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1. INTRODUCCION

En este apartado se realizard una introduccidn del proyecto, donde se presentara la situacién actual de los
videojuegos y la proposicion del proyecto, se detallaran los objetivos de este y se explicard la estructura
del resto de la memoria.

1.1.Presentacion del problema

La industria del videojuego ya esta tan presente en nuestras vidas que hace afios que no necesita
presentacion alguna. Llegando incluso a generar mas beneficios que las industrias del cine y la de la musica
juntas (Marketing Directo, 2018), los videojuegos se han convertido en un producto cotidiano,
acompafiando a muchas personas a lo largo de su vida. El objetivo de estos videojuegos dista mucho.
Desde juegos disefiados para “matar el tiempo” como podrian ser el renombrado “Candy Crush”, hasta
simuladores realistas de vuelo usados por las compaiiias aéreas o el ejército para entrenar a futuros pilotos
sin riesgos. Segln un estudio de la AEVI (Asociacién Espafiola de Videojuegos), “en 2017 la produccidn del
sector de los videojuegos fue de 3.577 millones de euros, generando 22.828 empleos” (LLORENTE &
CUENCA, 2018).

Los videojuegos son aplicaciones informaticas, por lo que el éxito o fracaso que tengan como producto
residird en un principio en la correcta aplicacidn de técnicas propias de la ingenieria del software para su
definicién, gestidn, control y desarrollo. Una caracteristica de los videojuegos es la disparidad de sus
elementos, como el disefio de escenarios, la implementacion de mecanicas, la creacién del arte, la
inteligencia artificial, el guidn narrativo, los efectos de sonido y la musica. Este tipo de proyectos exigen
un intensivo trabajo de ingenieria con equipos de desarrollo enormes. Por ejemplo, el titulo “Grand Theft
Auto V (GTA V)” requirio la participacion de mas de 1000 desarrolladores, segln explicé Leslie Benzies,
director de Rockstar North en una entrevista concedida a Develop.

La mayor peculiaridad de los videojuegos, la que les diferencia de otras formas de arte, es su alta
interactividad entre el usuario y la maquina, creando una historia Unica para cada persona pues consistira
en su propia interaccidn con los elementos del videojuego. Ademds, normalmente en un videojuego, arte
e ingenieria se relacionan estrechamente para conseguir una experiencia de usuario mas completa y una
mayor inmersidn en el mundo virtual presentado.

Con el fin de abarcar este proyecto, serd necesario aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la
carrera, como desarrollo agil, gestion de proyectos software, desarrollo de interfaces de usuario y
programacion. La clave del éxito del proyecto residira en realizar una planificacion realista y de calidad y,
por supuesto, cumplir con la misma lo maximo posible.

The Secret Of The Pyramid (el titulo del videojuego) nos sumergird en una aventura a través de las ruinas
de una pirdmide para descubrir todos sus secretos. El jugador tomard el control de Jaina, una intrépida
arquedloga, con el fin de superar todas las trampas y enemigos que presentaran las ruinas.
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1.2. Objetivos del proyecto

El objetivo de este trabajo de fin de grado es crear un videojuego desde cero hasta conseguir un producto
completamente jugable y cuya dificultad se adapte a la habilidad de cualquier jugador. El juego se
desarrollara en un ambiente 2D de aspecto retro con el fin de abarcar todas las facetas creativas posibles.

El videojuego se basa en mecdnicas de accién y plataformas, que son dos de los géneros mas
representativos del sector. De hecho, “The Legend of Zelda” y “Super Mario Bros” son respectivamente
los adalides de cada uno de estos géneros. Sin embargo, es la combinacion de ambos lo que consigue un
efecto trepidante y adictivo ya que el jugador tendra que estar atento al entorno en todo momento para
evitar caer de alguna plataforma al mismo tiempo que se enfrenta a los enemigos. El jugador tendra que
mejorar su habilidad en el juego para conseguir superarlo, siendo la clave de esto ultimo la rejugabilidad.

Al tratarse de un juego de accidn y plataformas, el objetivo serd afiadir mecanicas de salto y disparo.
Ademads, para que el juego sea interesante, serd necesario implementar una Inteligencia Artificial que
complete y modifique la dificultad. Por la misma razdén, el videojuego debera contar con una ambientacién
adecuada y un disefio consistente en su conjunto, es decir, que la musica, la paleta de colores, el personaje,
los enemigos y las trampas deberdn ser acordes conforme a un tema, que en este caso se tratard del
antiguo Egipto.

Se pretende también adquirir el conocimiento necesario para manejar un motor grafico que permita la
creacion de un videojuego completo, como Unity, y ganar soltura con los aspectos creativos mas basicos
de un videojuego, como puede ser la creaciéon y edicion de imagenes en dos dimensiones o la creacién de
audios sencillos y melodias.

1.3.Estructura del documento

En el apartado 1 se presenta una introduccidn en la que se contextualizan los videojuegos en la sociedad
actual y se detallan los objetivos del proyecto.

En el apartado 2, se da un analisis sobre las distintas alternativas de motores de videojuegos y el porqué
de su eleccion.

Después, en el apartado 3, se especifican el género, tipo de graficos, audiencia y plataforma elegida donde
poder jugar.

Tras esto, en el apartado 4, se describen las mecdnicas y los distintos elementos del videojuego.
En el apartado 5 se concreta la metodologia de desarrollo software y se justifica la eleccion de esta.

En el apartado 6 se describe la planificacién seguida para el desarrollo del proyecto con su diagrama de
Gantt asociado.

Seguidamente, en el apartado 7, se relata la ejecucion del proyecto a través de cada una de las fases
previamente comentadas en la planificacion.

Finalmente, en el apartado 8 se presentan los resultados mediante varios diagramas de componentes y se
detallan las conclusiones del proyecto.

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE: EXPERIENCIA AUDIOVISUAL INTERACTIVA 4
CENTRADA EN MECANICAS INTELIGENTES



2. PLATAFORMA DE DESARROLLO: MOTORES DE VIDEOJUEGOS

El primer paso para desarrollar un videojuego sera decidir con qué motor grafico hacerlo. Este no tiene
porqué ser el mejor motor existente, sino el que mejor se adapte a los requisitos del proyecto.

En este apartado se explicara lo que es un motor de videojuego, se presentaran algunos ejemplos y se hara
una comparacién entre los tres motores mas convenientes para el proyecto tras lo cual se elegird uno para
el desarrollo del videojuego.

2.1.¢Qué es un motor grafico?

Un motor grafico o de videojuegos es un término que hace referencia a una serie de librerias de
programacion que permiten el disefio, la creacidn y la representacion de un videojuego. (Carrasco, 2018).
El motor provee al desarrollador de un renderizado de gréaficos 2D o 3D segun el caso, un sistema de
sonido, scripting, calculo de fisicas y deteccién de colisiones y animacién.

Una de las causas principales del crecimiento de la escena indie es la existencia de una gran variedad de
motores de alta calidad al alcance de todo el mundo. Cada vez mas personas son capaces de crear un
videojuego utilizando estos motores, en muchos casos incluso de manera gratuita.

Ejemplos de estos motores podrian ser: Unreal Engine de gran calidad grafica, Source2, motor de las sagas
clasicas “Half-Life” y “Portal”, Unity, que equilibra potencia y versatilidad, GameMaker, motor del indie
“Hotline Miami” o Godot, motor completamente Open Source (cualquier persona puede acceder al cédigo
fuente del programa y editarlo personalmente).

De entre todos los motores disponibles, se ha decidido analizar tres de ellos por ser gratuitos y ofrecer
caracteristicas que podrian interesar para este proyecto. Para su evaluacién se considerardn las siguientes
caracteristicas:

- Dificultad de aprendizaje: el motor no debe ser muy complejo de utilizar dado que al no tener
ningun tipo de experiencia previa usando un motor grafico esto podria complicar el avance del
proyecto.

- Calidad grafica: el motor debe ofrecer unas buenas caracteristicas graficas para que el videojuego
se vea bonito y bien.

- Calidad de las fisicas: el sistema de colisiones, fuerzas y transformaciones debe ser de buena
calidad e independientes de la plataforma para evitar crear un juego inestable que dé lugar a
diferentes experiencias entre los usuarios.

- Documentacion, tutoriales y comunidad: al no poder invertir mucho tiempo en el aprendizaje del
motor, sera necesario que existan una buena cantidad de tutoriales, documentaciéon y foros donde
poder consultar las dudas que vayan surgiendo a lo largo del desarrollo, ya que se aprendera a
utilizar la tecnologia al mismo tiempo que se utiliza.

- Precio: a pesar de que los tres motores a analizar sean gratuitos, a la hora de distribuir el
videojuego esto puede cambiar. No serd la caracteristica mas determinante, pero si sera
importante su discusién de cara al futuro del proyecto.
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2.2.Unity

El motor de videojuegos de Unity es la solucién lider a nivel mundial de creacién de videojuegos. Es la
eleccién del 45% de los desarrolladores del mundo, siendo por tanto el motor mas usado mundialmente.

Esto no es de extrafiar ya que es un motor gratuito y facil de instalar en distintas plataformas (PC o Mac)
y permite el desarrollo multiplataforma, es decir, que con el mismo cddigo se puede tener un videojuego
en Android, iOS, Windows, PlaySation, Xbox 360 y navegadores Web.

Como consecuencia de su fama, existe una gran cantidad de documentacién en internet sobre cdmo
trabajar con la plataforma. Ademads, Unity integra la Asset Store, que consiste en una tienda donde se
pueden descargar recursos creados por otros desarrolladores de manera gratuita o por un médico precio.
Todo esto afadido a la gran facilidad de su interfaz acaba resultando en un motor muy conveniente y
efectivo para la creacion de un primer videojuego, sobre todo para equipos pequefios.

La version Personal de Unity es completamente gratuita e incluye todas las caracteristicas disponibles del
motor excepto servicios en la nube y el desarrollo para consolas. Se pueden comercializar los videojuegos
creados en esta versidn sin tener que pagarle nada a Unity siempre y cuando los ingresos no superen los
100.000 $ brutos anuales.

Ventajas
- Gran cantidad de documentacidn y tutoriales gracias a su accesibilidad.

- Gran versatilidad: se puede crear sin demasiada dificultad cualquier tipo de videojuego (2D, 3D,
plataforma, FPS, RPG) para cualquier tipo de plataforma.

- La Asset Store completa la accesibilidad ofreciendo una infinidad de soluciones, addons, recursos
graficos, etc. de manera gratuita en muchos casos.

- Permite el uso del IDE Visual Studio Code y se usa el lenguaje C#, que es un lenguaje orientado a objetos
muy sencillo de aprender y utilizar.

Desventajas

- Los gréficos y las animaciones que pueden crearse no son tan bonitas como las de otros motores
especializados en esto.

- El hecho de que tanta gente use este motor, hace que exista una mayor cantidad de videojuegos de mala
calidad, lo cual aporta una mala fama al motor y que un juego esté creado con Unity puede influenciar
negativamente a un consumidor.
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2.3.Godot

Godot es sin duda el motor mas recientemente publicado de la lista, siendo su fecha de lanzamiento
febrero de 2014. La gran caracteristica de este motor es que es de cédigo abierto, por lo que su uso es
completamente gratuito y se pueden desarrollar caracteristicas para el mismo motor que ayuden con la
creacién del videojuego. Funciona en Windows, Mac y Linux y permite la exportacion de sus videojuegos
a estas mismas plataformas, ademas de dispositivos méviles (Android 0 i0S) y web.

A pesar de no contar con tanta cantidad de documentacién como Unity, ni tener una Asset Store donde
descargar médulos ya desarrollados, Godot ofrece un motor 2D completo, avanzado e independiente que
no necesita falsificar el 2D en un espacio 3D (como Unity o Unreal) y un sofisticado sistema de animacién
de gran calidad con soporte para escenas animadas y animacién por esqueletos.

Es un motor orientado a equipos pequefos y proyectos sencillos. Ofrece lo necesario de manera
relativamente sencilla, aunque completamente libre. Gracias a ser Open Source, la cantidad de
caracteristicas que posee se incrementan habitualmente, lo que da un gran potencial a este motor.

Ventajas

- Codigo abierto y de libre uso, por lo que se puede monetizar cualquier producto sin necesidad de licencias
y se puede modificar el motor para conseguir determinados comportamientos en un videojuego.

- Sistema de animacidn y motor 2D de muy alta calidad.
- Soporte multiplataforma.

- Permite el uso del IDE (Entorno de Desarrollo) Visual Studio Code y se usa el lenguaje C#.

Desventajas

- Los gréficos y las animaciones que pueden crearse no son tan bonitas como las de otros motores
especializados en esto.

- No existe tanta documentacion online y la interfaz es poco intuitiva y dificil de manejar.

- No es una plataforma reconocida y ademas no es sencillo aprender a utilizarla.
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2.4.Unreal Engine

Unreal Engine, desarrollado por Epic Games, es sin duda el motor con mayor capacidad grafica de los
comparados. Ofrece una gran cantidad de herramientas para manejo de particulas e iluminacién dinamica.
Al contrario que los dos ejemplos anteriores, este motor estd orientado a equipos grandes y que se
dediquen a desarrollar videojuegos de alta calidad, conocidos como Triple A.

El motor fue desarrollado para la realizacion de juegos FPS (First Person Shooter), pero se ha acabado
adaptando a una gran variedad de géneros, como sigilo, lucha o RPG. Utiliza C++ como lenguaje, el cual es
bastante conocido entre desarrolladores, y al igual que Unity permite desarrollar para cualquier
plataforma.

Unreal tiene un sistema de Blueprint, que funciona de manera parecida a los scripts, pero sin necesidad
de saber programar. Ademas, estan disefiados de manera que se complementen con el lenguaje C++, por
lo que es una muy buena herramienta a la hora del desarrollo.

Al igual que Unity, dispone de una tienda, la Market Place, donde se pueden adquirir recursos y
componentes creados por otros desarrolladores. Ademas, cada mes Unreal regalara algunos de estos
componentes para su uso en Unreal, lo cual permite el acceso a herramientas de muy alta calidad por el
simple hecho de utilizar este motor.

Finalmente, Unreal cuenta con un médulo muy potente para gestionar juegos en 2D de cualquier tipo (2D
puro o 2.5D): Papers 2D, que permite la gestién de profundidad, colisiones, fisicas, orden de elementos,
mendus...

Actualmente este motor es completamente gratuito, pero si algin producto desarrollado con Unreal
consigue unas ganancias superiores a los 3000S en 3 meses, se debera abonar un 5% de dichos beneficios
como royalties.

Ventajas

- Gran cantidad de documentacidn y tutoriales.

- Opciones graficas de muy alta calidad al acceso de cualquier persona.

- Market Store donde descargar componentes creados por otros desarrolladores

- Permite el uso del IDE Visual Studio Code y se usa el lenguaje C#, que es un lenguaje orientado a objetos
muy sencillo de aprender y utilizar

Desventajas
- Orientado a equipos grandes

- Dificultad de aprender en poco tiempo
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2.5.Eleccidon de motor

La eleccidn del motor debe realizarse siempre en base a las condiciones del proyecto. Se quiere crear un
juego en 2D, desarrollado por un equipo de una sola persona en una cantidad de tiempo de
aproximadamente 3 meses.

Los tres motores ofrecen caracteristicas muy buenas para el desarrollo de videojuegos en 2D, sin embargo,
el mayor fuerte de Unreal reside en el renderizado de juegos en 3D o 2.5D, pero como no se poseen
conocimientos sobre modelado 3D ni tiempo para adquirirlos, esta opcidn serd menos apetecible.

Para ser capaces de completar el proyecto en la cantidad de tiempo estimada, lo mas conveniente sera
utilizar un motor cuyo aprendizaje no requiera demasiado tiempo ni sea muy tedioso. Con este motivo,
Unreal quedara completamente descartado, dado que, al estar orientado a equipos grandes y proyectos
complejos, el software es mas sofisticado y requiere de mucho mas tiempo para ser aprendido.

En cuanto a los dos restantes, Unity sera la opcidn mas légica, ya que es el motor con la interfaz mas
sencilla y al ser utilizado por tanta gente dispone de mucha mads cantidad de informacién para ayudar a la
hora de aprender a utilizar el software. Godot requiere mucho mas tiempo para su aprendizaje, ya que a
pesar de existir foros no existen una gran cantidad de tutoriales que muestren cémo desarrollar las partes
mas basicas de un videojuego.

A continuacion, una tabla que resume la eleccién del motor en funcién de sus ventajas.

