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Resumen

En este proyecto se pretende desarrollar un videojuego serio para PC usando para
ello la herramienta Unity. Este videojuego se llama Killing Code, se trata de un juego
2D de disparos mezclado con plataformas que tiene la finalidad de iniciar a los
jugadores en el mundo de la programacién estructurada.

Esta funciébn de ensefiar al jugador se llevard& a cabo por medio de
cuestionarios puntuales en ciertos momentos del desarrollo del juego, recibiendo en
funcién de su rendimiento en los mismos, recompensas que faciliten el completar el
juego.

Para terminar el juego, el usuario debera recorrer varios mundos derrotando a
enemigos mientras va saltando entre plataformas y va aprendiendo sobre la
programacion de la forma mas amena posible.

Como objetivo secundario también trata de concienciar a los jugadores sobre
los malos habitos a los que se puede llegar por la adiccién a los videojuegos, algo
gue dia a dia se dan con mas frecuencia entre los jovenes.

Palabras clave: Videojuego, juego serio, PC, Unity, programacion,

cuestionarios, recompensas, plataformas, 2D, malos habitos.



Abstract

This project aims to develop a serious video game for PC using the Unity tool. This
video game is called Killing Code, it is a 2D shooting game mixed with platforms that
has the purpose of initiate players in the world of structured programming.

This function of teaching the player will be carried out through specific
questionnaires at certain moments in the development of the game, receiving
rewards that facilitate the completion of the game based on their performance.

To end the game, the user must travel several worlds defeating enemies while
is jumping between platforms and is learning about programming in the most

enjoyable way possible.

As a secondary objective, the serious game also tries to raise awareness
among the players about the bad habits that can be reached by addiction to video

games, something that occurs more frequently every day among young people.

Keywords: Video game, serious game, PC, Unity, programming, quizzes,

rewards, platforms, 2D, bad habits
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Capitulo 1. Introduccion

En este capitulo se encontrara una breve descripcidén del problema a satisfacer y
una parte final en la que se hablara sobre la estructuracion del proyecto.

Los videojuegos representan el area de entretenimiento que mas ha crecido
en los ultimos afios a nivel mundial y este campo ya genera mas actividad

comercial que el cine y la musica juntos (Asociacion Espafiola de Videojuegos,

2019). El videojuego esta ademas reconocido por el Parlamento espafiol como
industria Cultural desde el afio 2009, lo que se traduce en una mayor cobertura
a todos los niveles. Adicionalmente esta demostrado que los videojuegos
producen una mecanica positiva tanto a nivel personal como a nivel
socioeconémico en un sentido mas general de sociedad, que va mas alla del
ocio, y pueden provocar efectos positivos en sectores transversales y en
campos de aplicacibn que pueden afectar las vidas de miles de personas y

contribuir al progreso y la mejora social.

Un ejemplo de ello es la aparicion de nuevos conceptos asociados
directamente con los videojuegos tales como el término de juego serio que
consiste en un juego real que es implementado con fines que van mas alla del

mero entretenimiento (Frida Diaz, 2016) y normalmente otros objetivos

principales tales como incrementar la motivacion en el aprendizaje de ciertos
conceptos o involucrar a las personas en participaciones colectivas en redes

sociales, por poner algunos ejemplos.

El desarrollo de un videojuego serio demanda un alto esfuerzo, debido en a
enorme cantidad de trabajo a realizar en muchas fases distintas, ya sea a nivel
de disefio (de personajes, de niveles, la narrativa y la interaccion con el
jugador), a nivel de programacion (de la l6gica, las mecanicas, los interfaces de
usuario y las inteligencias artificiales) y nivel grafico (escenarios, personajes,

ambientacion e interfaces).

En este contexto, el proyecto que aqui se propone busca desarrollar, desde
cero, el videojuego Killing Code, un videojuego 2D de disparos mezclado con

plataformas (Wikipedia, 2019) que tiene como finalidad principal iniciar a los

usuarios en el mundo de la programacién estructurada de una forma mas
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amena para que, si disfrutan con lo aprendido en el juego, avancen mas en su

aprendizaje de la programacion con una buena base.

Por medio de preguntas en ciertos momentos del juego, el usuario
respondera sobre conceptos basicos de la programacion estructurada y recibira
mejoras para su personaje en funcion de los aciertos conseguidos. Se le
permitira repetir los cuestionarios tantas veces como quiera con el fin de que

consiga aprender bien los conceptos.

