dispone de la opcidn de activar el uso
de la pocidon mediante el botdn correspondiente:

e Al seleccionar la opcion de uso, el sistema ejecuta la légica de consumo del
objeto y procede a la activacion del efecto temporal asociado a la pocidn,
conforme a los pardmetros y comportamientos previamente descritos en el
apartado 4.2.2.
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Jade Brew

Life seeps back in, warm and quiet.

USE

Figura 271: Menu de uso de pociones.

Update Potion Info to show it correctly Sound Effects

Trouble Shooting

CET

Figura 272: Légica de menu de uso de pociones.




4.8.5.3. Diario de acompafiantes

Desde el punto de vista de implementacion, el sistema asociado al Diario de
acompaiantes se ha desarrollado mediante el uso de diversos Widget Blueprints [17]
especializados, orientados tanto a la representacién visual de la informacién como a la
gestion de su logica funcional.

En primer lugar, se dispone del Widget Blueprint [17] WBP_CompanionSlot, el cual
constituye la unidad bdsica de representacion dentro de la interfaz. Este widget es
instanciado dindmicamente cada vez que un nuevo acompafnante es domesticado. Su
funcién principal consiste en mostrar la informacion especifica asociada al acompafiante
correspondiente (en la version actual, lobos), incluyendo sus datos identificativos y su
estado dentro del sistema.

Por otra parte, el Widget Blueprint [17] WBP_Journal actia como contenedor
estructural del diario. Este elemento es responsable de recibir la informacién relativa a
los acompafiantes desbloqueados, actualizar la lista visible en la interfaz y gestionar la
légica asociada a su estado de equipamiento.

En este sentido, WBP_Journal administra los procesos de activacion y desactivacién de
acompafiantes, determinando cudles se encuentran equipados en cada momento y
garantizando el cumplimiento de las restricciones establecidas por el sistema (tanto el
limite técnico maximo como la limitacidn aplicada en la versién demo).

Esta arquitectura modular, basada en la separacién entre unidades de representacién
(slots) y el contenedor légico principal, permite una gestidon escalable del sistema,
facilitando la futura incorporacion de nuevos acompafiantes sin necesidad de modificar
la estructura base de la interfaz.

Fenra
his wolf does 15 damage.

Skoll
This wolf does 20 damage.

Figura 273: Menu de equipamiento de acompanantes.
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Equip button

Figura 274: Légica menu de equipamiento de acompaniantes.

K B Bind Event to On Pet Tamed )
» »

Player Ref Target

Event

& PetTamed & Update List 7 Set Visibility

» »
Target [self | Target

In Visibility

Companions Text

Target As Save Data Player Data

7 Set Visibility

»
Target

In Visibility

Overlay 0

Figura 275: Légica de afiadir un acompafiante.

Figura 276: Légica para actualizar los slots de WBP_Journal.

4.8.5.4. Misiones
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Desde el punto de vista de implementacién, el sistema de misiones se articula
principalmente a través del Widget Blueprint [17] WBP_Quests, el cual centraliza tanto
la representacion visual como la légica de actualizacion de la informacidon mostrada en
la pestaiia.

Dentro de este widget se han implementado diversas funciones destinadas a garantizar
la correcta organizacion, clasificacion y actualizacién dindmica de las misiones.



El Event Graph actia como nucleo de ejecucién légica, encargandose de la actualizacion
de las listas de misiones mediante la invocacién de la funcién auxiliar RefreshQuestLists.
Esta funcidn gestiona la distribucidn automatica de cada misién dentro del componente
Expandable Area que le corresponde, atendiendo tanto a su tipologia como a su estado
actual. En consecuencia, las misiones se clasifican en las siguientes categorias visuales:

e Misiones principales activas.
e Misiones secundarias activas.
e Misiones completadas, con independencia de su tipologia original.

Adicionalmente, el Event Graph se encuentra suscrito al Event Dispatcher [10]
UpdateQuestStatus, a través del cual recibe notificaciones relativas a cambios en el
estado de las misiones. Al activarse dicho evento, el sistema procede a actualizar la
mision correspondiente, reflejando su nueva condicién dentro de la estructura de listas
y reasignandola, si procede, al drea expandible adecuada.

Por otra parte, se ha implementado un evento especifico asociado a la interaccién del
usuario con la pestafia de misiones. Cada vez que el jugador accede a esta seccidon
mediante el botdn correspondiente del inventario, se ejecuta un proceso de refresco de
la informacién detallada de la misidon seleccionada. Esta operacién se lleva a cabo
mediante la llamada a la funcién auxiliar UpdateSelectedQuestDetails, responsable de
actualizar los datos descriptivos y las recompensas asociadas que se muestran en el
panel informativo.

Esta ldgica de actualizacién bajo demanda permite asegurar la coherencia entre el
estado interno del sistema de misiones y su representacién en la interfaz, optimizando
simultdneamente el rendimiento al evitar procesos de refresco innecesarios.

SIDE

No Side Quests Active

COMPLETED

No quests completed yet

Figura 277: Menu de misiones.
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Go To The First Town

Go to the first town to investigate.

No Side Quests Active

COMPLETED

No quests completed yet

Figura 278: Menu de misiones con misién principal seleccionada.

Strenghten up

No Main Quests Active Get the villager a Red Potion so he can get stronger.

Rewards:40 Alas

COMPLETED

No quests completed yet

Figura 279: Menu de misiones con misién secundaria con recompensa seleccionada.
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%3 None & @R @4

AUDIO
AUDIOMATERIAL

N
EASY INPUT PROMPTS
EDITOR
INPUT

MIZATION

MAIN

No Main Quests Active

UNCATEGORIZED SIDI

EATED No Side Quests Active

- COMPCETED

No quests completed yet

Figura 280: Disefiador del Widget Blueprint [17] de misiones.