Comparativa de
Motores de Unreal Engine 4
Videojuegos

Dificultad de
aprendizaje

Calidad grafica Muy alta

Calidad del motor de

. Muy alta Alta Media
fisicas

Cantidad de

.. Muy alta Muy alta Media
documentacion

Cantidad de tutoriales €] Muy alta Baja

Actividad de la
comunidad

Media Muy alta Media

Por debajo de los Por debajo de los

Gratuito 3.000S trimestrales 100.0005$ anuales

Siempre

Tabla 1: Comparacion entre motores de videojuegos
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Se ha elegido Unity 2018.3 para realizar el proyecto debido, principalmente, a que el tiempo de ejecucion
es limitado y el equipo consiste en una sola persona, por lo que serd necesario que el aprendizaje del
motor no requiera mucho tiempo y poder disponer de la maxima cantidad de recursos posible para facilitar
la creacién. Ademas, existe una gran cantidad de documentacién y tutoriales que haran adn mas rapido
este proceso. Finalmente, al estar el sistema basado en componentes, la organizacion y reutilizacion de
partes comunes es mucho mas sencilla, lo que facilita mucho la creaciéon de niveles.
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3. ESPECIFICACIONES DEL VIDEOJUEGO
Una vez decidida la plataforma, el siguiente paso serda definir los aspectos del videojuego que lo definiran.

En este apartado se describiran las caracteristicas que definen el estilo del videojuego y por tanto la forma
en que el usuario percibird el mismo. Estas seran su género, su estilo grafico, la plataforma en que podra
ser jugado y la audiencia a la que ird dirigido.

3.1.Género

Al igual que en la musica, el cine y el arte en general, los videojuegos también pueden ser clasificados
conforme a un género. Sin embargo, la diferencia que hace Unico a este producto audiovisual es que su
clasificacién dependera fundamentalmente de la mecanica de juego. También dependera de la estéticay
ambientacidn, pero en menor medida.

En el género de accion el jugador tendra que hacer uso de su habilidad, reflejos y punteria para superar
los problemas planteados por el videojuego, los cuales suelen darse en un contexto de combate o de
superacién de obstdculos. Es considerado el género mdas amplio, llegando a abarcar varios subgéneros,
como el de disparos (shooters), el de peleas (beat’em up) o el de plataformas.

En el género de plataformas, el jugador controlara a un personaje con el que tendra que evitar obstaculos
fisicos corriendo, saltando, agachdndose o escalando.

La combinacién de ambos géneros sumerge al jugador en un mundo donde la llave para la victoria serdn
su propia habilidad y reflejos para sortear enemigos y obstaculos. Esta mezcla suele ofrecer una
experiencia trepidante y adictiva, ya que la Unica forma de mejorar serd conociendo mejor el videojuego
para poder anteponerse a sus peligros, lo cual implica la repeticion numerosa de un mismo nivel.

3.2.Graficos

Los videojuegos de plataformas estan estrechamente relacionados con las dos dimensiones por su
naturaleza, ya que son las limitaciones de espacio de las 2 dimensiones las que hacen tan interesante la
exploracién del movimiento en estos entornos. De hecho, aln en la época de las tres dimensiones, la
mayoria de los titulos de este género son en 2 o 2.5 dimensiones.

La intencién de este videojuego es recuperar la esencia de los clasicos y combinarla con la tecnologia de
hoy en dia. Es por esto por lo que toda la estética del videojuego estd basada en los disefos 16-bits.
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3.3.Plataforma
La plataforma elegida para el videojuego serd ordenador Windows, Mac o Linux por las razones siguientes:

- Disponer de la plataforma donde probar el videojuego.

- Enordenador el rendimiento grafico es mucho mejor.

- Una gran cantidad de la poblacién dispone de ordenador personal, siendo concretamente
Windows el sistema operativo mds extendido.

- Se pueden utilizar sistema de distribucién de aplicaciones como Steam, que permitird capitalizar
el producto.

Cualquier opcién de desarrollo para videoconsola, como Nintendo Switch, Play Station 4 o Xbox One ha
sido descartada dado que al no se dispone de la infraestructura necesaria para probar el videojuego ni de
las licencias necesarias de Unity.

Por falta de tiempo no se ha considerado podido implementar la opciédn mévil, que en un principio era una
de las intenciones, pero sin duda seria una plataforma idénea para el videojuego

3.4.Propésito y audiencia

La razén de ser de El Secreto de la Pirdmide es ofrecer una experiencia desafiante y entretenida. Es un
videojuego intenso lleno de secretos y retos.

La audiencia potencial de este videojuego vendra definida, en un principio, por el sistema de clasificacion
por edades usado en Europa: PEGI. Este sistema nacié en 2003 con motivo de englobar los sistemas
nacionales ya existentes en un uno Unico que valiera para toda Europa (PEGI). Su funcidn es ayudar a los
padres a decidir de manera informada sobre los videojuegos que compran. Estad respaldado por los
desarrolladores de videojuegos, editores y por las tres grandes empresas dedicadas a la creacién de
videoconsolas: Nintendo, Sony y Microsoft.

De todos los posibles descriptores de contenido que hay en PEGI: drogas, palabrotas, sexo, apuestas, etc.
sélointeresa el de violencia dado que es lo Unico presente en el videojuego. Por tanto, el videojuego podria
ser tanto PEGI 7 como PEGI 12. Al ser la violencia presente en un entorno de fantasia y no es ni detallada
ni realista, El Secreto de la Pirdmide obtendria una clasificacion de PEGI 7, es decir, que estara
recomendado para personas con 8 afios 0 mas.
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4. ELEMENTOS Y MECANICAS DEL JUEGO

Una vez definido el estilo del videojuego, se decidiran las mecanicas de juego de este y los elementos
basados en dicho estilo que acabaran formando el videojuego.

En este apartado se describen las mecdnicas del juego a través de sus objetivos, criterios de éxito y fracaso,
controles y flujo del juego. También se describen todos los elementos graficos del juego y su funcionalidad
dentro del mismo. Finalmente, se explicardn la musica y efectos de sonido creados.

4.1.0Objetivo

El usuario tendrd que llegar al final de cada nivel sin morir para completar el videojuego. Por el camino,
podra recoger tesoros y acabar con enemigos para conseguir mas puntuacién. Podra volver a empezar las
veces que quiera para superar su propia marca tanto de tiempo como de puntuacion.

4.2. Criterios de éxito

Los criterios de éxito estan directamente relacionados con los objetivos, dado que se considerard como
exitoso completar un nivel en el menor tiempo posible y con la maxima puntuacion.

4.3. Criterios de fracaso

El criterio de fracaso sera que la vida del personaje llegue a 0, cuya penalizacién sera tener que volver a
empezar desde el principio.

4.4.Controles

Los controles son bastante similares a los usados en otros juegos de ordenador. Para controlar el
movimiento del personaje principal, se podran utilizar tanto las teclas de direccién como las teclas A
(izquierda) y D (derecha). Para activar el disparo, se tendrd que utilizar la tecla R y para saltar la barra
espaciadora. Finalmente, |la tecla ESCAPE servird para pausar el juego dentro de un nivel.
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4.5, Nivel

Un nivel es el espacio donde el jugador interaccionara con los elementos del videojuego para cumplir
los objetivos definidos en el subapartado 4.1 Objetivos. En el caso de este videojuego la progresioén es
lineal por lo que los niveles consistirdn en secciones de un mundo mas grande y el jugador completara
el videojuego cuando supere cada nivel. Cada nivel tendrd una instancia del personaje principal y el
resto de los elementos especificados a continuacién (enemigos, decoraciones, trampas y tesoros)
repartidos a lo largo de todo su recorrido

4.5.1. Personaje principal

Nombre Animacion Descripcion

IdleJaina Animacién que se reproduce
(Jaina parada) ﬁ’ en bucle cuando el personaje

esta parado

. . Animacién que se reproduce
Runninglaina .
. . en bucle cuando el personaje
(Jaina corriendo) . .
estd en movimiento

De izquierda a derecha, cada
sprite se reproducird cuando
Jumpinglaina ﬁr— el personaje esté

(Jaina saltando) ascendiendo, cuando llegue
al punto mds alto y cuando
empiece a caer.

. . Animacién de transicion
Landinglaina
. . entre el salto y volver a estar
(Jaina aterrizando)
en el suelo.

Tabla 2: Personaje principal
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4.5.2. Enemigos

Nombre Animacién Descripcion
Tienen 3 puntos de vida y se

mueven en bucle vertical
Spider %% mente entre suelo y 'fecho.
(Arafia) %% Enfadados perseguirdn al
; jugador cuando estén
bajando del techo. Estan en

grutas estrechas.
Tienen 2 puntos de vida 'y

RPR g disparan un proyectil al
Bat jugador. Enfadados
(Murciélago) mign dispararan un abanico de 3

proyectiles. Estan en sitios
altos y abiertos.

Tabla 3: Enemigos

4.5.3. Tesoros

Nombre i Descripcion

Otorgan 1 punto al jugadory
estan por todo el mapa
indicando el camino a seguir.
Otorgan 3 puntos al jugador
y estdn en lugares
relativamente dificiles de
acceder.

Otorgan 25 puntos al
jugador, sélo hay 1 en cada
nivel y son muy dificiles de
encontrar y conseguir
Otorgan un punto de salud al
jugador y estan en zonas

(%2
e
=
-+
(¢}

Small Treasure
(Tesoro pequeiio)

Medium Treasure
(Tesoro mediano)

Big Treasure
(Tesoro grande)

d - © @

Health e s
. dificiles de acceder o como
(Vida) .
recompensa al final de cada
nivel.
Tabla 4: Tesoros
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4.5.4. Elementos del nivel

Frontground
(Primer plano)

Nombre Sprites Descripcion

1

THHH]

1
-
[T
=

Utilizados para los suelos,
paredes y techos.

Background Se utiliza como fondo en
(Fondo) todos los niveles.
Chain Se utiliza como decoracién en
(Cadena) todos los niveles.

# # Se utiliza como animacién

ara simular el movimiento

UL E:IF;I fuego) y se sitia en
(Antorcha) # # g80Jy

columnas y puertas como
elemento decorativo.

Decorations
(Decoraciones): Telaraiias y
columnas

Se utilizan como elementos
estaticos de decoracion
repartidos por los niveles. Se
ha afiadido sombra a la
imagen para poder distinguir
mejor las telarafias.

R,

Si estan al principio del nivel,

[ I | T T T L 1_F 7 .7
— ——t solo son decoracién, pero al
Door final del nivel sera la meta
(Puerta) = que el jugador tiene que
v alcanzar para avanzar de
= nivel.
| Rl NP ]l | I T 1 | I | I
Spikes Se situardn en fosas y
p' supondran una amenaza letal
(Pinchos)

Tabla 5: Elementos del nivel

para el jugador.
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4.5.5. Proyectilesy particulas

Nombre Sprite Descripcion
Bullet @ Sera el proyectil disparado por
(Bala) el jugador.
Serd el proyectil de los
Blood murciélagos y también se
(Sangre) . reutilizara para el efecto de
sangrado al recibir dafio.
GunSmoke ., Se utilizara como particula de
(Humo de pistola) ‘ humo cuando se dispare.

Tabla 6: Proyectiles y particulas

4.5.6. Interfaz Grafica

Nombre Sprite Descripcion
ﬁﬁ?f—-‘-:‘_. T Cubrird toda la pantalla del
HE o F juego cuando dafien al
BloodScreen - =5 N
e g personaje principal de manera
(Pantalla de sangre) e -] .
y}j;_ e que alerte al jugador del
L Sl L, peligro.
Button s — Se utilizara para los botones del
(Botén) menu principal y de pausa
- Se utilizard como fondo en la
FinishBackground ) . )
. escena de victoria al final del
(Fondo del final) .
videojuego.
Representara la vida restante
Heart ' del jugador. Se encontrara
(Corazdn) arriba a la izquierda en los
niveles de juego.

Tabla 7: Interfaz grdfica
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4.6. Musica y sonido

La musica sera creada con OpenMPT, que es un programa de seguimiento de mdodulos de audio gratuito,
para darle un estilo chiptune. La idea es que suene old-school, pero al mismo tiempo mantenga una
atmosfera de exética y misterio, como el antiguo Egipto.

| 0 rwi | e [ gl | som mmvers | [ Corwenns|
Mmwy o @EAFED=m 808D «-[0E

T sk " fon Spory 7 1 g fetten [ fslow tony Fattaan Kave

w2 w17 e 1 6 [m F ee]a s e 0 w0 2 @[] ] e a0 e

<
TEDT 801 | 31807 | ACFR | G0 B T BCme | Gdwm | MDAk | (1 Fde | IZhnafe 1330 -
A SN NS SN SN GOSN . - " - -

o bl Macd) CutTF: Reacl: Parcdd Furwe 7, Cul 5

llustracion 1: Interfaz de OpenMPT

Para los efectos de sonido se utilizara Bfxr, que es un programa especializado en esto. Estos efectos estan
detallados en el apartado 7. Ejecucion del proyecto, 4.4 Efectos de sonido. En resumen, existira un efecto
de sonido para el salto del jugador y su disparo, el disparo de los murciélagos, obtener un tesoro o dafar
o ser dafiado.

| Pickup/Coin Synth | Mixer |
LaserShoot Triangle Sin
[ Explosion l 'S Saw Breaker Tan
I e | Whistle White [ Pink ]
[ HitHurt y B ‘m“‘“'o..........‘
' Sustain Time ~—()
[ Jump ) Punch (| P
||EX DecayTime {00 vy
[ I:—. Compression T
[ Mutation Ja Frequency Cutofl 7
[ Create New Sound ' Frequency Siide "~ ———— ()
i reonys i DeltaSlide T~ 07—+
- z & VealoDesth O
Reved Synth ) of Vibrato Speed (7 o
| Duplicate Syntn o e s EM: 2
wa Fillo ==y £
e, L Pl P —— o
e LX) Pitch Jump Amount 1 (| |"esterioume
Powerup X e Pitch Jump Onset 1
dkakigakalatak 5 ExpotWavaulx
Hit_Hurt X Jio Pitch Jump Amount2 (T, I[L“d"omD“k JI
Blip_Select [x Pitch Jump Onset2 O
e wa L Square Duty T 7| | savetoisk [ -]
=la DutySweep %, T Unuaan | |[ c ]
Laser_Shoot x T xe; =
Explosion i Flanger Offsel = ()
Kaboom I FlangerSweep T 0 7| | Coprlink |
i Low-pas: rerewewwwOip | About ]

llustracion 2: Interfaz de Bfxr

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE: EXPERIENCIA AUDIOVISUAL INTERACTIVA 18
CENTRADA EN MECANICAS INTELIGENTES



4.7.Flujo del videojuego

El disefio de los niveles esta hecho de manera que se incremente la dificultad conforme el jugador avance
ofreciendo en cada momento un reto mas dificil pero siempre justo. De esta manera es la habilidad del
jugador la que mejora con el videojuego y no su personaje. Ademas, permitira a los jugadores nuevos a
acostumbrarse a los controles y el juego antes de enfrentarse a los retos mas dificiles, al mismo tiempo
que el jugador veterano tendra la experiencia del reto que busca.
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5. METODOLOGIA DEL DESARROLLO SOFTWARE

El desarrollo de un videojuego es un proceso complicado y de gran magnitud. Por ello habra que tomar el
rol de gestor de proyectos ademds del de desarrollador. Esto significa que se realizaran de manera
sincronizada tanto tareas de gestion y planificacién como de desarrollo y testeo.

En este apartado se definira el proyecto y su alcance, de manera que se pueda realizar una planificacién
del trabajo que defina el ciclo de vida de la gestidn del proyecto.

5.1.Definicién del proyecto

El videojuego serd en 2 dimensiones y su género serd accion y plataformas. El objetivo sera ofrecer a los
jugadores un desafio trepidante e intenso en el que poder probar sus habilidades al limite y pasar un buen
rato intentando completar un videojuego que les hara exigir lo mejor de si mismos.

El juego estard compuesto por varios niveles que el jugador completard llegando al final de estos. La
longitud de los niveles no serd demasiado grande (aproximadamente 2 minutos por nivel) para alentar al
jugador a volver a empezar si pierde, lo que le ayudara a mejorar.

A lo largo del escenario, habra diferentes trampas y enemigos. Las trampas estaran relacionadas con el
factor plataformas del videojuego, ya que seran indestructibles y eliminardn al jugador al contacto. Los
enemigos tendran diferentes caracteristicas (vida, comportamiento, apariencia...). Eliminar enemigos dara
puntos al jugador, al igual que recoger las vasijas repartidas por todo el nivel.