El videojuego serio que se crea en este proyecto tiene ademas un segundo
objetivo adicional al de introducir al usuario los conceptos basicos de la
programacién estructurada. Este segundo objetivo consiste en concienciar al
jugador de algunos problemas que se pueden derivar al jugar a los videojuegos.
Asi, la historia principal también contara con fases de dialogos entre personajes
y tramas argumentales en las que nos enfrentaremos a enemigos que
simbolizan los habitos téxicos a los que se pueden llegar al jugar demasiado a
los videojuegos, haciendo asi que el usuario se conciencie sobre estos malos
hébitos e intente evitarlos en su vida cotidiana. Ejemplos de estos malos habitos
son las trampas, la agresividad, el aislamiento del mundo exterior, la falta de

ejercicio y el empeoramiento de la salud entre otros (Ana Isabel Ledo Rubio,

2018).

El desarrollo de un videojuego serio demanda un alto esfuerzo, debido en a
enorme cantidad de trabajo a realizar en muchas fases distintas, ya sea a nivel
de disefio (de personajes, de niveles, la narrativa y la interaccion con el
jugador), a nivel de programacion (de la légica, las mecanicas, los interfaces de
usuario y las inteligencias artificiales) y nivel grafico (escenarios, personajes,

ambientacién e interfaces).
Este proyecto se estructura de la siguiente manera:

e En el primer capitulo se hace una breve presentacion del problema a
abordar en el proyecto y de los objetivos a alcanzar en el desarrollo del
proyecto.

e En el segundo capitulo se da una explicacion detallada sobre todo lo
qgue debe saber el lector para entender completamente el proyecto.
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En el tercer capitulo se pasa a explicar en mas detalle el problema que
trata de satisfacer el proyecto y el disefio de su solucion.

En el cuarto capitulo se detalla en profundidad la implementacion de la
solucion disefiada en el Capitulo 3 y la metodologia de desarrollo
seguida.

En el quinto y dltimo capitulo se habla sobre las conclusiones a las que

ha llevado el proyecto y su posible evolucién en un futuro.
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Capitulo 2. Antecedentes

En este capitulo, se plasmaran los conceptos base que el lector debera conocer
para poder entender por completo la totalidad de la tematica tratada en este

proyecto.

Capitulo 2.1 La programacion informatica y su dificultad de
aprendizaje.

La programacion en el ambito de la informatica se refiere a la accion de crear
programas usando para ellos un conjunto de ordenes que hace al ordenador
comportarse de cierta forma.

Existen una gran cantidad de nomenclaturas y estandares para escribir las
lineas de cédigo que los ordenadores convierten en operaciones. Estos estandares
son los lenguajes de programacion y segun su legibilidad se clasifican en diferentes
subgrupos.

Lo importante de la programacion es que independientemente del lenguaje o
su dificultad, todos se suelen regir por los mismos pasos que el programador debe
seqguir:

-Analisis del problema, es decir entender bien el problema a resolver, obtener
una idea general de lo que se pide y que preguntas deben ser respondidas antes de
resolver el problema.

-Implementacion de la solucion con la que se tratara llevar la solucion que

hemos pensado previamente del lenguaje humano al lenguaje de programacion.
Por ello, la dificultad de la programacién reside, ademas de en aprender un
lenguaje determinado, en ser capaz de tener una mente abierta a la creatividad y

poder resolver los problemas que se crucen de la manera mas eficiente, clara y

simple, lo cual no siempre es facil.

Capitulo 2.2 Desarrollo de videojuegos.
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A la hora de desarrollar un videojuego, también se deben abordar todas las fases
que presenta la implementacion de cualquier programa informético, sumando
ademas ciertos aspectos que los hacen unicos. Estas fases extra pueden ser tales
como una fase de disefio bien definida y recogida en un documento llamado GDD

(Jorge Vallejo, 2017), con el cual los programadores podran hacerse una idea de las

claves principales del videojuego a implementar, tales como definir un publico
objetivo, la plataforma que soportara el juego, las reglas sobre las que se regir, etc.