Figura 281: Event Graph del Widget Blueprint [17] de misiones.
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item and money

Figura 282: Actualizaciones de las recompensas de misiones en la funcién UpdateSelectedQuestDetails.

4.8.5.5. Bestiario

Desde el punto de vista de implementacidn, el sistema de Bestiario se ha desarrollado
mediante una arquitectura basada en eventos, orientada a la deteccién automatica de
avistamientos y a la actualizacidon dindmica del progreso del jugador dentro de esta
coleccién.

El desbloqueo de la pestafia se gestiona mediante logica de progresidon narrativa,
activindose en una fase avanzada del juego, concretamente en el tramo previo al
enfrentamiento final al hablar con un NPC especifico. Una vez habilitada, el sistema
comienza a registrar los avistamientos que el jugador haya realizado o realice a partir de
ese momento.

El mecanismo de registro se fundamenta en la deteccién de proximidad entre el jugador
y los animales catalogables. Cuando se cumple el umbral de distancia establecido:

e Se muestra una notificacién en pantalla informando del avistamiento.

e El animal correspondiente se afade automaticamente al registro del bestiario.
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A nivel técnico, esta funcionalidad se implementa mediante el uso de Event Dispatchers
[10].

Cada entidad animal susceptible de ser registrada dispone de la légica necesaria para
lanzar un evento en el momento en que se satisface la condicidon de proximidad.

Dicho evento se encuentra enlazado con el sistema central del bestiario, el cual, al recibir
la sefial:

e Procede al registro del animal correspondiente dentro de la coleccion.

e Ejecuta una comprobacion del estado global de completitud del bestiario.

En caso de verificarse que la totalidad de las entradas disponibles han sido registradas,
el sistema activa la recompensa asociada, otorgando al jugador 20 puntos de alineacién
con la Tierra, conforme a la légica de progresion moral y sistémica del proyecto.

Cabe sefalar que, desde el punto de vista de disefo jugable, los animales incluidos en
el bestiario presentan un comportamiento pasivo: no reaccionan ante la presencia del
jugador y no pueden ser dafiados. Esta decision responde a la intencién de orientar el
sistema hacia la exploracion y la observacién, en lugar de vincularlo a dinamicas de
combate o captura.

Durante las fases de planificaciéon se contempld la incorporacién de una sexta entrada
correspondiente a un zorro. No obstante, su implementaciéon fue descartada con el
objetivo de priorizar otros sistemas considerados criticos para la entrega de la version
actual del proyecto.

Figura 283: Menu de bestiario con 1 solo animal descubierto.
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Chicken

Figura 284: Menu de bestiario con todos los animales descubiertos.

Figura 285: Logica del bestiario en WBP_Bestiary.

(£ Switch on String
B Call Found Chicken L

[ ————

Tar |
\‘.Cnl”ound Doe
»
Targ

elf |

Addpin ® ‘B CallFound Stag
»

Target [self |

@ Call Found Crow
»
self |

ry Animal List

Figura 286: Légica del carga de bestiario en BP_MyCharacter.
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4.8.6. Notificaciones

El sistema de notificaciones del juego se ha implementado mediante tres animaciones
diferenciadas desarrolladas a través de Widget Blueprints [17]. Todas ellas han sido
disefadas y configuradas utilizando la ventana de animaciones integrada en los propios
widgets, permitiendo definir transiciones, desplazamientos y temporizaciones de forma
visual.

Las notificaciones cumplen una funcion informativa inmediata, orientada a comunicar
al jugador eventos relevantes sin interrumpir el flujo de juego.

Se distinguen las siguientes tipologias:

Animacion de entrada a ciudades

Al acceder a una ciudad, se activa una notificacidon contextual que presenta el nombre
de la localizacion. Visualmente, consiste en un panel que desciende desde la parte
superior de la pantalla, permanece visible durante un breve intervalo de tiempo v,
posteriormente, vuelve a ascender hasta desaparecer.

Esta animacion se reutiliza para ambas ciudades disponibles en la versién actual del

proyecto, garantizando uniformidad estética y funcional en la presentaciéon de
descubrimientos de localizaciones.
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Figura 288: Animacién WBP_TitleCardTown.

Animacion de registro en el bestiario

Cuando el jugador avista un animal por primera vez y este queda registrado en el
bestiario, se despliega una notificacion textual en el centro de la pantalla con el mensaje
“New Animal Found”.

La animacion sigue una légica de movimiento vertical similar a la anterior: el texto
desciende desde la zona superior hasta su posicion de visualizacion vy, tras un intervalo
determinado, asciende nuevamente hasta desaparecer.

MedAP D> | = el |

Figura 289: Animacion WBP_AnimalFoundNotification.

Animacidn de recogida de objetos

Al recoger cualquier objeto del entorno, se genera una notificacion informativa situada
en el lateral izquierdo de la interfaz, concretamente bajo el indicador de salud
representado por los corazones.
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Esta notificacion muestra el nombre del objeto obtenido junto con la cantidad recogida
y el icono, permitiendo al jugador confirmar de forma inmediata la adquisicién del
recurso. La animacién aparece de manera dindmica y desaparece tras un breve periodo,
evitando la saturacién visual de la interfaz.

- Item Name x1

7 Remove from Parent

Figura 291: Ejemplo de légica de animacidn.

4.9. Sistema de guardado

El sistema de guardado del juego se ha implementado mediante una instancia
personalizada de Game Instance, denominada BP_MyGamelnstance. Este elemento
actia como nucleo de persistencia global, permitiendo conservar informacién entre
sesiones de juego mediante el almacenamiento estructurado de datos.