El usuario usara las teclas de direccidon para controlar el movimiento del personaje principal. Con el espacio
realizara un salto y con la tecla R disparard un proyectil. Tendra que usar estas habilidades para esquivar
trampas y eliminar enemigos. El disparo tendra un enfriamiento o cooldown, que significa que el jugador
tendra que esperar un tiempo antes de volver a usarlo (como si fuera la cadencia de un arma). Esto afiade
dificultad al juego y evita que se abuse de la mejor defensa que tendra el jugador contra los obstaculos
que se le presenten: su ataque.

Habrd una cdmara ortogonal que siga al jugador por el nivel de manera fluida y mantenga la resolucién del
videojuego de manera que en cualquier dispositivo se vea de la misma forma.

Todos los elementos del juego contardn con una animacién (enemigos, jugador y elementos decorativos).
Las acciones del personaje y los enemigos tendrdn sonidos. La musica del proyecto se ambientara en
Egipto con un estilo arcade y serd compuesta personalmente.

La interfaz de usuario reflejard la informacién mds importante del jugador (tiempo, puntos y vida)
ocupando la menor cantidad de pantalla posible.

Habrd un menu de pausa desde el que se podra volver al menu principal o salir del juego. Habra un menu
principal desde el que se pueda empezar una partida, consultar los controles o salir del juego. Habra un
menu de victoria y de derrota jugables, desde los que se podra empezar una nueva partida o quitar el
juego.

La ambientacién serd oscura y misteriosa. El juego debera tener una curva de dificultad exigente pero
equilibrada, de manera que el jugador pueda tener un aprendizaje consistente antes de empezar a
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afrontar los retos mas dificiles. La curva de dificultad de un videojuego consiste en su dificultad o exigencia
a lo largo de la duracién de una partida. Los jugadores con una habilidad muy por encima de la curva no
tendran ninguna dificultad y se aburriran, mientras que los que estén muy por debajo no seran capaces de
conseguir avanzar y se frustraran.

Con una curva de dificultad equilibrada, el jugador mas casual podra dominar rdpido las mecanicas y
progresar en el juego sin llegar a frustrarse, al mismo tiempo que el jugador mas experto seguira teniendo
un desafio que afrontar sin aburrirse.

Todos los disefos graficos, sonidos, animaciones y musica se realizaran personalmente para asegurar una
concordancia en el estilo y evitar problemas con el copyright.

5.2.Desglose de los requisitos principales y tiempo estimado

A continuacion, se presenta una lista con los requisitos mds importantes del videojuego y una estimacion
del tiempo de trabajo que costard su implementacion.

Numero de . . .
. . . . . . Estimacidn aproximada del
requisito Requisitos principales .
tiempo (Horas)
(Anexo)
Personaje principal que se mueva con las teclas de
1 . ., . . . 15
direccidn. Animaciones fluidas.
) Disparo y salto del personaje principal. Interaccién del 15
proyectil con el entorno.
3 Enemigos animados y dotados de una IA. Interaccion 0
de estos con el entorno y el jugador.
a Disefio de trampas y coleccionables. Interaccion de 10
estos con el jugador.
5 Implementar cdmara que siga al jugador fluidamente 5
y gestién de la resolucién.
6 GUI no intrusiva que muestre la puntuacidn, salud 10
restante y tiempo de juego.
2 Sistema de menus (inicial, pausa, opciones, victoria y 30
derrota)
8 Efectos de sonido y musica en consonancia con el 10
estilo retro y la ambientacion en Egipto.
9 Sistema de niveles completo (tutorial, nivel 1y nivel 2) | 65

Tabla 8: Requisitos principales y duracion
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Entotal, se estima una duracién de 200 horas. Como se trabajardn alrededor de 3 horas por dia, el proyecto
tomard 3 meses hasta ser completado. El desarrollo del proyecto se dividira en 3 iteraciones que durardn
un mes cada una y que dardn lugar a una version con la que poder realizar pruebas y sobre la cual seguir
desarrollando las implementaciones de la siguiente iteracion.

5.3.Metodologia agil

Tras haber obtenido una vision mas general del alcance del proyecto, el siguiente paso sera elegir el
método de desarrollo a seguir que mas beneficios aporte. Dadas las caracteristicas del proyecto, parece lo
mas logico optar por la metodologia agil o scrum. Al tratarse de un videojuego, los requisitos podran
cambiar sobre la marcha, pudiendo afiadirse o eliminarse funcionalidades si se comprueba que estos
cambios anadiran valor al producto.

Ademas, el equipo de desarrollo, formado por una persona, no posee experiencia en ningun proyecto
parecido, lo que significa que se realizara un aprendizaje por descubrimiento, una caracteristica propia de
las metodologias agiles.

Finalmente, scrum nos permitird contar con versiones funcionales del producto, que podrdn ser mejoradas
conforme a la retroalimentacidn obtenida en la fase de pruebas. Esto quiere decir que el desarrollo sera
incremental e iterativo, lo cual tiene mucho sentido en un videojuego ya que este debe ser
constantemente probado y mejorado.

El problema de la metodologia agil en este proyecto lo encontramos a la hora de la retroalimentacion
mencionada previamente. Esto se debe a que el equipo esta formado por una sola persona, por lo que no
se podran realizar reuniones donde se obtenga esta retroalimentacién ni donde se pueda adaptar la
planificacion, las cuales son una parte vital de la metodologia.

Para remediar esto, se contd desde el primer momento con la ayuda de personas con diferente habilidad,
gusto y conocimiento en los videojuegos. Estas personas se encargaron de probar el producto en cada fase
de pruebas, gracias a lo cual se pudieron descubrir ‘bugs’ que fueron remediados, ademas de opiniones y
sugerencias que moldearon el producto hasta su resultado final. El hecho de que tuvieran diferentes estilos
de juego aporté bastante a la hora de otorgar al juego un enfoque mas abierto que permitiera la entrada
de un publico mas general.

A continuacidn, se presenta una figura que describe la metodologia 4gil. En ella se puede ver cémo después
de un ciclo de disefio, desarrollo y pruebas, se obtiene una versién del producto mejor que la anterior:
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llustracion 3: Representacion grdfica de la metodologia dgil
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6. PLANIFICACION

La planificacion serd una parte vital del proyecto dado que su cumplimiento definira el éxito o fracaso de
este.

En este apartado se detallaran los sprints en los que se ha repartido el proyecto y el diagrama de Gantt
creado para el mismo. Lo que se persigue a partir de la planificacién es abordar el desarrollo de los distintos
sprints como hilo conductor del desarrollo del proyecto.

6.1. Definicion de sprints

Scrum al ser una metodologia de desarrollo agil tiene como base la idea de creacidn de ciclos breves para
el desarrollo, que cominmente se llaman iteraciones y que en Scrum se llamaran sprints (Gallego, 2017).

El primer sprint consistira en la creacién de un entorno de pruebas y del personaje principal. Se empezara
un proyecto nuevo, se utilizaran los componentes necesarios para hacer un nivel simple donde probar el
movimiento, ataque con sus respectivas animaciones para el personaje principal con el que jugara el
jugador.

Durante el segundo sprint se creardn todos los elementos del juego con los que el jugador puede
interactuar, ademas del comportamiento de estas interactuaciones. Estos elementos serdan:

- Los enemigos, los cuales consisten en una arafia y un murciélago para los que se implementara
una inteligencia artificial y animaciones.

- Lastrampas y tesoros, que acabaran con el jugador o le recompensaran con puntos y salud extra.

- El sistema de salud del jugador y los enemigos, que dara lugar a las interactuaciones entre estos.

Para el tercer sprint, se implementara todo el sistema de menus y la interfaz grafica en la que el jugador
podra obtener informacién del videojuego como la vida, puntos y tiempo. También se afiadiran la musica
del juego y todos los efectos de sonido necesarios.

El cuarto y ultimo sprint servird para crear los niveles de juego, lo cual llevard mucho tiempo ya que
obligara a iterar sobre tareas realizadas previamente para adaptar componentes a las necesidades de
disefio que vayan surgiendo a lo largo de la implementacién de los niveles. Finalmente, se realizaran las
pruebas necesarias con otras personas y se cerrara el proyecto y creara la memoria.

6.2.Diagrama de Gantt

El gréfico de Gantt permite identificar la actividad en que se estara utilizando cada uno de los recursos y
la duracion de esa utilizacidn, de tal modo que puedan evitarse periodos ociosos innecesarios y se dé
también al administrador una vision completa de la utilizacion de los recursos que se encuentran bajo su
supervisiéon (Hinojosa, 2003)

A continuacién, se muestra el diagrama de Gantt donde se reflejan las precedencias de tareas. Este ha sido
creado con el programa Proyect Libre:
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28 Apr 19

Name Duration Start S May 19 12 May 19 19 May 19 |26 May 19 |2 Jun 19 y
(2 i A A s s
ElSprint 1: Creacién del personaje principal y entorno de pruebas 27 days 5/1/19 7:00 AM [, v
Gestién de la arquitectura de Iz aplicacidn 2 days 5/1/13 7:00 AM i
ElCreacién de zona de pruebas 3 days 5/3/19 8:00 AM 2
Disefio 1 day|5/3/19 8:00 AM
Implementacion 2days 5/6/19 8:00 AM 4
ElCreacién del personaje principal 22 days 5/8/19 800 AM 3 y
ElSistema de movimiento del jugador 12 days 5/8/19 8:00 AM
iaciones de movimiento 3 days 5/8/19 8:00 AM
lovimiento del jugador 6 days 5/13/19 8:00 AM 8
reacién de la camara 3 days 5/21/19 8:00 AM 11
ESistema de atague del jugador 8 days 5/24/19 8:00 AM 7
EAnimaciones de ataque 2 days 5/24/19 8:00 AM
ElAtaque del jugador 6 days 5/28/19 8:00 AM 19
Disefio 3days 5/28/19 8:00 AM
Implementacién 2days 5/31/198:00 AM |23
Pruebas 1 day|6/4/19 8:00 AM 24
Pruebas de integridad 2days 6/5/19 8:00 AM 18
ESprint 2: Creacién de todos los elementos interactuables 26 days 6/7/19 B:00 AM |6 ih
llustracion 4: Diagrama de Gantt del primer sprint
Name Duration Start 9 Jun 19 16 Jun 19 23 Jun 19 30 Jun 19 7l 19 14 Jul 1¢
WhEEE MW FEIS MW EE ST whFEls M wh EE[s i wh Fls]s i
[FSprint 1: Creacién del personaje principal y entorno de pruebas 27 days 5/1/19 7:00 AM
[ElSprint 2: Creacion de todos los elementos interactuables 26 days 6/7/19 B:00 AM 6 > v
ElEnemigos 11 days 6/7/19 8:00 AM > v
ElAraiia 5 days 6/7/19 8:00 AM L . 4
Disefio 1 day|6/7/19 8:00 AM B—
Implementacién 2days 6/10/19 8:00 AM |30
Pruebas 2 days|6/12/19 8:00 AM 31
EMurciélago 5 days 6/14/19 8:00 AM |29
Disefio 1day|6/14/19 8:00 AM
Implementadién 2days6/17/198:00 AM |34
Pruebas 2days6/19/198:00 AM |35
Pruebas de integridad 1day|6/21/19 8:00 AM 33
ElSistema de vida 7 days6/24/19 8:00 AM |28 ]
Disefic 2 days 6/24/19 8:00 AM
Implementaddn 3 days|6/26/19 8:00 AM 39
Pruebas 2 days 7/1/19 8:00 AM 40
BTrampas 3days7/3/19 8:00 AM 38 . 2
Disefio 1 day 7/3/19 8:00 AM
Implementacién 1 day|7/4/19 8:00 AM 43
Pruebas 1day|7/5/19 8:00 AM 44
ElRecompensas 4 days 7/8/19 8:00 AM |42 L
Disefio 1 day|7/8/19 8:00 AM
Implementaddn 2 days|7/9/19 8:00 AM 47
Pruebas 1day|7/11/198:00 AM |48
Pruebas de integridad 1day 7/12/19 8:00 AM |46
[FSprint 3: Creacién de la interfaz grafica, los meniis y el sonido | 24 days 7/15/19 8:00 AM 27 ih

llustracion 5: Diagrama de Gantt del sequndo sprint
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Name Duration Start " 14 Jul 19 21 ul 19 |28 Jul 19 4 Aug 19 11 Aug 19 15 AU(.
0 S T 3 o O R e s
[@Sprint 2: Creacién de todos los elementos interactuables 26 days|/6/7/19 8:00 AM 6 Fj
ElSprint 3: Creacién de la interfaz grafica, los meniis y el sonido | 24 days 7/15/19 8:00 AM 27 » y
B Salud, tiempo y puntuacién 6 days 7/15/19 8:00 AM
Diserio 1day 7f15/19 8:00 AM
Implementacion 3 days 7/15/19 8:00 AM 54
Pruebas 2 days 7/19/19 8:00 AM 55
Elsistema de mends 12 days|7/23/19 8:00 AM 53 .
Disefio 2 days 7/23/19 8:00 AM
E Menii principal 2 days 7/25/19 8:00 AM 58
Implementacidén 1day|7/25/19 8:00 AM
Pruebas 1day 7/26/19 8:00 AM 60
EMenii de opdiones 2 days 7/29/19 8:00 AM 59
Implementacién 1day 7f29/15 8:00 AM
Pruebas 1day 7f30/19 8:00 AM 63 g%
EMenii de pausa 2 days 7/31/19 8B:00 AM 62
Implementacién 1day 7f31/19 B:00 AM
Pruebas 1day|8/1/19 8:00 AM &6 E%
EMenii de derrota 2days 8/2/198:00 AM 65
Implementacidn 1 day|8/2/19 8:00 AM B—
Pruebas 1 day|8/5/12 8:00 AM 69 X
EMenii de victoria 2 day= 8/6/19 8:00 AM 68
Implementacién 1 day 8/6/19 8:00 AM
Pruebas 1day|8/7/12 8:00 AM 72 Q_E
[El Creacién de sonido 5 days 8/8/19 B:00 AM 57 . 2
Disefio 4 days 8/8/19 8:00 AM
Implementacicn 1day 8f14/19 B:00 AM 73
Pruebas de integridad 1day 8f15/19 B:00 AM 74
[ Sprint 4: Creacién de los niveles, pruebas y cierre del proyecto | 27 days 8/16/19 8:00 AM 52
llustracion 6: Diagrama de Gantt del tercer sprint
T o Sep 19 I8 Sep 19 15 Sep 19 l22 Sep 19 29 Sep 19 6 Ock 19
T O i L A P T =
E Sprint 3: Creacién de la interfaz grafica, los meniis y el sonido 24 days 7/31/19 8:00 AM 27
E)Sprint 4: Creacién de los niveles, pruebas y cierre del proyecto 27 days 9/3/19 B:00 AM 51 > v
ElCreacién de los niveles 24 days 9/3/19 8:00 AM | . 2
E Tutorial 8 days 9/3/19 8:00 AM
Disefio 1 day|9/3/19 8:00 AM
Implementacién 5 days 9/4/19 8:00 AM 80
Prusbas 2days[3/11/198:00 AM 81
Ehivel 1 8 days9/13/19 8:00 AM |79
Disefio 1day|9/13/19 8:00 AM
Implementacién 5 days|9/16/19 8:00 AM 84
Pruebas 2days(9/23/198:00 AM 85
EHivel 2 & day= 9/25/19 8:00 AM |83
Disefio 1day 9/25/19 8:00 AM
Implementacién 5 days|9/26/19 8:00 AM 88
Pruebas 2 days 10/3/19 8:00 AM 89
ElPruebas 2 days10/7/19 B:00 AM |78 i
Pruebas de integridad 2 days|10/7/19 8:00 AM ER
Pruebas de usuario 2days 10/7/19 8:00 AM
ElCierre del proyecto 1 day 10/8/19 5:00 PM 91
Generacién del ejecutable 1 day|10/9/13 8:00 AM 8

llustracion 7: Diagrama de Gantt del cuarto sprint

Para concluir el proyecto, se creard el ejecutable y se elaborard la memoria, cuyo tiempo no ha sido
considerado ya que no forma parte del proyecto como tal.
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7. EJECUCION DEL PROYECTO

En este apartado se recoge todo el proceso de desarrollo del videojuego a lo largo de los cuatro sprints
explicados en el apartado anterior. Se explicaran las diferentes caracteristicas de Unity utilizadas y la
creacion de las mecdnicas a través de la implementacidn de componentes.