Ademas del GDD, se le afiade la dificultad de tener que crear (si los disefia
uno mismo) o adquirir (si estan a la venta o no tienen derechos de autor que impidan
su uso) recursos graficos que plasmen la accion del juego en la pantalla. Es decir, se
afiaden al extenso trabajo de disefio y a la compleja labor de programaciéon la
necesidad de unos recursos graficos y multimedia que permitan al usuario quedar
mMA&s inmerso en la partida que esté jugando. Claro queda que hace falta una enorme
creatividad para hacer un buen juego y sea capaz de atraer al publico esperado y
tengo positivas valoraciones por parte de ese publico.

Por todo esto, los videojuegos estan pasando por su mejor momento,
celebrandose debido a los mismos, convenciones, adaptaciones al cine, concursos

de creatividad, etc. De hecho, los juegos son cultura (Raul Gonzéalez, 2018) para una

gran parte de la poblacién, asemejandolos asi con la industria del cine, el teatro y de

los libros y cada afio se invierten mayores cantidades de capital en este sector.

Capitulo 2.3  Videojuegos serios.

Los videojuegos tienen la principal funcién de entretener al jugador por encima de
todo, pero no todos los videojuegos dan la misma prioridad a ese objetivo que, en
ocasiones toma un segundo plano. Un claro ejemplo de ello son los videojuegos
serios

(José Vicente Pons, 2017), un tipo de juego que tiene como una de sus finalidades

la comprension de conceptos, el uso como medio publicitario o incluso como
entrenamiento en el campo de la simulacién virtual.

Lo que diferencia a los buenos juegos serios del resto es la capacidad de
saber mantener una linea entre la fantasia y el mundo real, evitando decantarse mas
por uno de los dos mundos. Ademas, hay que saber elegir bien el tipo de juego serio

ya que los hay de tipo publicitario, educativo, de entrenamiento, de salud (los cuales
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tratan temas de prevencion de enfermedades o la vida sana), politicos (disefiados
por ejemplo para educar sobre los derechos humanos) y religiosos entre otros.

Capitulo 2.4 Ingenieria de software agil (scrum).

Las metodologias tradicionales de gestibn de proyectos tenian una orientacion
basicamente predictiva, pues a partir del problema que se quiere abordar, se
elaboran fases planificadas perfectamente en el tiempo basandose en los recursos

en disposicion del equipo de desarrollo (Project Management Institute, 2017). Sin

embargo, estas metodologias tienen la desventaja de que son muy poco receptivas
a cambios en el proyecto una vez se empieza a desarrollar, haciendo muy costoso
aplicar estas variaciones en cualquier etapa del desarrollo.

Por ello, surgen las metodologias agiles (Marble Station, 2008), las cuales

parten de una idea de producto final poco precisa y se va perfilando a medida que se
van avanzando en el desarrollo. Esto, permite a estas metodologias integrar muy
facilmente cualquier cambio en los requisitos iniciales de producto, puesto que no
tiene un caracter predictivo tan fuerte como las metodologias tradicionales.
Actualmente, la metodologia agil que mas se conoce es la metodologia Scrum
(Jeff Sutherland, 2014). Este método se basa en trabajar siguiendo una serie de

iteraciones que se suelen planificar por semanas y tras las cuales se revisara todo el
trabajo realizado en la iteracion. Se centra también en ajustar resultados en base a
las exigencias del cliente, haciendo reuniones con el mismo cada cierto tiempo y ver
si el proyecto estd tomando el rumbo que el cliente tenia planeado.

Otra de las caracteristicas mas destacables del Scrum es el solapamiento de
distintas fases de desarrollo, algo bastante diferente a la tradicional planificacion de

cascada en la que no se puede volver a fases de desarrollo ya superadas.

Capitulo 2.5 Tecnologias de desarrollo de videojuegos.

Actualmente, existe un amplio abanico de posibilidades en lo que se refiere a
tecnologias usadas para crear videojuegos. En funcion del &mbito, la seriedad y la
plataforma objetivo del juego, se limitara en mayor o menor medida las opciones a la
hora de elegir una herramienta u otra.

En el caso de este proyecto, se ha utilizado la herramienta de Unity 2D
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(Dave Calabrese, 2014), debido a su extendido uso en la industria del videojuego a

nivel profesional y que permite crear también juegos en 3D. Ademas de disponer de
libreria muy amplias y completas con bastante documentacion, hay gran cantidad de
preguntas y respuestas en foros de la propia comunidad de Unity en las que los
mismos empleados de Unity hacen sus respuestas en el menor tiempo posible.