Dicha instancia incorpora multiples variables y funciones auxiliares destinadas a la
serializacidn y recuperacion del estado del juego. Entre ellas, destaca una de especial
relevancia: una referencia a un objeto de tipo Save Game denominado
SaveData_PlayerData [15], encargado de contener y registrar el estado de las distintas
variables persistentes del sistema.
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Figura 292: BP_MyGamelnstance.

A continuacién, se detallan los principales eventos y elementos cuyo estado es
almacenado:

Progresion narrativa y eventos clave
e Al derrotar al jefe final, se registra un valor booleano que indica su derrota.
e Se almacena el estado de desbloqueo del portal cuando este es activado.
e La primera vez que se completan las misiones de acceso a ambas ciudades, se
guarda el desbloqueo de sus iconos correspondientes en el mapa.
e Tras interactuar con la bruja, se registra tanto la aparicién del icono de su
localizacion en el mapa como el desbloqueo del botén de creacién de pociones.

Sistema de objetos y reaparicion
e Cada objeto recogido registra su identificador dentro de un Set de IDs de objetos
recolectados, permitiendo gestionar sus temporizadores de reaparicion.
e Cuando un enemigo muere, se anade a la lista de entidades con temporizador
de reaparicién activo.
e Una vez que un enemigo reaparece, se elimina de dicha lista para actualizar
correctamente su estado.

Sistema de misiones
e Cadavez que se completa una mision, se guarda el estado actualizado de la lista
de misiones.
e Asimismo, cualquier refresco del estado de una misidn desencadena su
correspondiente proceso de guardado.

Hogueras y puntos de control
e Alinteractuar con una hoguera, se almacena la localizacién actual del jugador.
e Se registra también un valor booleano que indica si dicha hoguera ha sido
encendida previamente.

Datos del personaje (BP_MyCharacter)
El personaje jugable constituye uno de los principales focos de persistencia de
informacidn. Entre los datos almacenados se incluyen:

e Coordenadas de posicidén en el mundo.
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e Datosy referencia de actor de ambas armas equipadas.

e Estado de equipamiento de cada arma mediante valores booleanos.
e Cantidad acumulada de cada tipo de divisa.

e Nivel de progreso del tutorial.

e Nivel de alineamiento moral del jugador.

e Acompafantes desbloqueados.

Inventario y equipamiento
e Elinventario se guarda cada vez que se afiade un objeto.
e Asimismo, se almacenan los espacios (slots) del inventario en cada proceso de
guardado.
e El sistema registra también los eventos de equipamiento y desequipamiento
tanto de etiquetas como de armas.

Bestiario
e Cada nuevo animal registrado en el bestiario desencadena su correspondiente
proceso de guardado.

Eventos de guardado manual y control de sesién
e Se ejecuta un guardado al presionar el botén de salida desde el menu de pausa,
garantizando la persistencia del progreso antes de cerrar la sesion.
e Alseleccionarla opcidon Nuevo Juego en el menu principal, el estado de guardado
previo es eliminado. Posteriormente, se genera un nuevo archivo de guardado
base, evitando inconsistencias derivadas de diferencias nominales o
estructurales entre partidas.

J Get Game Instance

Return Value

v CastTo Blsj\'iiaar{\eih?(’a?me e _______ f Save Game to Slot
SET -
» » ~» b

Object Cast Failed > Boss Defeated Save Save Game Object Return Value

As BP My Game Instance Target Slot Nam

User Index [0]

Target As Save Data Player Data

Figura 293: Ejemplo de guardado de una variable.

Este enfoque centralizado, sustentado en BP_MyGamelnstance y el objeto
SaveData_PlayerData [15], permite una gestion integral de la persistencia, asegurando
la continuidad del progreso del jugador y la coherencia sistémica entre sesiones de
juego.

4.10. Mapa

El corazén de este sistema se basa en una técnica de enmascaramiento dinamico
mediante un Texture Render Target de Unreal Engine [16], al que se ha denominado
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Map Mask. Esta textura funciona como una "memoria" bidimensional que registra las
areas exploradas. En lugar de modificar el asset original del mapa, la logica del juego
dibuja sobre esta mascara dindmica, permitiendo que el estado de revelacién sea
persistente y eficiente.

La visualizacidn final del mapa en la interfaz de usuario combina la imagen base del mapa
con esta mascara, mostrando solo las dreas que han sido descubiertas por el jugador.

La ldgica para actualizar la Niebla de Guerra reside en el Blueprint del personaje principal
(BP_MyCharacter).

e Control de Frecuencia: Para optimizar el rendimiento y evitar calculos por cada
frame, el proceso de revelacion se activa mediante un Timer configurado para
ejecutarse en bucle cada 0.1 segundos, a través del evento UpdateMapMask
(Imagen 1).

e Obtenciéon y Transformacion de Coordenadas: Es fundamental traducir la
posicién 3D del jugador (Get Actor Location) en el extenso mundo a una
coordenada bidimensional, normalizada (rango 0.0 a 1.0), que pueda ser
utilizada en la Map Mask. Este proceso se realiza en dos etapas:

e Traslacion (Offset): Se aplica una adicion de vectores (+100800.0, +100800.0)
para establecer el origen de coordenadas (0,0) del mapa en una esquina
predefinida del mundo.

e Normalizacion (Escalado): El vector resultante se escala (divisién implicita por
116400.0). Esto convierte la posicion de un valor de mundo a un valor
normalizado, perfecto para coordenadas UV.

e Comunicacion con Materiales: La posicion normalizada del jugador se envia al
sistema visual mediante el Material Parameter Collection
(MPC_MapParameters), estableciendo el valor del pardmetro PlayerLocation.

La accidn de pintar la mascara ocurre dentro del contexto del nodo “Begin Draw Canvas
to Render Target”.