7.1. Sprint 1: Preparacion y personaje principal
7.1.1. Preparaciéon de Unity

Lo primero de todo consistira en instalar Unity y crear un proyecto en 2 dimensiones. El proyecto empezara
con una scene (escena) vacia y diferentes ventanas con funcionalidades que se describirdan mas adelante.

Las escenas seran las contenedoras del entorno del videojuego y sus menus. Esto quiere decir que tanto
el nivel de juego, como el menu inicial y los créditos finales podrdn estar separados en escenas diferentes.
La ventaja de esto es que alivia la ejecucion del juego, ya que solo habra una escena cargada a la vez.
Ademas, facilita el trabajo ya que al separar los niveles cada uno tendrd menos elementos y por tanto
estaran menos sobrecargados.

Para organizar los diferentes elementos que se usaran en el proyecto, se utilizard la siguiente estructura
de directorios.

Addons Funcionalidades ainadidas Addons

Animations Clips con las animaciones usadas Animations
Fonts Fuentes usadas para el texto Fonts
Materials Materiales usados para las particulas Materials

PhysicsMaterials Materiales usados para las fisicas PhysicsMaterials

Prefabs Objetos prefabricados (enemigos, coleccionables) Prefabs
Scenes Escenas del videojuego Scenes
Scripts Todos los scripts Scripts
Sound Musica y sonido Sound
Sprites Elementos graficos estaticos Sprites
Tilemap Cuadriculas, paletas y pinceles para crear niveles Tilemap

Tabla 9: Arbol de directorios

7.1.2. Apartado grafico

Al tratarse de un videojuego en 2 dimensiones de estética arcade, todos los disefios estan basados en el
estilo 16-bits que podriamos encontrar en juegos como Super Mario Bros. Para ello, se ha utilizado Piskel,
una herramienta de edicién de sprites. Los sprites son mapas de bits en 2 dimensiones dibujados
directamente en un destino de representacidn, careciendo por tanto de iluminacion o efectos.
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llustracion 8: Creacion de Jaina en Piskel

Gracias al editor, sera posible no sélo la creacién, sino también la exportacidon de estos archivos en un
formato deseado, el cual serd una hoja de sprites con todos los sprites de un elemento del videojuego,
como puede ser el personaje principal, un enemigo o algin elemento decorativo.

Tras esto, se importardn los archivos al proyecto de Unity, donde se usara el editor de imagenes de Unity
para cambiar el tipo de textura de png a Sprite 2Dy, si es necesario, dividir la hoja de sprites en cada uno
de sus elementos para obtener un Sprite multiple que se usard para crear las animaciones.

Una vez tratados los disefios, se podrdn usar en la escena. Para empezar, se creara una escena llamada
Test que se usard para hacer pruebas en un entorno prescindible, para asi evitar ocasionar cualquier
problema a los niveles de juego reales. Esta se eliminard cuando se cree la aplicaciéon para ahorrar
memoria.

7.1.3. Creacidn del nivel: escenario de pruebas

Las escenas de Unity son los contenedores del entorno y los menus del juego. Cada escena representa un
nivel Unico, y se usan para mantener limpio el proyecto y aliviar el uso de memoria al sélo cargar una
escena cada vez, lo cual es una de las grandes ventajas ofrecidas por Unity.

Nada mas crear una escena, por defecto contiene una camara principal (Main Camera) y una luz
direccional (Directional Light). Por ser un videojuego en 2 dimensiones, la luz direccional no se usard y
podra eliminarse. Si el videojuego fuera en 2.5 dimensiones, sin embargo, esta luz si que seria util. La
camara, por otro lado, sera el elemento mas importante de la escena ya que dard al jugador la perspectiva
del juego y serd el elemento a través del cual reciba toda la informacion de su interaccién con el programa.

El primer paso serd crear un espacio donde poder situar al personaje principal. Para ello se usara una de
las caracteristicas mads recientes de Unity: los tilemaps. Un tilemap es un grid compuesto de tiles. Un grid
es una cuadricula de elementos relacionados. Los tiles son imagenes, en este caso de 16 bits, con las cuales
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se crean imagenes mas grandes y visualmente atractivas, como un nivel o area dentro del mismo. Pueden
ser tanto rectangulares como isométricos, siendo en este caso cuadrados.

Gracias al asset del TileMap, sera posible crear un escenario sin mayor complicacién que situar las
imagenes en espacios de la cuadricula. Un asset es una libreria creada por otro usuario que se puede
adquirir en la tienda por el precio propuesto. En este caso, el asset es de Unity y esta disponible
gratuitamente. Estas imagenes estaran situadas en la Tile Palette, que consistira en una herramienta que
nos permitird elegir el tipo de elemento con el que se quiere ‘pintar’ y el pincel que se quiere utilizar,
habiendo también una opcidn para borrar elementos y otras utilidades caracteristicas de una herramienta
grafica. En esta también se elegira el tilemap donde se quiere pintar el elemento.

| FAPAISIEARATY
Active Tilemap

Ilustracion 9:Paleta de Tiles

Se podra también dotar a todo el tilemap de un collider que servira para que los elementos no puedan
atravesar el nivel y caerse a través del suelo si tienen gravedad.

Este nivel de pruebas sera el escenario perfecto para probar las mecanicas de movimiento del personaje
gue se implementaran a continuacién, como la velocidad, la altura del salto, etc.
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-
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llustracion 10: Nivel de pruebas
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7.1.4. Creacion del personaje principal
Movimiento

Tras crear una superficie experimental, se sitla en la escena al personaje principal y se le afiade un
componente RigidBody2D y un BoxCollider2D. Estos serviran para dar fisicas al personaje y deteccién de
colisiones respectivamente y seran componentes referenciados en el script para el movimiento del
personaje.

Este sera el primer script creado y el mas importante, ya que serd el controlador del jugador. Se afiadira a
la carpeta de scripts y se abrird en Visual Studio Code. La clase Monobehaviour es una de las clases que
forman el nucleo principal de las API de Unity. Todos los scripts vinculados a objetos (en el caso de Unity
los llamaremos GameObjects) deben derivar de esta clase ya que nos expondran diversos eventos y
funciones que nos serdan muy utiles a la hora de desarrollar nuestro proyecto.

Las funciones de MonoBehaviour mas importantes y que mds se usaran en distintos scripts seran Start,
Update y FixedUpdate.

Start se ejecutara tan pronto se cree en la escena el objeto contenedor del script.

Update se ejecutard a cada frame, lo que quiere decir que, si el juego funciona a 30 FPS, la funciéon Update
se ejecutara 30 veces cada segundo. Pero como la frecuencia de llamada de la funcién no sera siempre la
misma ya que ejecucion de nuestro juego no sera siempre homogénea, dependera de la carga de objetos,
efectos, etc. Por todo esto la funcién Update se suele usar para el movimiento de objetos que no dependan
de lafisica, actualizar datos en la Ul, entrada de datos y temporizadores simples.

FixedUpdate en cambio se ejecuta a un intervalo fijo, tal y como su nombre indica, independientemente
del framerate (cantidad de fotogramas por segundo) al que se esté ejecutando el juego, siendo su uso
recomendable para todo aquello que esté relacionado con fisicas.

Con estos conocimientos, se crea el script que controlara el movimiento. Basicamente, en la funcion Start
(la que se ejecuta al crearse el objeto en la escena) se obtendrdn las referencias a los componentes del
personaje, que son el Animator (animaciones), el RigidBody (fisicas) y la clase Playerinput que servird para
traducir las entradas de los controles del jugador en informacién dentro del sistema.

Con estas referencias, se usan 3 métodos en FixedUpdate, ya que al tratarse de las fisicas del personaje
gue el jugador manejard, lo conveniente es que estas se ejecuten de manera independiente al framerate.
Esos métodos son:

PhyscsCheck: se usara para determinar si el jugador esta en el suelo o en el aire.

GroundMovement: servira para aplicar la velocidad horizontal al personaje y girarle cuando se cambie la
direccién del movimiento.

MidAirMovement: controla el movimiento vertical del personaje, saltando si este esta en el suelo y se
pulsa el botdn o limitando la velocidad de caida para evitar problemas con la cdmara.

Cabe destacar el uso de RaycastHit2D para los comprobadores del suelo, los cuales seran dos (uno por
cada pie en el eje x) y estaran en los bordes de la caja de colisiones. Previamente este comprobador era
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solo uno en el centro del eje x del personaje, pero esto hacia que el personaje cayera de las plataformas
cuando estuviese con mas de la mitad del cuerpo fuera.

Esto producia un efecto indeseable en el aspecto plataformas del juego, ya que la intencién debe ser
proporcionar al jugador saltos agradables y arriesgados, en los que sea posible saltar muy al borde para
llegar mas lejos. Con esta forma de comprobar si el personaje estd en el suelo y con el “tiempo de Coyote”
se consigue este deseado efecto.

El tiempo de Coyote es una ventana muy pequefia de tiempo durante la cual el jugador podrd saltar,
aungue ya no esté en el suelo porque haya sobrepasado el borde de la plataforma por muy poco. Es una
estrategia usada regularmente en juegos de plataformas para reducir un poco la dificultad y aumentar la
satisfaccién del jugador al conseguir realizar saltos muy al limite.

Para aplicar fuerza en el eje x 0 y al personaje cuando se toquen los controles indicados, hara falta usar la
referencia al RigidBody del personaje. Los RigidBody permiten al GameObject contenedor actuar bajo el
control de las fisicas. Se usard en el personaje principal para que este pueda recibir fuerza al saltar o
moverse y para que se vea afectado por la gravedad. Como caracteristica especial, el Rigidbody del
personaje principal, y de hecho de todos los enemigos y objetos, no permitira que roten en el eje z. Esto
es asi para mantener la orientacidn de los sprites siempre de pie sobre el eje x, de manera que los objetos
no puedan “caerse”.

Animaciones

Al empezar la creacidn del script y las diferentes pruebas en el mismo para implementar el movimiento
del personaje, este sélo consistia en una imagen. Una vez se acaba de implementar todo el movimiento,
se anadirdn las animaciones acordes con el mismo al Animator del personaje para gestionar su proceso.
Por este motivo hace falta referenciar dicho componente en el script de movimiento, para dar valores a
las variables que se usaran en el Animator y asi determinar qué animacion ejecutar. Estos valores seran
estar en el suelo, la velocidad en el eje x y la velocidad en el eje y.

Existiran una animacion para cuando Jaina esté parada, que se llamara IdleJaina y se dard cuando la
velocidad en el eje x sea 0 y esté en el suelo. Otra animacidon Runnninglaina para cuando esté en
movimiento (velocidad en x mayor o menor de 0, dependiendo de si el movimiento es hacia la derecha o
hacia la izquierda) por el suelo. Un arbol de animaciones para la animacién de salto, que serd un
JumpBlendTree y comprendera tres fases: el salto de Jaina (velocidad en y mayor que 0), el momento en
el que empieza a caer (velocidad en el eje y igual a 0) y la caida (velocidad en el eje y menor que 0).
Finalmente, una animacidn de aterrizaje Landinglaina que servira de transicion entre el momento en que
toca el suelo después de estar cayendo y volver a las animaciones de movimiento en el suelo.
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lustracién 11:Arbol de animaciones

llustracion 12: Animator de Jaina

Finalmente, para poder interactuar con el personaje recién creado, hara falta usar unos controles y algo
que traduzca la informacién dentro del juego. Unity incluye en sus librerias métodos para conseguir
directamente la informacién de si un botdn, ya sea de mando, teclado o tactil, se estd presionando o no,
por lo que podria incluirse directamente en el cédigo. Sin embargo, al ser el videojuego multiplataforma,
habria que repetir mucho cédigo para cada tipo de dispositivo. Por tanto, la mejor practica sera crear un
script llamado Playerinput donde se recoja la informaciéon de cualquier controlador y se traduzca de la
misma forma para ahorrar cédigo en PlayerMovement y mantener abstraccion.

Durante la implementacidon del movimiento del personaje principal y la creaciéon de un entorno se
realizaran pruebas de manera continua. Estas no sdélo servirdn para determinar si algo no funciona, sino
que ademads permitirdn ajustar los valores de salto y velocidad, el tamafio de la hitbox (caja de colision),
la posicién de los comprobadores del entorno, etc.
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llustracion 13: Jaina y sus componentes
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7.1.5. Camara
Diseio

La cdmara seguira al jugador, se movera de manera fluida y tendrd una proyeccién ortografica hacia el
nivel.

Implementacién

El script que controlard el movimiento de la cdmara serd CameraFollow. Este script calculard la posicion
del jugador cada frame y se movera desde donde estaba hasta ese punto. Para suavizar el movimiento se
aumenta un poco el tiempo que la cdmara tarda en llegar a la posicion del jugador.

Con esto podria darse la cdmara por finalizada, sin embargo, existe un problema. Este tiene que ver con
qgue el tamaio de la cdmara depende de la resolucién de la pantalla, lo cual afecta a la experiencia del
jugador dado que percibird el mundo de manera diferente dependiendo de la resolucién del dispositivo, y
esto no es para nada consistente. Una vista consistente en todos los sistemas significa que todos los
jugadores tienen el mismo contexto de manera que todos los jugadores veran el mismo entorno de la
manera en que el disefador del juego lo ha pretendido.
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llustracion 14: Cdmara y sus components
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Para lograr este propdsito, hara falta descargar un componente de la Asset Store. Esto es la tienda de
Unity, donde se pueden encontrar paquetes de caracteristicas diferentes y con precios variados. El
paquete requerido se llama AutolLetterBox: es completamente gratuito y consiste en tan sélo un script.
Este script se afiade a los componentes de la cdmara principal, y su funcidn sera mantener la resolucién
de la cdmara siempre igual. Para ello, crea otra cdmara que escalara con la resoluciéon, manteniendo la
camara principal con la misma resolucion y creando consecuentemente bordes negros que aseguraran la
consistencia del tamafio de la cdmara, de ahi el nombre “Letter Box”, que significa buzén porque parece
que la cdmara esta mirando a través de este, por tanto, teniendo siempre la misma resolucién de imagen.

Otra alternativa, y la mas utilizada en videojuegos del mercado, consiste en permitir al jugador elegir una
resolucién para el videojuego, y adaptar el mismo a las distintas opciones. Sin embargo, por falta de tiempo
se considerd esta opcidon como la mejor alternativa.

7.1.6. Sistema de ataque
Diseiio

El jugador podra disparar una pistola que el personaje lleva en la mano. La bala dafard a los enemigos y
se destruira al impactar. También dejard una estela de humo. Sélo se podra disparar hacia delante
horizontalmente, ya que tomaria mucho tiempo crear todas las animaciones para cada angulo de disparo.

Implementacion

Lo primero que serd necesario para implementar el disparo del arma serd crear un objeto en la escena al
gue llamaremos GunMuzzle, que en espafiol significa cafidn de la pistola. Este objeto se usara simplemente
como una referencia de posicion para que las balas se disparen siempre desde la pistola, para que asi la
bala no parezca que salga del cuerpo del jugador.

Este objeto ademas sera hijo del personaje principal. Esto es asi para que cuando el personaje se gire, el
cafién se mantenga en la pistola.

¥lgllevel
./ 0- Background
_/1- Middlegraund
¥ . 2- Foreground
¥ . Jaina

L Textures

llustracion 15: Jerarquia de la instancia de Jaina

Para controlar el disparo, se usara un script que detecte cuando el jugador presiona el botén de disparar
y cree una bala que salga del arma en la direcciéon que mira el jugador. Para que el jugador no pueda
disparar continuamente, lo cual haria el videojuego mucho mas facil y menos interesante, aparte de
parecer estar roto, se usara un cooldown o tiempo de enfriamiento. Esto consiste en un contador que
bloquee el uso de una habilidad durante un tiempo después de haber usado esta. Esto darad una cadencia
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de disparo que ademads ayudard a que el jugador crea que esta disparando un arma de verdad, ya que hace
mas realista el disparo.

Se usara una referencia a Playerlnput para detectar que el jugador presiona el botdn de disparo y otra a
PlayerMovement para calcular la direccion de la bala en funcién de la direccion del personaje. Finalmente,
se anadird la referencia a la posicidén del cafién y al objeto bala que se disparara.

7.1.7. Balas
Prefabs

Se usara un objeto prefabricado para las balas. Un objeto prefabricado o prefab es un objeto cuyo uso se
repite mucho. Por ejemplo, un enemigo, una trampa o una plataforma. Todos los objetos que hacen el
nivel en el tilemap son de hecho prefabs que Unity gestiona con el sistema de tilemaps. Pero para crear
un prefab propio, hard falta crear un objeto en la escena y tras configurarlo por completo, mover este
objeto al arbol de directorios, en la carpeta de prefabs.