Algunas de las tecnologias de las que dispone Unity y se han usado en el
desarrollo de este proyecto son:

- Tile Palette: utilizada para pintar los mapas de forma facil y eficaz, con gran
variedad de opciones como copiar y pegar trozos enteros de mapa
simplemente seleccionando la zona con el raton.

- Cinemachine: empleada para la légica de las camaras, cambio de planos y
seguimiento de los personajes.

- Timeline: usada para crear cinematicas y secuencias de juego afiadiendo
ademas efectos de sonido y musica.

Unity dispone de muchas mas funcionalidades que pueden ser consultadas en su

pagina web (Unity3D, 2019).

Capitulo 2.6 Lenguaje de programacion C#

C# es un lenguaje de programacion orientada a objetos que surge con la idea de
mejorar a los lenguajes de C y C++ pero afiadiendo también las ventajas de Java.
Por ello, tiene una sintaxis muy familiar a la de Java o a la de C++, pero afiade tanto
a Java las funcionalidades de las lambdas (afiadidas en las Ultimas versiones de
Java) y los accesos directos a memoria, como a C++ la facilidad de hacer
operaciones complejas.

Otras de las fortalezas de C# son que fomenta el encapsulamiento de los
componentes, su proceso de compilacion es mas ligero que en C o C++. Por ultimo,
cuenta con librerias de Unity tales como UnityEngine (para comportamientos de los
gameObjects) o UnityEngine.Ul (Para interfaces de usuario y componentes del
Canvas) que facilitan bastante la implementacion de funcionalidades que serian

bastante complicada de implementar sin usar las librerias.
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Capitulo 3. Problema y diseio de la solucion

En este capitulo, se explicara a fondo el problema a solventar con este proyecto y el
disefio de la solucion que se llevd a cabo en la fase previa al inicio de la

implementacion.

Capitulo 3.1  Objetivos del proyecto.

Este proyecto surge ante la necesidad que hay en el mundo actual de
programadores informaticos en casi todos los sectores de la industria. Esto queda
reflejado en las bajisimas tasas de paro de los estudiantes que terminan cualquier

grado informético (AmericaEconomia, 2016) como se puede ver en las tasas de

empleo de la Tabla 3.1.1. Por ello, se realiz6 un estudio previo para averiguar cuales
podrian ser las mejores formas de introducir a nuevos estudiantes en el mundo de la
programacion. Este estudio llevd a descubrir una opcion de aprendizaje con la cudl
se podia llevar al usuario a prender nociones basicas sobre cualquier cosa de una

manera facil y amena, haciendo que incluso lo pasara bien aprendiendo.

Hosteleria / Turismo / Restauracion
Informatica / Tecnologia

Sanidad

Industrial

Telecomunicaciones

Tecnologias de Informacion
Automocion

Consultoria / Asesoria / Auditoria
Educacion / Formacion
Alimentacion y Bebidas

WO 00~ U W e

—
[=]

Tabla 3.1.1: Sectores con mas ofertas de empleo de 2016 en Latino América

Esta opcion fue la de hacer un videojuego serio (explicados en el Capitulo

2.3) que permitiera a los usuarios de este, aprender sobre los conceptos mas
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bésicos de la programacion y eliminar parte de la incertidumbre que genera en los
nuevos estudiantes sobre si la programacion esta hecha para ellos o no.

A esta incertidumbre inicial, se suman el desconocimiento que tiene la
sociedad ajena a la informética de como funciona un programa informatico, debido a
que en el instituto o el colegio no se tocan (0 apenas se hacen) los temas
informaticos a nivel de lineas de cddigo. Por ello, muchos alumnos que entran el
primer afio a carreras relacionadas con la programacion informatica empiezan con
ganas porque no saben bien que van a dar y tienen ganas de aprender cosas
nuevas y que se demandan mucho en trabajos actuales, pero no tardan en darse
cuenta de la realidad de qué es la programacién y como se hace un programa
informatico. Esto conlleva a que, si no se tiene la suficiente determinacion en lo que
se esta estudiando, se abandone la carrera pensando que no esta hecha para todo
el mundo.

Segun la Fundacion Conocimiento y Desarrollo (Shutterstock, 2017), se llega

a la estadistica de “un fracaso escolar de 22,5% durante el primer ano para el
periodo 2015-2016. Una de las causas mas preocupantes es la falta de orientacion
al momento de elegir una carrera.”