1. Lienzo: El nodo selecciona la Map Mask como lienzo para el dibujo.

2. Brocha: Se utiliza el nodo Draw Material empleando un material especifico
(M1_MapBrush, inferido como una brocha circular o con fade).

3. Aplicacion: El material de brocha se pinta en la Map Mask utilizando la posicidn
normalizada del jugador (Screen Position), expandiendo dindmicamente el drea
de exploracién.

El sistema incluye légica para la gestion de la interfaz y la persistencia del progreso:

e Persistencia: La presencia del nodo Save Game to Slot [15] garantiza que el
estado actual de la Map Mask (es decir, el progreso de la exploracion) se
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almacena de forma persistente, permitiendo que el jugador continue la partida
manteniendo las dreas descubiertas.

Activaciéon y Modo de Juego: El mapa se abre al activarse un Enhanced Input
Action. Al crearse el widget del mapa (WBP_MapUI), el juego se pausa (Set Game
Paused: True) y el modo de entrada cambia a Ul Only, enfocando el control del
cursor en la interfaz del mapa.

Salida: Al pulsar el botén de salida del widget, se revierten los estados: se
reanuda el juego, y el modo de entrada vuelve a ser Game Only, devolviendo el
control al personaje.

MAP m

Figura 294: Mapa de revelamiento progresivo.

Figura 295: Mapa completo del juego.
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Figura 296: Logica interna funcionalidad mapa.

Open Map

& Enhancedinputhction 1A.0
7 SelinputMode Ur only

Figura 297: Ldgica de abrir mapa en el jugador.

MPC_MapParameters

Material

Figura 298: Parametros del mapa.

198



tor Parameter Value

Addpin ©

e .
Makes right corner the
-100800)

screen position to re-do in continue game??

Figura 300: Logica mapa en BP_MyCharacter que se encarga de dibujarlo.
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Pruebas

5.1. Pruebas por el desarrollador

Las tareas de pruebas y depuracién del proyecto se han realizado principalmente de
forma manual y continua a lo largo del desarrollo, siguiendo un enfoque iterativo
orientado a la deteccién temprana de errores y a la validacién del comportamiento de
los sistemas implementados.

La técnica principal empleada para la depuracion ha sido el uso de mensajes de salida
en tiempo de ejecucién mediante la funcion Print String, lo que ha permitido verificar el
flujo de ejecucion de los Blueprints [8] y comprobar el estado de variables clave en
distintos momentos del juego. Este método ha resultado especialmente Util para validar
sistemas dependientes de eventos, como el inventario, el sistema de alineamiento o el
bestiario.

Para la comprobacion del sistema de guardado y carga, se disefiaron mapas de prueba
especificos que contenian todos los elementos relevantes del sistema a evaluar. Por
ejemplo, en el caso del bestiario, se utilizé un nivel de pruebas en el que se encontraban
disponibles todos los animales registrables. El procedimiento consistia en interactuar
con dichos elementos, cerrar el juego y volver a iniciarlo para comprobar si el estado se
conservaba correctamente.

En los casos en los que el comportamiento no era el esperado, se procedia a eliminar
manualmente el archivo de guardado desde la carpeta correspondiente, ajustar la ldgica
del sistema afectado y repetir el proceso hasta asegurar su correcto funcionamiento.

Durante el proceso de depuracion también se recurrié de forma habitual a recursos
externos, como foros especializados de Unreal Engine [16] y herramientas de asistencia
basadas en inteligencia artificial, en particular Google Al Studio. Esta herramienta se
utilizdé para analizar mensajes de error generados por la consola del motor, facilitando
la identificacion del origen de determinados fallos y agilizando el proceso de correccidn.
Este enfoque manual, aunque laborioso, permitié obtener un alto grado de control
sobre el comportamiento del sistema y asegurar la estabilidad de las funcionalidades
principales dentro de las limitaciones temporales propias del proyecto.
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Ademas de las técnicas basicas de depuracion, Unreal Engine [16] ofrece herramientas
avanzadas que pueden emplearse para analizar el comportamiento interno del sistema
de forma mas detallada. Entre ellas destaca el Blueprint Debugger, que permite ejecutar
el juego en modo depuracién y observar en tiempo real el flujo de ejecucién de los
nodos, los valores de las variables y las llamadas a funciones y eventos. Esta herramienta
resulta especialmente util para detectar errores logicos complejos o condiciones que no
se cumplen segun lo esperado.

Otra herramienta relevante es el uso de breakpoints en Blueprints [8], que permite
pausar la ejecucion del juego en puntos concretos del cédigo visual para inspeccionar el
estado del sistema en ese instante. Asimismo, el Output Log del motor proporciona
informacién detallada sobre advertencias, errores y mensajes personalizados, lo que
facilita la identificacion de problemas relacionados con referencias nulas, fallos de carga
o conflictos entre sistemas.

Aunque estas herramientas han sido empleadas de manera puntual durante el
desarrollo del proyecto, especialmente para la inspeccidon de flujos de ejecuciéon y la
identificacion de errores légicos concretos, el proceso de verificaciéon se ha apoyado
principalmente en pruebas manuales iterativas. No obstante, el conocimiento vy la
correcta aplicacién de estas herramientas resultan fundamentales en entornos
profesionales de desarrollo, especialmente en proyectos de mayor complejidad y en
equipos de trabajo de mayor tamafio.

5.2. Pruebas por usuarios

A continuaciodn, se presentan los resultados de la Primera Prueba (Alpha), realizada con
10 usuarios, enfocada en evaluar el perfil del jugador, las mecdanicas principales y la
usabilidad inicial del videojuego.

5.2.1. Perfil del jugador

¢Con qué frecuencia juegas a videojuegos?