De esta manera, Unity automaticamente creard un archivo. prefab con el objeto en el estado que lo
dejamos. Asi, se podra arrastrar el objeto desde la carpeta hasta |la escena para usarlo, sin necesidad de
estar copiando y pegando otros. Ademads, la configuracidon puede cambiarse una vez creado, y eso afectara
a todos los prefabs de la escena. Si fueran copias, habria que reconfigurar todos los objetos uno a uno.
Esta caracteristica es también una de las que hacen a Unity popular, muy parecido a los blueprints de
Unreal Engine.

Diseio

Se creard un objeto bala con su sprite correspondiente, una caja de colision, para detectar cuando impacte
y dos scripts: uno que detecte esta colisidn, aplique el dafio si golpea a un enemigo y se destruya y otro
gue mueva la bala de manera constante durante su existencia. También se usara otro script que destruya
la bala después de un tiempo, para limpiar la escena de los objetos bala que haya creados y asi no abusar
de la memoria del ordenador. La razdn para crear un script aparte y no incluir este simple cédigo en el
script de la bala es porque este comportamiento serd necesario en otros objetos, asi que se creard como
componente Unico para ahorrar cddigo.

¥ . Projectile
L Bullet
¥ bulletSmoke

llustracion 16: Jerarquia del proyectil
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Implementacién

El objeto Projectile constara de un RigidBody 2D para moverse, el script de destruccidon tras 2 segundos y
el script que mantendra en movimiento a la bala durante este tiempo. Este objeto ademas tendra un hijo
que se llamara Bullet, el cual tendrd la caja de colisidn, el renderizado de la bala y un script que controle
la colision de la bala. De esta manera, podemos hacer que la bala se destruya sin destruir otras cosas,
como la estela de humo que deja y el sonido del disparo. En este aspecto Unity resulta muy util gracias a
su sistema de herencia en la escena.

Finalmente, se afadira un objeto mas a la herencia de Projectile, llamado bulletSmoke y que sera, como
su nombre indica, humo dejado por la bala en su trayectoria. Este objeto serd un Particle System (sistema
de particulas). El editor de particulas de Unity permitira disefiar el comportamiento de las particulas desde
su creacion hasta su destruccién. La idea es conseguir un efecto parecido al del humo que dejaria una
pistola al disparar una bala.

Para ello, se disefia un Sprite y se crea un material con este. Un material es una definicién acerca de cémo
la superficie deberia ser renderizada, incluyendo referencias a texturas utilizadas, tintes de color y mas.
Hard falta crear un material para poder utilizarlo con el Particle System. Una vez se tiene el material, se
afiade al renderer del Particle System para que las operaciones realizadas se rendericen con este material.
Tras esto, se prueban valores hasta conseguir el efecto deseado.

En resumen, se crearan en zonas aleatorias por detrds de la bala emisiones de este material de humo
durante una duracién corta. Estas se moverdn en direcciones aleatorias y disminuirdn en tamafno hasta
desaparecer.

Con esto se finalizard la bala, quedando Unicamente por afadir el sonido del disparo para que se active
siempre que se cree una bala y asi ahorrar cédigo.

El script de |la bala hara que esta se destruya al chocar con un enemigo, el nivel o las decoraciones. Para
detectar esto, se usara una caracteristica de Unity que permite agrupar los objetos bajo etiquetas y asi
poder filtrar los objetos sin tener que referenciarlos.

Una vez finalizado el sistema de disparo, se haran las pruebas correspondientes para comprobar que todo
funcionay ajustar la velocidad de la bala, el tiempo de enfriamiento, el efecto de las particulas, etc.
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Time Count  Cyeles Interval Probabili
0.0 4 - 1 - 0.01c 1.00
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llustracion 17: Efecto de particulas de humo ®
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llustracion 18: Efecto de particulas de humo

7.2. Sprint 2: Enemigos, sistema de salud y elementos interactivos
7.2.1. Enemigos
Disefio

Ahora que el personaje puede disparar, se crearan enemigos que justifiquen el uso de esta habilidad. Estos
enemigos consistiran en un murciélago que dispara gotas de sangre al jugador y una arafia que se mueve
en vertical y ataca al jugador.
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Murciélago
Diseio

Habrd un enemigo murciélago que se mantenga suspendido en el aire moviendo las alas y ataque al
jugador disparandole una gota de sangre. El patrén de ataque debe ser reconocible, pero al mismo tiempo
afiadir un factor de aleatoriedad para hacer cada partida diferente. Cuando tenga poca vida, el ataque
debe serd mas fuerte.

Implementacion

Para la creacién del murciélago sera necesario un script que controle la IA, un Animator, una caja de
colisiones para detectar cuando recibe un disparo o cuando choca con el jugador y otro script que
administre la vida del murciélago en funcidn de estas colisiones, el cual se explicara tras acabar los
enemigos.

Para el Animator, se creara un estado BatFlying (Murciélago Volando) en el cual el murciélago movera las
alas estdtico y otro BatFlyingFast en el que movera las alas mas rdpido, el cual se activara cuando el
murciélago esté herido y por tanto en su estado de ira.

Este estado de ira estd definido en el script de la IA del murciélago. Se activa cuando el murciélago sélo
tiene una vida restante y hace que el murciélago empiece a disparar 3 proyectiles en un patrén de abanico,
como se puede apreciar en la imagen.

Ilustracion 19: Murciélago atacando

El ataque normal disparard aleatoriamente un proyectil en una de las 3 direcciones del ataque en estado
de ira. Sélo disparara si el jugador se encuentra en un rango estimado y ha pasado un tiempo dado desde
el ultimo disparo.

Al igual que en PlayerController, el ataque del jugador, cuando el murciélago dispare instanciara un
proyectil que sera un prefab. Este proyectil se lama BloodDrop (Gota de Sangre) y como el proyectil del
jugador tendra un RigidBody para el movimiento, un collider para gestionar su colisién y un script que
administre la colision y otro para su destruccion tras un tiempo. Estos scripts serdn los mismos que se
usaron en el proyectil del jugador, ya que se reutilizaran. Para adaptar la deteccidon de colisiones,
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simplemente se anadird una variable que detecte si el proyectil es enemigo o del jugador y una condicién
que realice dafio al jugador si un proyectil enemigo le toca.

Ademas, se le afiadira un AudioSource con el sonido del disparo para que se active en cuanto se instancie
el proyectil.

Finalmente se prueba el murciélago para ajustar sus valores hasta los deseados.

Araia
Diseiio
El enemigo araia se movera en vertical desde el techo hasta el suelo y viceversa. Cuando esté en estado

de ira, atacara al jugador en el descenso moviéndose hacia él a mas velocidad de la normal, tras lo cual
volverd a ascender recto. Esta mecdnica no debe resultar muy hostigadora para el jugador.

Implementacion

Para la implementacién de la arafia hard falta reutilizar el RaycastHit2D usado en PlayerMovement. Esta
vez, seran usados para colocar controladores del entorno en cada esquina y cada lado de la arafia. De esta
manera, se podrd cambiar la direccién de la arafia cuando toque el suelo o techo, y se evitara que atraviese
paredes.

Para el estado de ira, que se activara cuando la arafia tenga 1 vida restante, se afadird un movimiento
horizontal en la direccién del jugador mientras la arafia esté descendiendo. Para evitar que sea muy
hostigadora, se suaviza el movimiento hacia los lados usando un umbral.

Para la animacién, se repetird el mismo patrén que con el murciélago, creando una transicién a una
animacién de movimiento mas rapida cuando la arafa esté en estado de ira.

Finalmente, un RigidBody para el movimiento de la arafia, una caja de colisiones y un script que administre
la salud de la arafia en funcidén de estas colisiones.
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llustracion 20: Arafia atacando al jugador

7.2.2. Sistema de salud
Diseiio
Tanto el personaje principal como los enemigos deberan tener un sistema de salud que administre la

cantidad de golpes que pueden recibir antes de desaparecer. La salud funcionard diferente entre el
personaje principal y el resto de los enemigos, por lo que se realizaran dos scripts.

Salud Enemiga
Disefio

Para los enemigos, el script destruird la instancia del enemigo en la escena cuando este se quede sin vida,
bien por chocar con el personaje principal o bien por haber recibido suficientes disparos. Ademads, al morir
otorgaran al jugador una determinada cantidad de puntos.

Implementacion

Para la implementacién del sistema de salud enemigo, hara falta crear un script lamado EnemyHealth. En
este script se realizaran dos funciones: dafiar al enemigo y eliminar al enemigo. Dafiar al enemigo consistira
en reducir la vida actual del mismo en determinados eventos. Estos seran cuando una bala golpee al
enemigo o cuando el enemigo colisione con el jugador. En el caso de la bala, sera el script del proyectil el
que referencie a este script y utilice la funcidn de dafio para reducir la salud del enemigo. En el caso de
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colisionar, sera este script el que, mediante una referencia a la caja de colisiones del enemigo, infrinja una
cantidad de dafo igual a la salud maxima del enemigo (para asegurar que se destruye al enemigo) y
también dafie en un punto de vida al jugador. Para ambos casos, se reproducira un clip de audio y un
efecto de particulas de sangrado.

Para crear este efecto, se utilizara de nuevo un ParticleSystem. Como material se usara un Sprite que
consiste en una bola roja que representara una gota de sangre. Se modificardn los valores hasta obtener
un pulso aleatorio de muchas gotas de sangre que se muevan en diferentes direcciones y caigan al suelo.

Salud del Jugador
Disefio

Si el jugador perdiera al ser tocado por un enemigo, el juego seria demasiado dificil. Por eso podra recibir
una cantidad de golpes antes de perder, ademas de que existiran objetos que recuperen su salud. En caso
de que el jugador perdiera, bien por ataques de enemigos o por golpear alguna trampa, se acabard la
partiday se llevard al jugador al menu de ‘Game Over’, donde podra volver al menu o empezar otra partida.
Para afadir dificultad al juego, la vida del jugador se mantiene a lo largo de los niveles del juego y sdlo se
reinicia al volver a empezar una nueva partida.

Implementacion

Lo primero de todo sera crear un script que lleve la cuenta de la vida de Jaina en cada momento y gestione
los eventos que le provoquen dafio o sanen su salud. Se crearan una variable para la vida maxima y para
la vida actual. La vida actual se almacenara globalmente, de manera que al cambiar de escena (superando
el nivel o perdiendo, por ejemplo) no se pierda este valor, ya que todos los objetos de la escena se
destruiran y se iniciaran otros. Por tanto, en la funcién Start habrd una referencia a esta variable para
inicializar la vida de Jaina actual. Para almacenar la variable se utilizara la clase PlayerPrefs del motor de
Unity, la cual sirve exactamente para este tipo de acciones.

En cuanto a la funcién para gestionar el dafio de Jaina, esta funcionara igual que la implementada en
EnemyHealth, restando la cantidad de dafio a la vida total, instanciando las mismas particulas de sangre
gue previamente se crearon para los enemigos y comprobando si esta es igual o inferior a cero para
ejecutar la funcion de muerte. Esta funcidn, por el contrario, sera completamente diferente a la de los
enemigos, ya que en vez de destruir a Jaina lo que hara serd desactivarla en la escena (para que
desaparezca) y cargar el menu de Game Over (derrota). Esto es asi porque destruir al personaje principal
en la escena romperia todas las referencias al mismo y por tanto el juego.

Esta funcién se ejecutara cuando Jaina impacte con un enemigo o un proyectil enemigo, lo que la hard
perder la salud correspondiente, o cuando caiga en los pinchos, lo cual la dafiard por un valor igual a su
salud matandola directamente.

Finalmente, la funcién para recuperar la salud de Jaina sera igual que la de dafarla, pero en vez de restar
vida, se sumarday en lugar de comprobar sila vida estd por debajo de cero, se comprobara que no sea igual
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o superior a la vida mdxima para que no se pueda tener mas salud de la establecida. Esta funcién se
ejecutard cuando Jaina pase por encima de una vasija de salud, de las cuales se hablard mas adelante.

7.2.3. Trampas
Diseio

Para afiadir interés al aspecto del plataformeo, se afiadiran a lo largo de cada nivel fosas de pinchos y
sierras giratorias que provocaran la muerte del personaje principal en el acto. Estas se usaran solo cuando
sea necesario, para evitar afiadir demasiada dificultad al juego.

Implementacién

Para la implementacidn de las trampas simplemente se necesitara un Sprite y un script en el caso de la
sierra giratoria (para hacer que gire). Los pinchos se afiadiran como un tile para hacer mucho mas sencillo
el trabajo de colocaciéon. De esta manera, simplemente se podran ‘pintar’ todos los pinchos que hagan
falta en la cuadricula del nivel. Ademas, existirdn en un tilemap aparte de los del nivel, de manera que se
pueda referenciar a todos los pinchos simplemente con referenciar este tilemap, simplificando asi mucho
las operaciones que se realicen con ellos y ahorrara la creaciéon de varias cajas de colisiones, lo que
significara un mejor rendimiento. La sierra giratoria sera un objeto prefabricado (prefab) que utilizara un
script para rotar en el eje z simulando el giro de una sierra. Para ello se utilizard la funcidon Rotate del motor
de Unity. Cada sierra tendrd una caja de colisiones

Para que estas trampas dafien a Jaina, se ainadira la etiqueta ‘Trap’ al proyecto y se seleccionara para el
Tilemap de pinchos y para el prefab de la sierra. De esta manera las trampas estaran siempre identificadas,
y en la gestidn de colisiones del jugador en PlayerController simplemente habra que ejecutar la funcion de
dafar a Jaina por el total de su vida cuando el objeto con el que colisione tenga una etiqueta de trampa.

7.2.4. Tesoros
Diseio

Las recompensas seran de dos tipos: vida en vasijas y puntos en tesoros. La recompensa de vida consistira
en una vasija con un Ankh (cruz con la parte superior en forma de 6valo) y sélo se podran encontrar en
zonas peligrosas con enemigos. Estas sanaran 1 punto de vida a Jaina, de manera que el jugador podra
decidir dependiendo de su situacidn si merece la pena arriesgarse para intentar remontar una partida en
la que haya perdido mucha salud.

En cuanto a los tesoros, estas consistirdn en diferentes objetos que otorgaran al jugador distintas
cantidades de puntos en funcion de su rareza. Estaran repartidos por todo el mapa y seran mas dificiles
de conseguir en tanto que mas puntos otorguen.
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Implementacién

La implementacidn de estos objetos es bastante ya que consistirdn en un Sprite con una caja de colisiones
y un script.

Al igual que con la salud actual del personaje, los puntos se almacenaran en una variable global para que
no desaparezcan al cargar otra escena y se reiniciaran al principio de cada partida. Se implementard una
funcion en el script GameMaster que afiada una cantidad determinada de puntos. Su ejecucién se dara
dentro de la gestidn de colisiones de Jaina, donde ademas se destruira el objeto y se instanciardn unas
particulas muy similares al efecto de sangrado, pero esta vez doradas y con un comportamiento levemente
diferente: se esparcen menos y caen al suelo con mas velocidad. Para identificar estos objetos en la
colisidn, se etiquetaran con la palabra ‘Treasure’. La vasija que dard vida tendra la etiqueta ‘Health’ y al
colisionar con una se realizardn las mismas acciones que con otras recompensas, pero con la diferencia de
gue la funcidon ejecutada esta vez sera la implementada anteriormente en PlayerHealth que servia para
sumar vida al jugador.

Se utilizard el mismo script, TreasureController, para todas las recompensas. Este tendrd dos funciones:
indicar la cantidad de vida o de puntos que se dardn al jugador cuando recoja estos objetos y otorgar un
movimiento que haga que los objetos parezcan estar flotando. Para lo primero bastard con una variable
publica cuyo valor modificaremos en el Inspector, mientras que para lo segundo usaremos una funcién
senoidal que varie la posicidn del objeto dentro de una amplitud vertical a lo largo del tiempo.

7.3. Sprint 3: Interfaz de usuario, sistema de menus y efectos de sonido
7.3.1. Interfaz de usuario
Disefio

Se creara una interfaz de usuario limpia y clara en la que se proporcione al jugador la informacién
especifica que necesita. Esto sera: su salud actual, el tiempo de juego y su puntuacion total. La salud estara
situada en la esquina superior izquierda de la pantalla y consistird en una fila de corazones en la que cada
corazon representa una vida. Se ha optado por este disefo antes que por, por ejemplo, una barra de vida
porque al ser un patrdén claro y reconocible en los videojuegos arcade, el usuario relacionard este disefio
con los anteriores y entenderd que cada corazdn es una vida. Por el contrario, con una barra de vida el
jugador no podria estar seguro en cada momento de cuanta vida tiene exactamente, pudiendo esto
empeorar su experiencia ya que dificulta la toma de decisiones al no saber la cantidad de peligro exacta,
si no aproximada, que corre.