Esta falta de orientacion era un motivo mas que idoneo para realizar un
proyecto que pudiera, por una parte, ayudar a los estudiantes a decidirse si deben o
no empezar una carrera informatica y por otra atraer a gente de todas las edades
hacia este mundo de la programacion de la forma mas original posible.

Asi que con estos datos ya encima de la mesa se hacia clara la idea de
desarrollar un videojuego educativo que ensefiara conceptos basicos sobre la
programacion, aquellos que mas echaran para atras a los nuevos estudiantes a la
hora de matricularse en una carrera relacionada con la informatica, ya que se
considero idoneo el solventar todas las dudas posibles que se pudieran tener a lo
largo de la historia principal del videojuego.

Algunos de estos basicos debian ser tales como: qué es un lenguaje de
programacién, como se estructuran los programas informaticos, que tipos de
lenguajes de programacion hay, que lenguajes son mas faciles para iniciarse en la
programacion, que son las variables, los tipos de datos, las estructuras iterativas,
etc.

Se pens6 que con esta finalidad como base podra quedar un producto final

bastante interesante de cara al publico al que iba enfocado, pero en el éxito de un
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videojuego serio esta presente también la jugabilidad y una trama argumental que
envuelva al jugador y le permita disfrutar de un videojuego en la que la habilidad
tome también un papel importante.

Pero antes incluso de elegir qué género iba a poseer el videojuego aparte del
de juego serio, habia que elegir la herramienta de desarrollo que iba a emplearse en
el proyecto y para ello, se estudiaron de forma cuidadosa cual de todas las
herramientas mas usadas del momento era la adecuada.

Las dos herramientas mas usadas para este tipo de juegos casuales eran

Unity y Unreal Engine (Imagen 3.1.1), por lo que se debian analizar bien las

fortalezas y debilidades de cada una antes de tomar una decision final.

Estas diferencias pasaran a explicarse a continuacion:

vs €

UNREAL unity

ENGINE

Imagen 3.1.1: Unity contra Unreal Engine

Unity
Unity dispone de una gran cantidad de documentacion en sus librerias y esto,
unido a que utiliza C#, un lenguaje muy sencillo de aprender si se sabe programar

en algln otro lenguaje orientado a objetos (Miguel Angel Alvarez, 2001), lo que daba

un gran punto a favor para esta herramienta en lo que a curva de aprendizaje se
refiere.

Unreal Engine
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Por otra parte, Unreal Engine ofrece una mayor optimizacion de recursos del
sistema, debido a que su desarrollo est4 una capa por debajo a Unity, permitiendo

asi hacer ciertas cosas de una forma mas sencilla.

Debido a hay mas documentacion disponible y que el uso de Unity esti
mucho mas extendido en la industria de desarrollo de videojuegos (sobre todo en el
mundo del desarrollo independiente) se tomoé finalmente como mejor opcion la de
Unity, para poder asi aprender desde cero el como hacer un videojuego de una
forma mas rapida.

Una vez seleccionada la herramienta de Unity, era hora de elegir en primer
lugar si el juego debiese tener una vista en 2 dimensiones o si fuera mas
aconsejable desarrollarlo en 3 dimensiones, es decir si usar Unity 2D o en su lugar
aventurarse con Unity 3D. Para tomar esta decision, se estudiaron las diferencias
principales entre los tipos de juegos realizados con Unity 2D y los desarrollados
usando Unity 3D.

El primer detalle a destacar en la investigacion desarrollada fue el descubrir
que, en el motor de 2 dimensiones, Unity 2D emplea basicamente todas las
funcionalidades de su version en 3D, permitiéndote explorar un juego en 2D con una
tercera dimension afadida.

A medida que se siguid estudiando qué tipos de vistas usaban los
videojuegos serios en su mayoria, triunfaba la visto 2D frente a la 3D, en gran parte
debido a que no necesitas que haya escenarios increibles o animaciones de
pelicula, sino que lo mas importante es transmitir un mensaje al usuario a la vez que
se entretiene jugando.

Cabe a destacar también lo limitados que son los recursos graficos
disponibles gratis por Internet en 3D en comparacion con los de 2D. Como seria un
esfuerzo demasiado grande el crear unos recursos graficos o multimedia propios
ademas de hacer toda la implementacion del videojuego, se pens6 desde un primer
momento en descargarlos de forma gratuita y respetando los derechos de autor de

paginas como (OpenGameArt).