10 respuestas

@ Todos los dias
@ Varias veces por semana

Ocasionalmente
@ Solo juego con otras personas
@ No juego videojuegos

Figura 301: Gréfico relacionado con la relacion de los usuarios de prueba con los videojuegos.
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El perfil de los usuarios que participaron en esta prueba demuestra que la muestra
estd compuesta principalmente por jugadores asiduos.

Se puede observar en la Figura 301 que el 70% de los participantes juega a videojuegos
con alta frecuencia (40% todos los dias y 30% varias veces por semana), lo que sugiere
gue la muestra tiene experiencia en el género y puede ofrecer feedback valioso.

¢En qué plataforma sueles jugar?
10 respuestas

® PC
@ Nintendo

@ XBox

@ Playstation

@ Otro

@ No juego
60%

Figura 302: Grafico de la plataforma de juegos habitual de los usuarios de prueba.

En cuanto a la plataforma de juego habitual, la Figura 302 indica que el 60% de los
usuarios prefiere jugar en PC, siendo esta la plataforma dominante. El resto se distribuye
entre Xbox (20%), Nintendo (10%) y otras plataformas (10%).

5.2.2. Experiencia de juego

¢Qué dificultad has tenido para controlar al personaje?

10 respuestas

@ Ninguna

® Poca
Algo

@® Mucha

Figura 303: Gréfico de la dificultad de control percibida de los usuarios de prueba.
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£Qué dificultad has tenido para encontrar el primer pueblo?

10 respuestas

@ Ninguna
® Poca
@ Algo

@® Mucha

Figura 304: Grafico de la dificultad de la primera mision de los usuarios de prueba.

¢Has conseguido encontrar alguna bendicién/maldicion?
10 respuestas

® si
® No

Figura 305: Grafico de la cantidad de los usuarios de prueba que encuentran etiquetas.

¢Has conseguido encontrar y domesticar algun animal?

10 respuestas

® si
60% ® No

40%

&

Figura 306: Grafico de la cantidad de los usuarios de prueba que encuentran acompafiantes.

Los resultados sobre la experiencia de juego en las mecanicas iniciales son positivos,
aungue se identifican dreas de mejora en la visibilidad de contenidos secundarios.
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Dificultad inicial:

Control del personaje: La Figura 303 muestra que el 80% de los usuarios reportd
"Ninguna" (50%) o "Poca" (30%) dificultad para controlar al personaje, lo que
indica que el gameplay principal es intuitivo y la curva de aprendizaje es
adecuada.

Mision inicial: De manera similar, la Figura 304 refleja que el 90% de los usuarios
sintid "Ninguna" (20%) o "Poca" (70%) dificultad para encontrar el primer
pueblo, confirmando que la guia o el diseio de nivel para la misién introductoria
es eficaz.

Mecdnicas secundarias y progresion:

Las Figuras 305 y 306 exponen un punto a revisar: el 60% de los usuarios no logré
encontrar alguna bendicién/maldicién ni tampoco encontré/domesticé algun
animal. Esto sugiere que estas mecanicas secundarias clave pueden carecer de
la suficiente visibilidad o pistas dentro del mundo de juego y deben ser objeto
de ajustes en futuras iteraciones.

El progreso de misiones, detallado en la Figura 308, muestra un alto nivel de
avance en la historia principal inicial (100% de finalizacion hasta la Misidn
Principal 3). El porcentaje de finalizacién cae progresivamente, llegando al 40%
para la Misidn Principal 6 y la Misién Secundaria 2. Este descenso es esperado en
una prueba de este tipo, pero indica que los puntos de la historia o la dificultad
después de la Mision Principal 4 (completada por el 90%) podrian necesitar ser
revisados para asegurar un flow de juego constante.

Satisfaccion general:

La Figura 311 muestra una puntuacién general muy alta. El 80% de los usuarios calificd
el juego con una puntuacién de 8 o superior (30% con 8, 30% con 9, y 20% con 10), lo
que refleja una excelente recepcidn y satisfaccion general.
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5.2.3. Experiencia de uso

¢Como has sentido el ritmo de juego?
10 respuestas

@ Muy lento
® Lento

@ Normal

@ Rapido

@ Muy rapido

Figura 307: Grafico de percepcidn del ritmo de juego de los usuarios de prueba.

¢Cuéntas misiones has completado?

10 respuestas

Tutorial
Mision principal 1 (llegar al pue...
Mision principal 2 (ayudar al pu...

Misién principal 3 (llegar alaci...

Misién principal 4 (ayudar a la... 8 (80 %)
Misién principal 5 (llegar al valle) 7 (70 %)

Mision principal 6 (derrotar al je... 4 (40 %)

Mision secundaria 1 (pocion de... 7 (70 %)
Misién secundaria 2 (calavera. .. 4 (40 %)

Ninguna—0 (0 %)
0 2 4 6 8

Figura 308: Grafico de misiones completadas por el usuario de pruebas.

¢ Te has sentido cémodo/a navegando por los menus?

10 respuestas

®si
® No

Figura 309: Grafico de comodidad de uso de mendus de los usuarios de prueba.
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¢Has tenido algun problema al guardar la partida?

10 respuestas

® si
® No

Figura 310: Grafico de problemas de guardado de partida de los usuarios de prueba.

En general, ;te ha gustado el juego? Sefiala un nimero del 1 al 10, siendo el 10 la mayor
puntuacién.

10 respuestas

0(0%) 00%) 00% 0(0%)  0(0%)
0 | | | | |
1 2 3 4 5

Figura 311: Puntuacion general dada por los usuarios de prueba.