Para el tiempo, se ha elegido el centro y para la puntuacidn la esquina superior derecha. La distribucion es
muy reconocible ya que es parecida a la de juegos clasicos como “Metroid”, “The Legend of Zelda” o
“Mario Bros”. El contador del tiempo mostrara la cantidad de tiempo que el jugador lleva en un
determinado nivel y cuando este muera o llegue al final, se sumardn los tiempos para que el jugador sepa
en total lo que ha tardado en terminar su partida. El contador de puntos se mantendra a lo largo de los
niveles y se mostrard también al acabar la partida.
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Finalmente, se requerird de algin elemento que notifique al jugador cuando este reciba dafio, el cual
anadird detallismo al producto y servira para ayudar al jugador a reconocer los eventos del juego y sus
consecuencias.

Implementacion

Para crear la interfaz de usuario hara falta crear un nuevo objeto en la escena: un Canvas. Este objeto es
el drea donde estardn todos los elementos Ul. Se configurara este objeto para que en vez de ocupar la
totalidad de la pantalla ocupe la misma drea que la cdmara. De esta manera, cuando la cdmara haga uso
del AutoletterBox, la interfaz no se saldrd a los bordes negros. También se configurard para que los
elementos de la Ul escalen con el tamafio de la pantalla y se establecerd una resolucidn de referencia de
1600 x 900 (16:9, que es el tamafio de la camara).

Dentro del Canvas, se crearan 3 objetos diferentes: un objeto para gestionar el sistema de vida y dos
objetos donde insertar texto, uno para la puntuacién y otro para el tiempo. Se colocara cada elemento en
su lugar correspondiente y se procederd a la creacidn del script que inyecte los valores en estos elementos.

Empezando por la salud, se crearan en el objeto playerHeartUl, situado dentro del Canvas, cinco imagenes
de corazones colocados en fila. Después, en el script PlayerHealth se creardn una variable array de Image
(imagenes) donde se afadiran los corazones de la interfaz y una funcion que sera ejecutada al empezar un
nivel y cada vez que haya una interaccidn con la vida de Jaina. Esta funcidon recorrerd el array de corazones
y activara o desactivara las imagenes de derecha a izquierda, representando asi la pérdida o recuperacion
de salud.

En cuanto al tiempo y la puntuacién, ambas variables seran creadas en el script GameMaster y se afiadiran
como PlayerPrefs de la misma forma que la vida del jugador anteriormente y al empezar una nueva
partida, se reiniciaran sus valores. Para modificar el texto de los componentes PlayerPointsUI (puntuacién)
y GameTimeUl (tiempo) creados previamente dentro del Canvas, se afiadiran estos al script GameMaster
para crear la referencia. Para el tiempo, se actualizard el valor a cada segundo. Se obtendra el tiempo total
del juego y se formateard para mostrarlo como se ve en la imagen. En cuanto a la puntuacion, se iniciara
a 0y se actualizarad cada vez que el jugador consiga ejecutar la funcidon addPoints, situada en este script
pensando precisamente en esto.

Finalmente, se anadira un borde de sangre que cubra la totalidad de la interfaz. Este elemento
permanecera desactivado hasta que se dafie al jugador. Entonces, al activarse aparecera la imagen de la
sangre y se la hard desparecer lentamente, todo esto realizado dentro del script PlayerHealth. Este efecto
servird para causar tensién y peligro en el jugador.
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oo:00 Foints:

llustracion 21: Interfaz de Usuario

7.3.2. Sistema de menus
Disefio

Para completar la experiencia y otorgar al jugador control sobre el juego, se creara un sistema de mendus
gue incluird: un menu inicial que servird como entrada del juego, un menu donde aparezcan los controles
para que sirva de guia al jugador, un menu de pausa para que el jugador pueda dejar la partida en cualquier
momento si lo necesita y volver a ella mas tarde, un menu de Game Over donde el jugador ird cuando
pierda en el juego y finalmente un menu de victoria al que llegard cuando consiga superar el videojuego.
El mapa de navegacién entre escenas sera el siguiente:

Menu principal

El menu principal permitird al jugador empezar la partida, ver los controles o salir de la aplicacién.
Consistira en el titulo del videojuego, un botdn para cada una de las acciones mencionadas anteriormente
y laimagen de la puerta utilizada en los niveles como punto de inicio y meta, que en esta escena invita al
jugador a adentrarse en la pirdmide.

Para crear todos los elementos del menu, hara falta un objeto Canvas al igual que para la IU. En este, se
pondran las imagenes y textos y se creara un objeto donde se colocardn los botones. Para establecer las
acciones que realizara cada botdn, hara falta crear un objeto GameMaster (no confundir con el script) al
gue se le afiadira el script SceneController. Este script contendra las funciones que servirdn para cambiar
de escena. El siguiente requisito sera afiadir este objeto al botdn, lo que dara acceso al uso de estas
funciones, por lo que el ultimo paso sera seleccionar la funcién para cada botoén.

La fuente elegida para los botones y mas genéricamente para todos los textos del videojuego es 8-bit
madhness, de Tyler Dunn (www.dafont.com)
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The Secret
of
The Fyramid

llustracion 22: Menu principal

Menu de Opciones

Este menu se creara de la misma manera que el menu de inicio. En esta escena, el jugador podra ver los
controles del videojuego y directamente empezar una nueva partida o volver al menu. Las acciones de los
botones se implementaran de la misma manera que en el menu de inicio.

ConirolLs

Horizontal Movement: A D or - > <-

Jump Key: Space

Shoot Keu: R

start- menu-
I start-

llustracion 23: Menu de opciones

Menu de Pausa

Este menu sélo serd accesible desde los niveles jugables. Cuando el jugador pulse el botdn designado para
la pausa, que por defecto serd escape, se parara el tiempo en la escena y aparecerd un menu con 3
botones: un botdn con el que volver a la escena en el mismo estado en el que se habia pausado, otro para
volver al menu y finalmente otro para salir directamente del juego. También se podra restaurar el flujo
normal del juego pulsando el botén de pausa de nuevo.

Para la gestion del sistema de pausa se creara un script especifico que active y desactive la interfaz de
usuario con los botones, al mismo tiempo que cambie la variable timeScale, perteneciente a la clase
“Time” de Unity, de manera que su valor sea 0 cuando el menu esté activo (el tiempo no avanza) o 1
cuando se vuelva al juego (el tiempo transcurre de forma normal).
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Esta IU pertenecerd a la misma IU de Jaina donde se encuentran la vida, tiempo y puntuacién, pero estara
separada para que no interfieran entre ellas.

Faused

llustracion 24: Menu de pausa

Menu de victoria y derrota

Tanto el menu de victoria como el de derrota no seran menus regulares, si no que en vez de eso seran
niveles de cdmara fija jugables. En el caso del menu de derrota, consistird en una habitacién con pinchos
y una puerta. Apareceran tanto la puntuacién como el tiempo total jugado en la IU y la pantalla estard
recubierta por el mismo efecto de sangre que aparece cuando dafan al jugador. Este tendra que decidir
entre saltar a los pinchos para volver al menu o entrar por la puerta para empezar de nuevo.

Game Over

Foints: Time:

Restart Back To Menu

llustracion 25: Menu de derrota
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Se ha tomado esta decision porque se pretende que el ritmo del videojuego sea rapido, y un menu con un
botdn donde pulsar volver a empezar puede sacar al jugador de la experiencia y darle una dificultad por la
gue abandonar el producto. De esta forma, volver a empezar una partida consistird Unicamente en
mantener pulsado un botdn para entrar automaticamente por la puerta. Esto hace que el jugador se
sumerja mas en las mecdnicas y el flujo del videojuego.

El menu de victoria sera igual, pero simulando la salida de la pirdmide hacia un desierto. Habra una puerta
gue servira paravolver a empezar de nuevoy un desierto abierto el cual llevara al jugador al menu principal
al adentrarse en este.

Foints:

llustracion 26: Menu de victoria

7.3.3. Efectos de Sonido

Toda la musica y efectos de sonido han sido creados en chiptune con la finalidad de dar una atmésfera de
juego old-school. Se ha utilizado OpenMPT para la musica y Bfxr para los efectos de sonido.

Mdsica

En el menu principal, el jugador empezara escuchando un ritmo chiptune muy marcado y animado que
incita a jugar. Este ritmo sera también usado en el menu de Victoria, lo que, tras la musica de los niveles
gue se explicara a continuacion, dara una sensacién de liberacion y de final del viaje.

Cuando empieza a jugar, este ritmo sigue sonando, dando una sensacion de continuacion, pero se mezcla
con una melodia decreciente en escala arabica que empieza a sonar al poco tiempo. Esta crea una
sensacion de incomodidad, exotismo y peligro. Ademas, es bastante pegadiza, lo cual es un punto muy a
favor en los videojuegos, ya que hace que el producto sea mas icdnico al extender su melodia. Un ejemplo
de esto se puede ver en la musica de Super Mario, la cual pocas personas no serian capaces de reconocer.
Esta musica sonara a lo largo de todos los niveles jugables.

Finalmente, unos acordes agresivos y una melodia en descenso para el menu de Game Over, que invitan
a abandonar ese sitio lo antes posible. Tener una musica incdmoda para el mend de derrota incita al
jugador a querer perder menos para evitar volver ahi. Cabe anotar que el hecho de que la musica sea
incémoda no afecta ni a su calidad ni a que suene bien o mal. La musica usada en peliculas de miedo esta
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hecha para resultar incdmoda al espectador y para lograrlo se necesita crear una pieza de gran calidad
para que sea capaz de transmitir este sentimiento.

Efectos

Los efectos creados pretenden simular los sonidos de los eventos que ocurren en el videojuego. Por
ejemplo, cuando el personaje salta se reproduce un sonido parecido al que todo el mundo ha escuchado
en juegos de plataformas clasicos como “Mario”, “Megaman” o “Metroid”. También un sonido para el
disparo, otro para cuando cada enemigo reciba dafo, intentando simular lo que en otros videojuegos se
ha usado como sonidos para una arafia o en el caso del murciélago un sonido agudo parecido a su gruiido
real. También un sonido para cuando el murciélago dispare

Finalmente, un sonido para cuando el personaje principal reciba dafio, otro para cuando rompa algin
tesoro, que suena como romper algo de porcelana, y por ultimo un sonido misterioso para cuando llega al
final de un nivel.

A continuacion, una imagen con todos los efectos de sonido y canciones dentro del proyecto:

i
DT
Butt | Enemysk il i A )

BatScream GameOver... JumpSound

EDOR

MenuMusic PickUpWes.. PlayerBulle.. PlayerDam.. PlayerShoot SpiderScre.. SpikeSound

llustracion 27: Efectos de sonido y musica

7.4. Sprint 4: Creacidn de niveles, pruebas finales y cierre del proyecto

Disefio

La creacion de niveles consistird en primera instancia en la creacidon de varios Tilemaps situados en
diferentes capas de profundidad. El cuerpo del nivel, es decir el suelo, techos y paredes, estaran en el nivel
mas externo, llamado Frontground. Seguidamente, estaran todos los objetos por defecto, como enemigos,
jugador, etc. en la capa Default. Después, una capa donde colocar las trampas llamada Interactables y

luego una capa para las decoraciones: telaranas, columnas, antorchas y cadenas, que sera Decorations.
Finalmente, una capa para el fondo de piedras Ilamada Background.

¥ Sorting Layers

— Layer Background

— Layer Decorations

— Layer Interactables
— Layer Default

— Layer Frontground

— Layer U1

— Layer Particles

L+ -

llustracion 28: Capas de orden
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Para elaborar el Frontground se utilizarad un pincel que elige un elemento aleatorio de un array que en este
caso estara compuesto por los 4 modelos diferentes de bloques de ladrillos.

Al mismo tiempo y de manera retroactiva se afiadiran elementos al nivel como enemigos, tesoros y vidas
extra.

7.4.1. Nivel 1 - Tutorial

Este nivel sera el primero que los jugadores tendran que afrontar, lo cual lo hace un nivel esencial porque
serd donde estos prueben por primera vez los controles, y el objetivo sera hacer el proceso de aprendizaje
lo mas ligero y sencillo posible de manera que puedan sumergirse pronto en el juego.

Por este motivo, la cantidad de enemigos en este nivel se mantendrd reducida, habiendo tan solo 4 arafias
y dos murciélagos, ademas de ser la mayoria de los encuentros con estos enemigos opcional. Esto se debe
a que, al principio del nivel, se dardn dos caminos opcionales al jugador, uno por abajo mas facil y otro al
gue tendran que llegar saltando y que es mas dificil, pero tiene mas recompensas. Ambos pueden cogerse
en una misma partida de manera que le jugador pueda explorar ambos caminos sin tener que empezar
una nueva partida. Esta es una de las formas de hacer un videojuego entretenido tanto para el jugador
mas veterano como para el mas casual.

llustracion 29: Nivel 1, primera parte

La segunda mitad del nivel consistird en varias plataformas sobre fosas de pinchos donde los jugadores
tendran que saltar continuamente para avanzar y afrontar un murciélago y una arafia que habra por el
camino. Esta parte se centra en obligar al jugador saltar y atacar saltando, dado que son las mecdnicas
clave para conseguir superar el videojuego. Al final del nivel, al jugador le esperan una puerta que sugiere
un avance de nivel, y lo es, y una vasija que le darad un punto de salud si hubiera perdido alguno a lo largo

del nivel.
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Se colocaran tesoros de pocos puntos por todo el recorrido para orientar al jugador hacia la meta. Se
pondrdn tesoros de mucha mads puntuacién escondidos en lugares mads peligrosos, para que el jugador
tenga la sensacién de esforzarse por conseguir algo mejor y se sienta recompensado por explorar.
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llustracion 30: Nivel 1, segunda parte

7.4.2. Nivel 2 - RetroChallenge

Este nivel serd la piedra angular del videojuego, ya que sera el mas largo y el que ofrezca un mayor reto.
En este nivel el jugador tendra que poner a prueba lo aprendido en el tutorial. Habrd varias fosas con
pinchos, una cantidad de enemigos muchisimo mayor que la del tutorial (17 murciélagos y 34 araias) y
ademas se aprovecharan mucho mejor las habilidades de estos enemigos. Por ejemplo, habra araias en
las subidas de nivel para hacer mas efectivo su ataque hacia abajo y en zonas en las que el jugador
necesitara enfrentarse a ellas para poder avanzar. Se pondran también cerca de murciélagos y otras arafas
para que, si el jugador falla sus ataques al objetivo y les da a estas, entren en modo de ataque y se
conviertan en una nueva amenaza para el jugador que penalizard la falta de habilidad disparando. Esto
hard que el jugador prefiera asegurar mejor sus disparos y que mejore su habilidad para evitar este
problema.

Por otro lado, los murciélagos estaran cerca de caidas a pinchos, ya que sus disparos normalmente
obligaran al jugador a saltar por lo que estar cerca de pinchos es la manera de convertir un movimiento
de evasion en otro peligro para el jugador, que tendrd que manejar bien al personaje para mantener el
control durante el salto y no caer.

Cada enemigo ha sido posicionado con un sentido dentro del disefio del nivel. No hay enemigo que rellene
espacio, si no que cada enemigo utiliza a otros enemigos o al mismo entorno para ponérselo dificil al
jugador, quien tendra que hacer lo mismo, aprovechar el entorno, para superarles. Por ello habra
plataformas en las que el jugador tenga un buen disparo a los enemigos y zonas donde poder refugiarse.