Un ejemplo de estos juegos serios en 2D encontrados durante el estudio es
TimeMesh, un juego educativo de hacer clics en el que se ensefian datos sobre
eventos historicos (Imagen 3.1.2)
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Imagen 3.1.2: Captura de TimeMesh, un juego serio en 2D

Ya con herramienta con la que trabajar, motivo principal del proyecto y con el
tipo de 2D seleccionado como vista del juego, restaba ya una ultima toma de
decisiones antes de empezar a esbozar el juego: ¢qué subgénero debia poseer el
juego?

Se necesitaba un género que fuera popular y que ademéas combine bien con
su funcionalidad de ensefar al jugador. Por ello, y al tratarse de un juego 2D, se
eligié un juego de plataformas ya que son ideales para empezar a manejar Unity sin
realizar un trabajo ni muy complejo ni demasiado facil. Ademéas de todo esto, se
eligio el género de plataformas debido en gran parte a la afinidad con las vistas 2D,
debido a la necesidad de precision en los movimientos para poder completar niveles
muy complejos y que requieran de una habilidad moderada por parte del jugador. Un
ejemplo de un juego 2D de plataformas muy conocido es la saga de Super Mario

Bros (Imagen 3.1.3).

23



Imagen 3.1.3: Ejemplo de juegos de plataformas 2D, saga Super Mario Bros

Una vez tomadas todas estas decisiones, se procedié al planteamiento de
una solucion inicial y de un disefio que serviria de base en la futura fase de
implementacion de la solucién. Este disefio deberia ser aprobado por el cliente (en

este caso el tutor del proyecto) mediante reuniones concertadas.

Capitulo 3.2 Fase de disefio de la solucion

Una vez tomadas todas las decisiones como el problema a solucionar con el
proyecto, la tematica del videojuego, la herramienta con la que se hara el desarrollo,
el lenguaje usado en la implementacién, el tipo de vista y el género que poseera el
juego (todo ello explicado en detalle en el Capitulo 3.1), se redacté un documento
que sirve como pilar en cualquier proyecto de creacion de videojuegos, el GDD o

Game Design Document.

Capitulo 3.2.1 Game Design Document (GDD)
El GDD es basicamente el documento donde se recogen todas las indicaciones que
el disefiador del videojuego ha creado para los desarrolladores.

El disefiador del videojuego se encarga de hacer el disefio (valga la
redundancia), y las reglas por las que se va a regir el juego, esto es, plasmar antes
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de empezar a programar las mecanicas que debe cumplir el videojuego y como
interactuara el usuario con el mismo.

El GDD es un documento que aun pareciendo que es algo innegociable una
vez que llega a los programadores, puede verse sometido a cambios en funcion de
la metodologia elegida para el proyecto (en el caso de este proyecto se opt6é por una
metodologia Scrum (Jeff Sutherland, 2014)).

Estas modificaciones en el GDD deben ser aprobadas tanto por el disefiador
como por el cliente, en reuniones periddicas que se deben ir haciendo con
regularidad (el avance de las iteraciones del proyecto y el registro de las reuniones
serd explicado en el Capitulo 4.2).

Habiendo entendido la importancia del GDD e investigar que todos los
videojuegos a nivel profesional tomaban esta forma de trabajo, se empezaron a
tomar decisiones en funcién de ciertas directrices que se encontraron en una pagina

web y que parecia una lista bastante completa (Leandro Gonzélez, 2016).

A continuacion, se enumeraran las decisiones tomadas para el GDD y en el
Anexo se podra encontrar la Ultima version realizada sobre el mismo por si se quiere

consultar mas en profundidad sobre las decisiones tomadas:

- PERSONAJES
Se tomd como idea tener un protagonista que asesorado por un mago poderoso
fuera capaz de enfrentarse a un virus informéatico que habia infectado su juego
favorito.

Esto se bas6 en otros juegos de aventuras con titulos como The Legend of
Zelda Phantom Hourglass, en el que el personaje principal, llamado Link es
asesorado por un espiritu volador que le acompafa en sus aventuras para salvar a

una princesa (Imagen 3.2.1).