La experiencia de uso y la usabilidad del sistema han demostrado ser extremadamente
sélidas en esta primera fase.

e Ritmo de juego: El ritmo de juego fue percibido como Normal por el 60% de los
probadores, como se ve en la Figura 307. Esto confirma que el equilibrio entre la
exploracion, el combate y la narrativa es adecuado.

e Navegaciony guardado: La Figura 309 y la Figura 310 demuestran una usabilidad
perfecta para estas funciones: el 100% de los usuarios se sintié cémodo
navegando por los menus, y el 100% no reportd ningun problema al guardar la
partida.

En conclusion, la primera prueba masiva ha validado el core gameplay, la interfaz de
usuario y la estabilidad de funciones criticas (guardado y menus). Las dreas a mejorar se
centran en aumentar la visibilidad y accesibilidad de las mecdnicas secundarias
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(bendiciones/maldiciones y compafieros) para asegurar que un mayor nimero de
jugadores las descubran y las utilicen.

Ademas los usuarios han afiadido algunas sugerencias que se tendran en cuenta a la
hora de mejorar el juego:

;Tienes alguna sugerencia de mejora?

4 respuestas

Me gustaria que las misiones de ir a un sitio te sefialasen en el mapa o en el juego en si con una brdjula
donde ir exactamente.

Rendimiento y el error de no poder golpear a veces despues de hablar con los npes
Que aparezcan los nombres de los items al estar encima de ellos.

Quizas el rendimiento y optimizacidn o algunas animaciones

Figura 312: Sugerencias de mejora de los jugadores de prueba.

208



209



Conclusiones y lineas
futuras

6.1. Conclusiones

El desarrollo de este proyecto ha supuesto un reto significativo, especialmente en sus
fases iniciales, debido a la falta de experiencia previa en el disefio y la implementacién
de videojuegos completos, asi como en el uso avanzado de herramientas como Unreal
Engine [16] y su sistema de Blueprints [8]. No obstante, a lo largo del proceso se ha
producido una evolucién notable tanto en la comprension de las mecanicas internas del
motor como en la capacidad para estructurar sistemas complejos de forma coherente y
funcional.

Los conocimientos adquiridos durante la carrera han resultado fundamentales para
afrontar el proyecto con éxito. Habilidades transversales como la busqueda y analisis de
informacidn técnica, la gestion del tiempo, la resolucion de problemas y la capacidad de
aprendizaje auténomo han permitido superar las dificultades iniciales y avanzar de
manera progresiva hacia la consecucién de un prototipo funcional y estable.

Como resultado, se ha logrado desarrollar un videojuego plenamente jugable que
integra multiples sistemas interconectados, tales como misiones, economia, combate,
alineaciones, inventario, interfaz de usuario y narrativa reactiva. El proyecto no solo
cumple los objetivos técnicos planteados inicialmente, sino que también ha permitido
consolidar una comprensién mas profunda del desarrollo de videojuegos,
especialmente en lo relativo a la programacion visual mediante Blueprints [8], que ha
pasado de ser un elemento desconocido a convertirse en una herramienta comprensible
y disfrutable durante el desarrollo.

En conjunto, el proyecto ha servido como una experiencia formativa completa,
demostrando la viabilidad de aplicar los conocimientos adquiridos en el grado a un
entorno practico y creativo, y evidenciando la capacidad de adaptacion y aprendizaje
continuo ante tecnologias complejas.
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6.2. Lineas futuras de desarrollo

A pesar de haber alcanzado un prototipo funcional y coherente, el proyecto presenta
multiples posibilidades de ampliacién y mejora en futuras iteraciones. Una de las
principales lineas de desarrollo futuro seria la expansién del contenido narrativo,
profundizando en la historia del mundo de juego y en los personajes que lo habitan.

Durante el desarrollo del prototipo fue necesario simplificar y adaptar la narrativa a la
escala reducida del proyecto, por lo que una versién mas completa permitiria explorar
tramas mas complejas y un desarrollo narrativo mas extenso.

Asimismo, podrian ampliarse las mecdanicas existentes, incorporando un mayor nimero
de misiones secundarias, enemigos, zonas explorables y objetos, asi como un sistema
de progresion mas profundo para el personaje. En el dmbito técnico, también seria
posible optimizar y refactorizar algunos sistemas para mejorar su rendimiento y
escalabilidad, facilitando la incorporacién de nuevo contenido sin afectar a la estabilidad
del proyecto.

Otra linea futura relevante seria la mejora del apartado visual y sonoro, incluyendo
animaciones mas elaboradas, efectos visuales avanzados y una banda sonora mas
dindmica, que contribuyan a una experiencia de juego mas inmersiva.

En definitiva, el proyecto sienta una base sélida sobre la que construir un videojuego de
mayor alcance, permitiendo que, en un contexto con mas tiempo y recursos, pueda
evolucionar hacia una experiencia mas completa y ambiciosa tanto a nivel técnico como
narrativo.
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Apéndice A.
Manual de
Instalacion vy
Requerimient
0S

El presente apéndice describe los requisitos técnicos necesarios para la correcta
ejecucién del prototipo desarrollado, asi como los pasos requeridos para la instalacion
del motor de desarrollo y las herramientas asociadas.

A.1. Requerimientos de software y hardware

Para el correcto funcionamiento del prototipo, el sistema debera cumplir, como minimo,
las siguientes especificaciones:
Requerimientos minimos de hardware:
e Procesador de 64 bits compatible con arquitectura x86-64.
e Memoria RAM minima de 8 GB.
e Tarjeta grafica compatible con DirectX 12 o Vulkan, con al menos 4 GB de
memoria de video.
e Espacio disponible en disco de al menos 30 GB.
Requerimientos de software:
Sistema operativo Windows 10 o superior (64 bits).
Controladores graficos actualizados.
Soporte para DirectX 12.
Unreal Engine version 5.6.
Para un rendimiento éptimo, se recomienda disponer de 16 GB de memoria RAM y una
tarjeta grafica de gama media o superior.