Las partes mas importantes del nivel consisten en una zona en la que el jugador puede elegir entre dos
caminos, siendo el de arriba de nuevo el mas dificil (cosa que el jugador probablemente entienda dado
gue se le ha ensefiado eso en el tutorial). La principal razén de hacer que el camino de arriba sea el dificil
es que el jugador puede caer abajo, lo que le haria no solo tener que superar ese camino si no que tendrian
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qgue volver a subir. Al final del camino dificil hay una vasija que le recompensara con un punto de vida por
su valentia.
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llustracion 31: Nivel 2, bifurcacion

Después habra una zona secreta llena de arafias donde habra otra vasija y en la que el jugador debera
tener cuidado para no enfadar a demasiadas arafas al mismo tiempo. A continuacion, la parte mas dificil
del nivel junto con el final: una subida en la que un murciélago al que no se puede alcanzar dispara al
jugador mientras este debe sortear o acabar con las arafias que hay en la subida para poder avanzar. Tras
conseguir subir, el jugador estara en visperas de la parte final o podrd ir a una zona a la izquierda donde
conseguird puntos y podra vengarse del murciélago que no le dejaba subir.
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llustracion 32: Nivel 2, zona secreta y ascenso
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La parte del final es una prueba de habilidad en la que el jugador demostrard haber dominado el salto y el
disparo por completo, teniendo que usarlos de manera combinada para no caer en la fosa al mismo tiempo
qgue elimina a una gran cantidad de enemigos. En una parte de esta fosa se ha dejado abierto un agujero
hacia una zona con una vida extra, para recompensar por la exploracién al jugador atento que lo descubra.

llustracion 33: Nivel 2, final

7.4.3. Nivel 2 — GetttinOver

El dltimo nivel es mas sencillo y corto que el anterior. La idea para este nivel consiste en que suponga un
alivio para el jugador que acaba de superar la parte mds dificil de la partida. Al principio, habra dos zonas
con una vida extra relativamente facil de conseguir para que el jugador recupere la salud que ha perdido
antes.

Este nivel es en vertical, a diferencia de los anteriores, para no resultar repetitivo. La esencia de este nivel
es que el jugador tendra que subir hasta lo mas alto para llegar a la meta, pero podra caer en cualquier
momento, volviendo a zonas anteriores. Esta mecanica se ha inspirado en el juego Getting Over It, el cual
trata la frustracién, dificultad e injusticia como componentes alrededor de los cuales gira el argumento del
videojuego.

Este nivel tendra tan solo 12 murciélagos y 20 arafias, muy repartidos y cuyo objetivo es entorpecer el
avance del jugador, ya que la clave de este nivel sera el plataformeo en vez de la accidn, al contrario que
en el nivel anterior. Por esta razén los enemigos estaran en zonas a las que el jugador solo pueda llegar
con su ataque tras haber avanzado saltando. No se intentara aprovechar sus habilidades tanto, si no que
mas bien se hara lo opuesto de manera que la verdadera dificultad sea saltar y llegar a la plataforma
siguiente en vez de acabar con un enemigo.
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La parte mas interesante de este nivel se encuentra justo al final, donde las plataformas se encontrardn
en posiciones mucho mas dificiles de alcanzar y habra una horda de enemigos situados en posiciones clave
para que el jugador se vea obligado a tener que avanzar antes para poder acabar con ellos. Esto serd la
prueba definitiva en un nivel que trataba de explotar todo lo posible la mecanica de plataformeo.
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llustracion 34: Nivel 3 completo

7.4.4. Pruebas de integridad

Al final de laimplementacién de cualquier componente se han realizado distintas pruebas para comprobar
gue este funciona correctamente y en algunos casos para ajustar los valores de ciertas variables. En este
apartado se resumiran todas ellas y también se hablara de las pruebas realizadas por otras personas.

Las pruebas de integridad mas relevantes se realizaron al principio del proyecto con la creacién del script
de movimiento del jugador. Se probaron muchos valores diferentes hasta conseguir la velocidad y el salto
ideal, de 4 bloques de alto y 9 de ancho. Es de vital importancia conocer las capacidades exactas de
movimiento del personaje en un juego de plataformas, y gracias a las pruebas se pudo conseguir y se
crearon los niveles alrededor de esta medida.

Después, con el ataque, se realizaron muchas pruebas para comprobar que las particulas se instanciaran
correctamente, que las balas desaparecieran al chocar con enemigos o muros, que hicieran dafio y para
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saber cuanto deberia ser la duracién de estas, que acabd siendo un segundo de manera que no pudieran
llegar muy lejos y acabar con enemigos que ni siquiera se pudieran ver.

Las ultimas pruebas mas relevantes fueron con los enemigos, con los que se estuvo mucho tiempo hasta
configurar de manera satisfactoria tanto las mecdanicas de su inteligencia artificial como su vida, velocidad
de movimiento, velocidad de los proyectiles, etc. Estas pruebas se realizaron sobre todo al final del
proyecto, cuando los niveles estaban creados. De esta manera, se podia saber que la configuracién
mejoraria el comportamiento de estos en el entorno existente, mejorando de esta manera la calidad del
videojuego.

El resto de las pruebas simplemente consisten en comprobar que un elemento funcione como estaba
previsto, por ejemplo, que los tesoros desaparezcan y afnadan puntuacidn, que las trampas eliminen al
jugador, que cada botdn lleve a la escena correcta, que el sistema de corazones funcione correctamente...

Al finalizar el proyecto, se realizaron varias pruebas completando el videojuego para comprobar que todo
funcionaba correctamente. Ademas, se pidid a varias personas que probaran el videojuego para obtener
retroalimentacidn de este. Esto sirvié para corregir el disefio de algunos niveles, como el tutorial, cuyo
primer salto resultaba muy molesto al principio y acabé credndose un paso por debajo del salto para que
guien quisiera avanzar sin realizar dicho salto pudiera hacerlo. También para modificar la posicién de
muchos enemigos, la velocidad de disparo de los murciélagos y los controles.

7.4.5. Cierre del proyecto

Para finalizar el proyecto, habra que generar el ejecutable en Unity. Para ello, hay que entrar en la pestaiia
Build Settings, donde se pueden afiadir las escenas y asignarles un nimero (este nimero es el que se usa
cuando el jugador cambia a otra escena). Una vez anadidas y ordenadas, Unity ofrece diferentes
plataformas para las cuales construir el proyecto. Se seleccionard PC, Mac y Linux porque la intencion es
crear el videojuego para ordenador. Aqui también podria seleccionarse Android como plataforma, pero al
no haber tenido tiempo suficiente no se ha podido implementar una version movil.

Tras seleccionar la opcién deseada, se clica en “Build” y Unity crea un proyecto en el directorio deseado
con las carpetas y ejecutables siguientes:

Mano 11/20/2019 1:15 AM File folder

The Secret Of The Pyramid_Data File folder
€0} The Secret Of The Pyramid.exe Application 636 KB
=y UnityCrashHandlerfd.exe : Application 1,424 KB
%] UnityPlayer.dll 2/27/2019 7:31 PM Application exten... 22 349 KB
|%] WinPixEventRuntime.dll 2/27/2019 7:25 PM Application exten... 42 KB

llustracion 35: Archivos creados
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Build Settings n

Xbox One
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(1] Universal Windows Platform

E WebGL

llustracion 36: Opciones de creacion de Unity
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8. RESULTADOS Y CONCLUSION

En este apartado se evalla el proyecto y se detallan los diagramas de componentes del producto
resultante. Para terminar, se da una conclusién del proyecto.

8.1.Evaluacion del proyecto

El Proyecto final tiene una evaluacién generalmente positiva a pesar de no haber conseguido implementar
una versiéon para movil como se pensaba al principio por razones de tiempo. Aun asi, se han creado tres
niveles perfectamente funcionales y fluidos, que en conjunto hacen un videojuego con buen ritmo y
desafio. Ademas, estos niveles dejan claro el concepto del videojuego, el cual se seguira desarrollando.

Durante las pruebas no solo ha mostrado una muy buena funcionalidad, sino que también ha resultado
muy interesante y entretenido a las personas que lo probaron, siendo de hecho la critica mas repetida a
los controles, que como se dijo anteriormente acabaron por cambiarse, en vez de a aspectos del
videojuego.

8.2.Diagramas de Componentes
8.2.1. Diagrama Global

Un diagrama de las relaciones entre los componentes globales mas importantes.

=<gomponents> 2] —'_Q-}—ﬂ

Eom e advancelevel
<Ecomponent== El <<components= a @
SpiderScript () EnemyHealth ; addjcore
currentHealth add Score gameTime
<Ecomponents= El__ { @/"
Eatcript adwandeLevel
currentHealth
=<component=> ]
FlayerHealth
<Zpomponent== E @ _\,
PlayerMovemant <<component=> El 4
direction PlayerController mapePlayer
o) o)
w%r)ols heaIP';D
=Lgamponents> ﬂ
Playerimput
=scomponents=> (] @ <Ecomponents=
BulletHit PlayerBulletController

isPlayer

llustracion 37: Diagrama de componentes global
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8.2.2. Jaina

<<component>>
B Rt LR LR EEEEEEE LR <<GameObject>> f----c-m-meemssemmsemmie e
Jaina
A4 W Y W
<<component=> 5| <<components> <<component>> 5| <<component=> 3]
<= Script=> <zAudioSource>= <<Script>> <<Script=
Playerinput AudioSource PlayerMovement PlayerHealth

Vi v

<<component>> 3| <<component>> H] <<component>>
<<Script>> <<GameObject>> <<GameObject>>
PlayerController Texture GunMuzzle
1
Vi v

<<component>> El <<component>>

<<Animator== Ix<SpriteRenderer>>

Animator SpriteRenderer

llustracion 38: Diagrama de componentes de Jaina

Jaina: Es la entidad que el jugador controlard en el videojuego.

Playerinput: Script que funciona de interfaz entre el hardware con el que el jugador juega y los
comandos dentro del juego.

PlayerController: Script encargado de las colisiones (recoger puntos, recibir dafio, recoger vida) y el
ataque del personaje (presionar R para disparar).

AudioSource: Objeto encargado de reproducir la cancidon de fondo, de manera que haya musica
mientras el personaje esté en pantalla.

Texture: Entidad en la que se han encapsulado los graficos del objeto.

Animator: Objeto encargado de las transiciones entre animaciones del personaje: parado,
correr y saltar.

SpriteRenderer: Objeto encargado de renderizar los gréficos del jugador.

PlayerMovement: Script que controla el movimiento del jugador y sus transiciones: parado, correry
saltar. Recibe de Playerlnput la traduccidn del hardware con la que ejecuta la accién correspondiente.

GunMuazzle: Objeto que representa la posicion en la que se instanciaran los proyectiles del jugador.

PlayerHealth: Script encargado de gestionar la salud del jugador y de instanciar particulas y efectos
segun si el jugador recibe dafio o se sana.
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8.2.3. Murciélago

<<component=>
B CAGRECECETLETEEEEEEEPEPEEREREErt <<GameObjects> f-----esoeoeoomoesesmoeseoeiioe .
h Bat \
Vi W W Vi
<<component>> 5] <<component>> H| <<component>> ] <<component>> H|
<= Script>> <<Animator>> << SpriteRenderer=> <= §cript=>
BatController Animator SpriteRenderer EnemyHealth

llustracion 39: Diagrama de componentes del enemigo murciélago

BatController: Script que gestiona el ataque del murciélago al jugador en funcién del rango y su propia
salud restante (con una vida el ataque serd mas poderoso).

Animator: Objeto encargado de reproducir la animacidn del murciélago batiendo las alas.
SpriteRenderer: Objeto encargado de renderizar los graficos del murciélago.

EnemyHealth: Script encargado de gestionar la salud del murciélago y de instanciar particulas y
efectos si se recibe dafo.

8.2.4. Araia

<<component>> 8]

Jrmmemmmmemnoeeensoeessoesioe o <<GAMEOBIECE> f-ono-ewmooesemsoeseeoosssooeesoooees X
' Spider |
i
,,,,,,,,,,,,,,, e
W W
<<component=> 5] <<component>> £ <<component>> 5| <<component>> £
<<§cript>> <<Animator>> |<<SpriteRenderers> <<§cript=>

SpiderController Animator SpriteRenderer EnemyHealth

llustracion 40: Diagrama de componentes del enemigo arafia

SpiderController: Script que gestiona el movimiento en vertical de la arafia rebotando en pared y suelo
y que activa la persecucién al jugador cuando se tiene una vida

Animator: Objeto encargado de reproducir la animacién de la araifia moviendo las patas.
SpriteRenderer: Objeto encargado de renderizar los graficos del murciélago.

EnemyHealth: Script encargado de gestionar la salud de la arafia y de instanciar particulas y efectos si
se recibe dafio.
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8.2.5. Camara

<<component>> 5]
e <<GaMeODjects> T [-r-meooeoo oo N
Camera |

<<component>> 3] <<component=> 2] <<component>> 3] <<component=> 2]
<<Script>> <<Camera>> <<Audiolistener>> <<Script>>
ForceCameraRatio Camera AudioListener CameraFollow

llustracion 41: Diagrama de componentes de la cdmara

ForceCameraRatio: Script que crea los bordes negros alrededor de la cdmara para adaptar el
videojuego a cualquier resolucidn.

Camera: Objeto encargado de instanciar una cdmara que transmita la renderizacién de los objetos.
Audiolistener: Objeto encargado de recibir el audio que suena en pantalla.

CameraFollow: Script encargado de hacer que la cdmara siga al jugador en el que se podrd también
configurar la suavidad de esta persecucion.

8.2.6. Interfaz de Usuario

<<component=> gl

B R GRECEEE TR CEE PR EE R EE PR e <<GAMEOBJEER> | --------o-so-esooesooesoesoesoioo .
' PlayerHUDCanvas H
W W
<<component>> 2] <<component>> 5] <<component>> a <<component=> 5]
<<Text>> <<Texts> <<images> <<GameObject=>
PlayerPointsUl GameTimeUl Damagelmage PlayerHealthUl

<<components> E

<<Panel>>
PauseMenu
V AV W W
<<componentss $:| <<components> @ <<components> $:| <<component>> $:|
<<Bufton>> <<Button>> <<Bufton>> <<Text=>
ResumeButton MenuButton QuitButton PauseText

llustracion 42: Diagrama de componentes de la interfaz de usuario
PlayerPointsUl: Texto que muestra los puntos del jugador.
GameTimeUl: Texto que muestra el tiempo jugado.
PauseMenu: Panel con todos los elementos que se muestran cuando el jugador pausa la partida.
ResumeButton: Botdn para desactivar la pausa.
MenuButton: Botdn para volver al mend.
QuitButton: Botdn para quitar el juego.

PauseText: Texto en el que pone “Pause”
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Damagelmage: Imagen con sangre que cubre la pantalla y que aparecera durante un breve momento
cuando dafien al jugador.

PlayerHealthUIl: Objeto contenedor de los corazones que representan la salud restante del jugador.

8.3.Diagrama Mdquina de Estados

Un diagrama maquina de estados sirve para ofrecer una descripcién abstracta del comportamiento de
un sistema. Este comportamiento se analiza y representa como una serie de eventos que pueden ocurrir
y que variardn o no el estado del objeto. Aqui se presentaran los dos diagramas mas representativos del
videojuego: la navegacidn entre escenas, que determinard la escena en la que esté el jugador en cada
momento y la inteligencia artificial enemiga, que representa los estados del enemigo y las acciones que
realiza en cada uno de ellos.

8.3.1. Navegacidn entre escenas

Inicio

Menu Principal

Seleccionar Seleccionar

empezar juego controles
. , Menu de
Seleccionar menu

Controles

Nivel 1
Perder Menu de derrota |
Llegar a la meta
Menu de Victoria
llustracion 43: Diagrama Mdquina de Estados de la navegacion entre menus
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8.3.2. Inteligencia Artificial Enemiga

llustracion 44: Diagrama Mdquina de Estados de la IA de los enemigos
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8.4. Conclusiones

En cdmputo general, estoy muy contento con el resultado. Creo que el ritmo del juego y las sensaciones
que produce son muy acordes a lo que se pretendia conseguir. La IA aflade complejidad y las mecdnicas
se adaptan tanto a jugadores novatos como expertos, ofreciendo una gran rejugabilidad. Se penaliza hacer
las cosas rdpido y sin pensar al principio, pero conforme se vuelve a jugar se aprende y mejora, lo cual te
hace acabar superando las partes mas dificiles y sentir una gran satisfaccién.

Creo que la planificacién ha sido clave para conseguir finalizar el videojuego a tiempo. Fue dificil intentar
seguirla por completo, tanto por la naturaleza de este tipo de proyectos como por ser una sola persona,
lo que conlleva que ciertas partes del disefio se vuelvan mucho mas costosas. Sin embargo, tener una
imagen global del proyecto fue muy importante para saber en todo momento lo que faltaba por
implementarse.

No tener ningun tipo de experiencia con las tecnologias utilizadas ha sido también un factor negativo a la
hora de intentar seguir con la planificacién. Sin embargo, gracias a la gran cantidad de documentacién de
Unity se pudo mantener cierto ritmo, lo cual demuestra que una buena planificacion del software a utilizar
puede resultar clave para el éxito de un proyecto.