Imagen 3.2.1. Juego The Legend of Zelda Phantom Hourglass
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Ademas, habia que dar forma a los enemigos y buscar una finalidad mas all4
de que fueran los malos para que el jugador pudiera asociar el derrotar a esos
enemigos con hacer algo realmente bueno. Por ello, se llegé a la idea de agregar
una historia asociada a la existencia de cada enemigo y finalmente se hizo que los
enemigos fueran por asi decirlo reencarnaciones de las personas que llevaron
demasiado al extremo su aficién por los juegos y se quedaron atrapados en sus
consolas. Estos extremos son, por ejemplo, el aislamiento del mundo exterior, la

agresividad, y la obesidad entre otras cosas (Informatica I, 2014).

Los recursos gréficos fueron descargados de este enlace gracias a un usuario

llamado Robert: https://0x72.itch.io/dungeontileset-ii

- HISTORIA PRINCIPAL

La trama principal se resume basicamente en que un dia dentro de un
videojuego de realidad virtual muy de moda, aparece un virus que atrapa a todos los
jugadores en su interior. Ante esto, el maestro del juego coge al protagonista y lo
lleva a un lugar seguro para ponerle al dia de la situacion y le explica que para poder
combatir el virus habrd que desarrollar un cédigo lo suficientemente potente para
liberar a todos los jugadores.

Dicho esto, se explica que el juego sera serio e intentara hacer que el jugador
aprende conceptos claves sobre la programacion ademas de tener que ir derrotando
a los enemigos que se crucen por su camino.

Esta tematica se basoé en historias de peliculas y series como la que hay en el
anime Sword Art Online (Imagen 3.2.2), en el que el personaje principal se queda

atrapado en su juego favorito de realidad virtual por un fallo del propio juego.

Imagen 3.2.2. Kirito, protagonista del anime Sword Art Online
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- PROGRESO EN LA HISTORIA
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Figura 3.2.3. Diagrama de fujo de la historia principal.

El jugador empezara en un nivel que servird a modo de tutorial para que, una

al final del nivel.

Cada uno de los niveles contara con un jefe final en su ultimo tramo y cuando

se derroten a los dos jefes, se desbloqueara el mundo final donde esperara el jefe

definitivo del juego. Tras derrotarlo, el juego acabara.
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Cada nivel contara también con una prueba tedrica en la que el maestro del
juego pondra a prueba al jugador ensefidndole conceptos basicos de programacion
intercalandolo con comentarios divertidos para hacer mas amena la explicacion.

En el GDD se especificdé un diagrama de flujos explicando el progreso que se
seguiria en el juego (Figura 3.2.3).

- JUGABILIDAD
Se marcaron dos objetivos principales para el proyecto:

- A largo plazo, el jugador debia derrotar a los tres jefes para salvar el mundo
virtual del juego.

- A corto plazo, el jugador deberia avanzar por los niveles desbloqueando
habilidades nuevas y aprendiendo poco a pocos conceptos base de la

programacion.

Para ello, el juego contaria con ciertas mecanicas que debian ser definidas en
la fase de disefio. Estas serian, tratAndose de un juego de género plataformas,
caracteristicas fisicas como gravedad y rozamiento con las plataformas, las teclas
para mover al personaje y poder usar sus diferentes habilidades, la existencia de
objetos interactivos como cofres e interruptores y la posibilidad de guardar el
progreso interactuando con algun tipo de punto de guardado.

Los combates, se llevarian a cabo en funcién de los enemigos a derrotar, es
decir os enemigos mas débiles tendran patrones de comportamiento sencillo y
serian relativamente faciles de derrotar uno a uno, pero los jefes tendrian
comportamientos mucho méas complejos e incluso tendrian habilidades especiales,
todo ello para que el derrotarlos se convierta en un verdadero reto para el jugador.

Se decidi6 también que el personaje tendria vidas infinitas, pero contaria con
una barra de salud que, en caso en que llegue a cero, hard que el jugador

reaparezca en el dltimo punto de guardado.

- RECURSOS DE LOS MAPAS Y EFECTOS MULTIMEDIA

Se decidié cambiar los aspectos de las plataformas y los fondos del mapa en
cada uno de los mundos que se disefiaran teniendo las 4 diferentes paletas de
plataformas que se muestran en las imagenes 3.2.4, 3.2.5,3.2.6 y 3.2.7
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Las imagenes de las casillas de las plataformas fueron descargadas de este
enlace gracias a OnixGames:

https://opengameart.org/content/construct-2-tileset-4x-tilemaps-4x-

backgrounds-4x-objects

Imagen 3.2.4. Paleta de plataformas primer mundo

Imagen 3.2.6. Paleta de plataformas mundo montafias
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Imagen 3.2.7. Paleta de plataformas mundo final

En lo que a los recursos multimedia se refiere, se decidieron asignar musicas
de fondo de mas tensién en las peleas con los jefes, de una tension moderada en
las fases normales, relajante en las pruebas tedricas para fomentar la concentracion,
neutral en los menus y efectos sonoros al recibir dafio por parte de los enemigos o

cuando lancen un ataque especial.