A.2. Instalacion de Unreal Engine y dependencias

La instalacion de Unreal Engine [16] se realiza mediante la plataforma Epic Games
Launcher, disponible gratuitamente en el sitio web oficial de Epic Games.
El proceso de instalacion consta de los siguientes pasos:

1. Descarga e instalacion del Epic Games Launcher.

2. Inicio de sesidén con una cuenta de Epic Games.

3. Acceso a la seccién Unreal Engine [16] y seleccion de la versidon 5.6.

4. Descarga e instalacion del motor con los componentes por defecto.



Durante este proceso, se instalan automaticamente las dependencias necesarias para el
correcto funcionamiento del editor, incluyendo librerias de compilacién, soporte grafico
y herramientas bdsicas de depuracion.

A.3. Instalacion y uso de herramientas externas

Para el desarrollo del prototipo se han utilizado herramientas externas
complementarias al motor Unreal Engine [16], orientadas a la creacién y edicidn de
recursos graficos y sonoros.
Entre dichas herramientas se incluyen:
e Software de modelado y edicién 3D como Blender.
o Editores de imagen para la creacién de texturas y materiales.
e Herramientas de edicién de audio para la gestion de efectos sonoros y musica.
e Sistemas de control de versiones para la gestion del codigo y los activos del
proyecto.
La instalacion de estas herramientas se realiza de forma independiente, siguiendo las
indicaciones proporcionadas por sus respectivos desarrolladores.

El proyecto puede ser descargado en la pdgina itch.io en el siguiente enlace:
https://orderframe.itch.io/order-frame-demo
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Apéndice B. Documento
de diseno de juego

Analisis de Juego

Order Frame es un ARPG (Action Role-Playing Game) de mundo abierto en tercera
persona, centrado en la toma de decisiones morales. El nicleo del juego se fundamenta
en un Sistema de Alineamiento Dindmico que registra las acciones del jugador (matar,
interactuar) y las clasifica invisiblemente en tres categorias: Cielo, Tierra e Infierno. Este
alineamiento, una vez elegido, no solo afecta la narrativa (reacciones de NPCs vy
misiones), sino que modifica las estadisticas base del personaje (salud, dafio y velocidad)
de forma permanente, creando una experiencia de juego reactiva.

El bucle central de juego combina la exploracion no lineal de un mundo de grandes
dimensiones, un sistema de combate avanzado y un complejo sistema de progresion y
gestidn de inventario.

Objetivo del Proyecto

El objetivo principal es disefiar e implementar un prototipo funcional de Order Frame
utilizando Unreal Engine 5.6 [16] y su sistema de Blueprints [8], con una arquitectura de
software modular y escalable.

Los objetivos especificos a nivel de disefio son:

1. Implementar un Sistema de Alineamiento Dinamico original que modifique las
estadisticas (salud, dafio, velocidad) y la relacién con el entorno.

2. Crear una Arquitectura Modular basada en Blueprints [8], Interfaces [11] y Event
Dispatchers [10] para asegurar la separacion de responsabilidades, la
escalabilidad y la mantenibilidad del cédigo.

3. Integrar un Sistema de Combate Avanzado que incluya equipamiento dual de
armas y pociones consumibles.

4. Implementar una Narrativa Reactiva mediante NPCs funcionales y un sistema de
Persistencia (Save Game) que guarde el estado dindmico del mundo y el
progreso.

Género
Principal: ARPG (Action Role-Playing Game).
Subgéneros: Mundo Abierto, Combate en Tercera Persona.

Plataforma
Principal: PC.



Audiencia objetivo

El juego estd disefiado para personas que disfrutan de experiencias de mundo abierto
(como Skyrim o Horizon ~ Zero  Dawn) con narrativas reactivas y elecciones
morales significativas (como Undertale o The Witcher 3: Wild Hunt). El nivel de
dificultad es medio-bajo, buscando ser un reto sin llegar a ser frustrante. Esta pensado
para jugadores que valoran la agencia, la exploracion y las consecuencias a largo plazo
de sus acciones.

Historia y Personajes

Historia

El protagonista es una entidad conocida como la "Llama del Juicio", que se manifiesta
en tres identidades segun el plano: Caelvorn (Cielo), Elandor (Tierra) y Azrakar (Infierno).

El protagonista ha sido desterrado del plano celestial tras cometer un acto de traicion
motivado por la codicia: el asesinato del portador legitimo de un arma divina para
robarla. El arma sustraida (MoonSword) se convierte en el arma inicial del jugador,
simbolizando su culpa.

El mundo principal se divide en tres planos de existencia (Cielo, Tierra e Infierno) que
reflejan el conflicto moral.

Personaje Jugable
Imagen del personaje Nombre/Identidad Concepto Visual

Disefo de dualidad fisica
explicita, con una mitad
del cuerpo y un ala de
Caelvorn / Elandor  rasgos angelicales y la otra
/ Azrakar mitad con caracteristicas
demoniacas, actuando
como metafora visual del
conflicto ético.

Figura 313: Personaje principal.

Tabla 20: Informacién personaje principal.

Personajes No Jugables (NPCs)
El mundo esta poblado por NPCs amigables y hostiles que cumplen funciones:
e Comercio: Comerciantes de Cielo (Hals), Tierra (Alas) e Infierno (Nors), cada uno
operando con su moneda regional.
e Narrativa/Misiones: Asignan misiones y ofrecen didlogos con elecciones que
modifican el alineamiento.
e Modificadores: NPCs especificos que otorgan bendiciones o maldiciones
(modificadores de estadisticas).
e Enemigos: Unidades estandar (Lizard, Wolf, Esqueleto) y el Jefe Final (Gluttony).