Como aspectos a mejorar, definitivamente el mas importante seria mejorar la calidad del disefio de los
graficos. Al no tener conocimientos sobre pixel art o sobre dibujar de ningun tipo, los disefios no llegan a
ser todo lo bonito que podrian ser. Ademas, como el objetivo del proyecto era conseguir un videojuego
completo, no se dedicd tanto tiempo a la creacidn de mas sprites que afiadieran mas variedad y belleza
grafica.

Cabe destacar que tras la experiencia de crear un videojuego por cuenta propia es algo demasiado tedioso
y complicado al ser el Unico en abarcar cada uno de sus campos (inventiva, disefio, programacion, musica
y sonido). Por tanto, considero que en el futuro la manera sensata de afrontar un videojuego seria con un
grupo de personas reducido donde cada uno cumpliera con un rol especializado. Sin embargo, considero
que la creaciéon del Secreto de la Pirdmide me ha servido mucho para crecer en dreas que jamas habia
probado de no ser por esta oportunidad y creo que eso me ha afectado de manera positiva como
desarrollador.

El videojuego seguira desarrolldndose en el futuro préximo, en conjunto con personas que compensen el
aspecto gréfico y artistico, con el objetivo de conseguir hacer una versiéon para dispositivos movil y afiadir
un jefe al final.

Finalmente, la creacién de un videojuego puede ser un proceso duro y complicado en solitario, pero con
una buena planificacién y con la colaboraciéon de otras personas este proceso se volveria mucho mas
sencillo y entretenido. Un videojuego es un proyecto Unico que junta tecnologia y arte para conseguir
crear las obras de entretenimiento con las que todo el mundo disfruta hoy en dia.
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9.2.Glosario

Beat’em up: género de videojuegos que ofrece combate cuerpo a cuerpo entre el protagonista y un
numero improbable de oponentes.

Chiptune: estilo musical que utiliza el sonido distintivo de instrumentos sintetizados caracteristico de los
videojuegos arcade.

Cooldown: tiempo de espera que necesitamos para volver a utilizar una habilidad en concreto.

E-sports: competiciones de videojuegos estructuradas a través de jugadores, equipos, ligas, publicistas,
organizadores, comentaristas, patrocinadores y espectadores. Se puede jugar de forma amateur o
profesionalizada.

FPS (First Person Shooter): género de videojuegos centrado en las armas y desde una perspectiva en
primera persona.

Idle: animaciones que hace el personaje cuando el jugador no estd jugando.

Indie: videojuegos independientes creados por individuos o pequefios grupos, sin apoyo financiero de
distribuidores.

Plataformas: género de videojuegos que se caracteriza por tener que caminar, correr, saltar o escalar
sobre una serie de plataformas y acantilados, con enemigos, mientras se recogen objetos para poder
completar el juego

Plataformeo: secciones de un juego que, no siendo esencialmente del género de plataformas, contienen
fases o zonas que deben superarse siguiendo el esquema de este género.

Prefab: es la copia de un objeto del juego, convertida en un componente reusable. Se encuentra en la
carpeta del proyecto como un objeto normal y esta serializado como un archivo en el disco. Un prefab
puede contener una jerarquia de objetos del juego.

Rejugabilidad: término usado en videojuegos y juegos de mesa para describir el potencial que tiene un
titulo de seguir siendo jugado después de que se termine la primera vez.

Scene: en espafiol se podria conocer como escenario. Contiene los entornos y menus del videojuego,
ademas de todos los elementos situados en ella y su jerarquia.

Script: cada archivo C# del juego. Contiene la légica de programacion de un aspecto especifico o de un
elemento del videojuego.

Shooter: género de videojuegos centrado en las armas

Sprite: mapa de bits en dos dimensiones que se dibuja directamente sin usar canalizacién de
transformaciones o iluminacion.

Testing: fase de desarrollo de un producto consistente en las pruebas sobre el software de este.

2.5 dimensiones: juegos en 3D que usan graficos poligonales para representar el mundo y/o personajes,
pero cuyo juego se limita a un plano 2D.
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9.5.Cddigo fuente e instrucciones de uso
Todo el cédigo elaborado en este proyecto se puede encontrar en el repositorio de Github siguiente:

https://github.com/JaiRoma97/the-secret-of-the-pyramid

El proyecto completo se encuentra en el enlace de drive siguiente:

https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1LaX3GFky o bbhKRHTn-dxIfbygWs3mY

Tras la descarga del directorio “Jugable” en formato zip, descomprimir el archivo con 7zip o Winrar y
simplemente iniciar el videojuego dando doble click al archivo ejecutable con el nombre del titulo del
videojuego.

Al iniciar el juego se recomendara ver los controles en el menu principal. Estos consisten en usar la R para
disparar, el espacio para saltar y las flechas de direccion o AD para moverse. Una vez leidos, se puede
empezar el primer nivel al presionar el botén de “Jugar”.
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9.6. Requisitos funcionales

RF-01

Empezar partida

Version

1.00

Objetivos asociados

OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion

El sistema permitird elegir entre empezar partida, ver los controles del juego o
quitar el juego.

Precondicion

El usuario debe estar en el menu principal.

Secuencia normal

Paso Accion

P1 El usuario inicia la aplicacion

P2 El usuario escoge empezar partida

P3 El sistema inicia la escena del primer nivel

Postcondicién

Se comienza una nueva partida y se reinician la puntuacién, tiempo y vida.

Excepciones

Comentarios

Ninguno.

RF-02

Ver los controles

Version

1.00

Objetivos asociados

OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion

El sistema permitira elegir entre empezar partida, ver los controles del juego
o quitar el juego.

Precondicién

El usuario debe estar en el menu principal.

Secuencia normal

Paso Accion

P1 El usuario inicia la aplicacion

P2 El usuario escoge ver controles

P3 El sistema inicia la escena de los controles

P4 El motor grafico muestra la interfaz con la informacién sobre los
controles

Postcondicion

El jugador esta en la escena de los controles

Excepciones

Comentarios

Ninguno.

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE: EXPERIENCIA AUDIOVISUAL INTERACTIVA 69
CENTRADA EN MECANICAS INTELIGENTES




RF-03 Mover al personaje

Versién 1.00

Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion El sistema reaccionard a los controladores de direccion y movera al personaje
en esta.

Precondicién El usuario debe estar en una partida.

Secuencia normal =
Paso Accion
P1 El usuario inicia la aplicacion
P2 El usuario escoge empezar partida
P3 El sistema inicia la escena del primer nivel
P4 El usuario acciona el controlador de direccion
P5 El sistema traduce la entrada como una velocidad en el eje x
P6 El motor grafico aplica esta velocidad sobre el personaje durante
cada frame
Postcondicion El personaje se mueve en la direccidn pulsada por el jugador
Excepciones El personaje estd muerto
Comentarios Ninguno.
RF-04 Hacer saltar al personaje
Versidn 1.00
Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida
Descripcion El sistema reaccionara a los controladores de salto y hara saltar al personaje.
Precondicién El usuario debe estar en una partida.
Secuencia normal =
Paso Accion
P1 El usuario inicia la aplicacion
P2 El usuario escoge empezar partida
P3 El sistema inicia la escena del primer nivel
P4 El usuario acciona el controlador de salto
P5 El sistema traduce la entrada como una fuerza en el eje y
P6 El motor grafico ejecuta esta aceleracion moviendo al personaje
en el ejey
Postcondicion El personaje salta y estd en el aire
Excepciones El personaje estd muerto
Comentarios Ninguno.
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RF-05

Disparar

Version

1.00

Objetivos asociados

OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion

El sistema detectard los controladores de disparo e instanciara un proyectil.

Precondicion

El usuario debe estar en una partida.

Secuencia hormal

Paso Accidén

P1 El usuario inicia la aplicacion

P2 El usuario escoge empezar partida

P3 El sistema inicia la escena del primer nivel

P4 El usuario acciona el controlador de disparo

P5 El sistema traduce la entrada como una instanciacién de un
proyectil con la direccidn del personaje y una velocidad

P6 El motor grafico ejecuta esta velocidad sobre el proyectil

Postcondicién

El proyectil se mueve en la direccidn disparada hasta impactar

Excepciones

El personaje estd muerto o aln no ha pasado el tiempo de recarga

Comentarios

Ninguno.

RF-06

Eliminar enemigo

Version

1.00

Objetivos asociados

OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion

El sistema reducira la salud de un enemigo cada vez que este colisione contra
el jugador o un proyectil del jugador. Cuando esta sea menor que O lo
destruira.

Precondicién

El usuario debe estar en una partida.

Secuencia normal

Paso Accion

P1 El usuario inicia la aplicacion

P2 El usuario escoge empezar partida

P3 El sistema inicia la escena del primer nivel

P4 El usuario dispara o choca con un enemigo

P5 El sistema de colisiones detecta el impacto contra el enemigo

P6 El enemigo pierde una cantidad de salud que depende del tipo de
impacto

P7 El sistema detecta que la salud de enemigo es igual o inferior que
0

P8 El sistema da un punto al jugador y elimina al enemigo

P9 El motor grafico muestra en la interfaz la nueva puntuacion y la
animacion de muerte del enemigo

Postcondicion

El jugador tiene un punto mas y el enemigo desaparece de la pantalla

Excepciones

El personaje estd muerto

Comentarios

Ninguno.
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RF-07 Perder salud

Versién 1.00
Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida
Descripcion El sistema reducira la salud del personaje cada vez que este colisione contra

un enemigo, un proyectil enemigo o una trampa. Cuando esta sea menor que
0 lo destruira.
Precondicién El usuario debe estar en una partida.

Secuencia normal Paso Accion
P1 El usuario inicia la aplicacion
P2 El usuario escoge empezar partida
P3 El sistema inicia la escena del primer nivel
P4 El usuario choca con un enemigo, proyectil enemigo o trampa
P5 El sistema de colisiones detecta el impacto
P6 El jugador pierde una cantidad de salud que depende del tipo de
impacto
P7 El motor grafico muestra en la interfaz una pantalla llena de
sangrey elimina una cantidad de corazones igual a la cantidad de
vida perdida
P8 El sistema detecta que la salud del personaje es igual o inferior
qgue 0 e inicia el menu de derrota
P9 El motor grafico ejecuta la animacién de muerte y elimina al
personaje de la pantalla
Postcondicion El jugador esta en el menu de derrota
Excepciones El personaje tiene una salud superiora 1
Comentarios Ninguno.
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RF-08 Recoger tesoro

Versién 1.00

Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion El jugador recogerd tesoros chocando con ellos para conseguir puntuacién
Precondicién El usuario debe estar en una partida.

Secuencia normal =

Paso Accién

P1 El usuario inicia la aplicacion

P2 El usuario escoge empezar partida

P3 El sistema inicia la escena del primer nivel

P4 El usuario atraviesa un tesoro

P5 El sistema de colisiones detecta el impacto

P6 El jugador gana una cantidad de puntos que depende del tipo de
tesoro

P7 El motor grafico muestra en la interfaz la nueva puntuaciény la
animacion de destruccion del tesoro

Postcondicion El jugador tiene una cantidad de puntos mayor y el tesoro ha desaparecido

Excepciones El personaje estd muerto

Comentarios Ninguno.

RF-09 Recoger vida extra

Versidn 1.00

Objetivos asociados | OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion El sistema aumentara en uno la salud del personaje cada vez que este colisione
con un contenedor de salud

Precondicién El usuario debe estar en una partida.

Secuencia normal =
Paso Accion
P1 El usuario inicia la aplicacion
P2 El usuario escoge empezar partida
P3 El sistema inicia la escena del primer nivel
P4 El usuario choca con un contenedor de salud
P5 El sistema de colisiones detecta el impacto
P6 El sistema afiade un punto de salud al personaje
P7 El motor grafico muestra en la interfaz un nuevo corazén
Postcondicion El jugador tiene un punto de salud mas
Excepciones Tiene la salud maxima
Comentarios Ninguno.
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RF-10

Completar nivel

Version

1.00

Objetivos asociados

OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion

El sistema iniciara el escenario siguiente

Precondicion

El usuario debe estar en una partida.

Secuencia hormal

Paso Accidén

P1 El sistema inicia una escena

P2 El usuario hace que el jugador atraviese la puerta al final del nivel
P3 El sistema de colisiones detecta el impacto

P4 El sistema inicia el siguiente nivel

P5 El motor grafico ejecuta una animacion con particulas

P6 El sistema reinicia el tiempo

Postcondicién

El jugador esta en el nivel siguiente

Excepciones

El personaje esta muerto

Comentarios

Ninguno.

RF-11

Pausar el juego

Version

1.00

Objetivos asociados

OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion

El sistema parard el tiempo de juego y mostrara una interfaz con las opciones
de reanudar el juego volver al menu o salir

Precondicién

El usuario debe estar en una partida no pausada

Secuencia normal

Paso Accion

P1 El usuario inicia la aplicacion

P2 El usuario escoge empezar partida

P3 El sistema inicia la escena del primer nivel

P4 El usuario acciona el controlador de pausa

P5 El sistema detecta la entrada y para el tiempo de juego
P6 El motor grafico muestra la interfaz de pausa

Postcondicion

El videojuego esta pausado

Excepciones

Comentarios

Ninguno.
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RF-12 Reanudar el juego
Version 1.00
Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida
Descripcion El sistema devolvera el juego a su flujo normal
Precondicién El usuario debe estar en una partida pausada
Secuencia normal =
Paso Accién
P1 El usuario inicia la aplicacion
P2 El usuario escoge empezar partida
P3 El sistema inicia la escena del primer nivel
P4 El usuario acciona el controlador de pausa o presiona el botén de
reanudar
P5 El sistema detecta la entrada y restaura el tiempo de juego
P6 El motor grafico oculta la interfaz de pausa
Postcondicion El videojuego no esta pausado
Excepciones
Comentarios Ninguno.
RF-13 Volver al menu desde la interfaz de pausa
Versidn 1.00
Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida
Descripcion El sistema iniciard la escena del menu principal
Precondicién El usuario debe estar en una partida pausada
Secuencia normal =
Paso Accion
P1 El usuario inicia la aplicacion
P2 El usuario escoge empezar partida
P3 El sistema inicia la escena del primer nivel
P4 El usuario presiona el botén de menu
P5 El sistema detecta la entrada e inicia la escena del menu principal
Postcondicion El jugador esta en el menu principal
Excepciones
Comentarios Ninguno.
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RF-14 Volver a empezar partida

Versién 1.00

Objetivos asociados OBJ-01: Jugar una partida

Descripcion El sistema iniciara la escena del primer nivel y restaurard todas las variables
globales a su estado inicial

Precondicién El usuario debe estar en el menu de victoria o de derrota.

Secuencia normal y
Paso Accién
P1 El sistema inicia la escena
P2 El usuario acciona el controlador de movimiento
P3 El personaje se mueve en la direccion accionada
P4 El personaje atraviesa la Unica puerta que hay en pantalla
P5 El sistema de colisiones detecta el impacto
P6 El sistema restaura las variables globales a su estado inicial
P7 El sistema inicia la escena del primer nivel
Postcondicion El jugador esta en el nivel 1 sin puntos, con el tiempo a 0y la salud maxima
Excepciones
Comentarios Ninguno.
RF-15 Volver al menu desde la derrota
Versidn 1.00
Objetivos asociados | OBJ-01: Jugar una partida
Descripcion El sistema iniciard la escena del menu principal
Precondicidn El usuario debe estar en el menu de victoria o de derrota.
Secuencia normal =
Paso Accion
P1 El sistema inicia la escena
P2 El usuario acciona el controlador de movimiento
P3 El personaje se mueve en la direccidn accionada
P4 El personaje choca con las trampas
P5 El sistema de colisiones detecta el impacto
P6 El sistema inicia la escena del menu principal
Postcondicion El jugador esta en el menu principal
Excepciones
Comentarios Ninguno.

EL SECRETO DE LA PIRAMIDE: EXPERIENCIA AUDIOVISUAL INTERACTIVA 76
CENTRADA EN MECANICAS INTELIGENTES



RF-16 Ganar la partida

Versién 1.00
Objetivos asociados | OBJ-01: Jugar una partida
Descripcion El sistema iniciara la escena de victoria donde el jugador podrd empezar otra
partida o volver al menu
Precondicién El usuario debe estar en el tercer nivel de una partida.
Secuencia normal Paso Accion
P1 El sistema inicia la escena del tercer nivel
P2 El usuario atraviesa la puerta final del tercer nivel
P3 El sistema de colisiones detecta el impacto
P4 El sistema inicia la escena de victoria
Postcondicion El jugador esta en el menu de victoria
Excepciones
Comentarios Ninguno.
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