Descripcion Gameplay

Order Frame es un ARPG que promueve laexploracion no linealy
el backtracking asistido por la progresion del alineamiento y la obtencién de armas vy
etiquetas (bendiciones y maldiciones).

Experiencia del jugador

El jugador avanza:

1. Progresion por Habilidades: Obtiene nuevas formas de moverse (e;j. triple salto
por pocién o bendicion de velocidad) y mas dafio al combatir.

2. Narrativa Reactiva: Las decisiones alteran el alineamiento, lo que cambia
permanentemente las estadisticas y la relacién con NPCs, afectando a los finales
(final positivo/negativo).

3. Domesticacion: Puede domesticar animales acompafantes (ej. Fenra y Skoll)
gue ayudan en combate.

Pautas para desarrollar el Gameplay
El desarrollo se priorizé bajo una metodologia de Vertical Slice y Arquitectura Modular.

Pauta/Requisito Descripcion Funcional Clave
Implementar carrera, doble salto (tipo flutter) y rodar
(roll) con frames de invulnerabilidad.
Permitir equipamiento dual de espadas, uso de
pociones en tiempo real y sistema de fijacién de
objetivos (lock-on).

Registrar acciones morales para modificar estadisticas
permanentes (vida, dafio, velocidad) segun afinidad
(Cielo, Tierra, Infierno).

Movilidad Avanzada (RF1)

Combate Tactico (RF5,
RF8)

Alineamiento
Dinamico (RF12, RF13)

Gestion de Recursos (RF4, Inventario por pestanas (Armas, Magia, Misiones),
RF6) sistema de creacién (Alquimia de pociones).
Mantenibilidad (RNF7, Utilizar una arquitectura modular (clases padre/hijo)
RNF8) con comunicacidn por Interfaces y Event Dispatchers.

Tabla 21: Pautas de desarrollo de Order Frame.



Objetivos de juego y Recompensas
Objetivo Recompensa Principal Penalizacién
Pantalla de Game
Over y reinicio al
ultimo punto de
guardado.

Desbloqueo del portal de
escape (cierre de la
demo).

Principal: Derrotar al Jefe Final
(Gluttony).

Nueva informacion
narrativa, monedas y
recursos.

] ] Mejora permanente de
Alineamiento: Alcanzar .
estadisticas base y

umbral de 100 puntos en una -
. .. desbloqueo de la
alineacion.

alineacion en la interfaz.
Recompensas monetarias

Misiones Secundarias . . -
y de alineamiento.

Tabla 22: Objetivos y recompensas de Order Frame.

Progresion: Explorar y
completar misiones.

Falta de preparacion
en las batallas.

Mecanicas de Juego
Sistema Mecanica Descripcion

Concede frames de invulnerabilidad
temporal.
Movilidad avanzada para acceder a
nuevas zonas.
Permite llevar dos espadas y alternarlas
dinamicamente.
Fijacion de Objetivo Centra camara y ataques sobre un
(Lock-on) enemigo especifico.
Etiquetas que actuan como
modificadores.
Progresion/Estadisticas Pociones Consumibles con buffs temporales.
Eleccidn tras llegar a un umbral de
puntos que otorga buffs permanentes.
Combinacién de dos ingredientes para
crear pociones.

Hals (Cielo), Alas (Tierra), Nors (Infierno).
Se usan en tiendas especificas.
Dialogos simples o con opciones que
modifican el alineamiento.

Evasion (Roll)
Movimiento y Control
Doble Salto (Flutter)

Equipamiento Dual
Combate

Bendiciones/Maldiciones

Alineacidn

Creacion (Alquimia)
Inventario/Economia
Monedas Regionales

Interaccién NPC Talk (Interface)

Tabla 23: Mecanicas principales de Order Frame.



Controles

Botén/Input Accidn que realiza
WASD Moverse (Movimiento Frontal/Lateral).
Espacio (Space Bar) Salto (Doble Salto/Flutter).
Click 1zquierdo (Mouse) Ataque si espada esta equipada.
Click Derecho (Mouse) Mover camara / desequipar de un slot en el inventario.
Ctrl Izquierdo Rodar (Roll).
Mayus lzquierdo (Shift) Correr (Sprint).
| Abrir/Cerrar Inventario.
M Abrir Mapa.
RoF Interactuar con objetos / NPCs.
C Fijacién de Objetivo (Lock-on).

Tabla 24: Controles de Order Frame.

Estética del Juego e interfaz de usuario

Estética y Direccion Artistica

El juego adopta una estética de Fantasia Oscura con una estructura conceptual basada
en los planos de existencia (Cielo, Tierra e Infierno), cada uno con un lenguaje visual
distintivo. Los modelos 3D son generados mediante un flujo de trabajo hibrido (Rodin
Al, Mixamo) y los graficos 2D (sprites/iconografia) son dibujados a mano (Photoshop)
para mantener coherencia.

Interfaz de Usuario (HUD)
El diseiio de la interfaz es minimalista para preservar la inmersion, centrandose en la
informaciodn critica:

Vida: Sistema de corazones segmentados. 6 corazones base, cada uno con 4
impactos (24 puntos de vida totales base). Los corazones se implementan
como Widget Blueprints individuales para una actualizacion dinamica y
visualmente clara de la salud y el alineamiento.

Equipamiento Rapido: Dos slots en la parte inferior izquierda para las armas
equipadas (toggle con Qy E).

Notificaciones: El tutorial se muestra en la esquina superior derecha,
notificacién de animal encontrado arriba en el centro y al recoger objeto sale
una notificacién a la izquierda de la pantalla bajo los corazones.

Mapas/Menus: Se  implementan  mediante Widget  Blueprints dindmicos
(bindings) que actualizan la informacién en tiempo real.
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