- DESCRIPCION TECNICA

En este aspecto, se definieron que se usarian la herramienta de desarrollo de
Unity 2D (cuya decision quedd explicada en el Capitulo 3.1) y en la plataforma de
Windows, puesto que es el sistema operativo usado en el desarrollo del juego y
haria mas facil la fase de pruebas.

BR Windows10

- MERCADO

Aun sabiendo que el juego tenia que ser gratuito ya que este tipo de
proyectos no se pueden monetizar, era necesario el concretar quienes iban a ser el
publico objetico y el idioma usado en el juego.

El publico objetivo (ampliamente explicado en el Capitulo 3.1) serian los

estudiantes que necesitaran algo de informacién antes de iniciar una carrera de
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programacion o cualquier persona que se quisiera sumergir en el mundo de la
programacion sin importar su edad o sexo.
El juego estaria disponible completamente en espariol a excepcion de ciertos

términos que al provenir del inglés tendrian que escribirse en ese idioma.

- OTRAS IDEAS
Se baraj6 también la posibilidad de afiadir un inventario en el que el jugador

pudiera guardar pociones para usarlas cuando quisiera.

Capitulo 3.2.2 Bocetos de mapas

Una vez disefiado por completo el GDD y teniendo en cuenta que el juego iba a ser
de tipo plataformas, se hicieron disefios de mapas antes de empezar la
implementacion de la solucion. Para ello se definieron diferentes tipos de
plataformas con diferentes comportamientos, inspirados en otros juegos de
plataformas para dar asi un mayor nivel de dificultad al juego.

Estas plataformas fueron:

- Plataformas unidireccionales, en las cuales el jugador puede pasar sin
problema si lo hace desde abajo hacia arriba y que son sélidas una vez se

esta sobre ellas (inspiradas en las plataformas de la Imagen 3.2.8).

Imagen 3.2.8. Plataforma unidireccional Super Mario Bros para la consola
Nintendo DS

- Plataformas temporales: plataformas que en el momento en el que el jugador
las pise, tengan un temporizador que provoque que, al terminar, la plataforma
se caiga. La plataforma volvera a aparecer al cabo de un tiempo (inspiradas
en las plataformas de la Imagen 3.2.9).
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Imagen 3.2.9. Plataforma temporal Super Mario Bros.

- Plataformas moviles en las que en el momento en que el jugador las toca por
primera vez, empiezan su recorrido hasta llegar al punto de destino
designado. Repetiran este recorrido infinitamente (inspiradas en las

plataformas de la Imagen 3.2.10).

Imagen 3.2.10. Plataforma movil Super Mario Bros

Establecidas las diferentes plataformas, se asigné una leyenda para identificar
facilmente los componentes en los bocetos. A continuacion, se explicara dicha

leyenda:

- E1, E2, E3: Enemigos de tipo 1 (Akuma), tipo 2 (Odei) o tipo 3 (Hakka)
(consultar enemigos en el GDD del Anexo para tener mas detalles sobre sus
comportamientos y aspectos).

- PC: Punto de control

32



- C1, C2, C3, C4: Cofre de tipo 1, 2, 3 0 4 (hace aparecer un consumible azul,
verde, rojo o amarillo respectivamente, consultar Anexo para ver efectos de
las pociones)

- Int: Interruptor. Tendra una flecha asociada indicando si hacen desaparecer
alguna puerta o si hacen aparecer un cofre o enemigo.

- Port: Indica el fin de la fase y la entrada a otra nueva.

- Mov: Plataforma movil que tendra dibujado también el recorrido que seguira

- Temp: Plataforma temporal.

- Uni: Plataforma unidireccional.

- Jefe: La flecha verde indica el elemento de mapa que aparece al iniciar el
combate y la flecha roja sefiala el elemento que desaparece cuando el
enemigo es derrotado (consultar jefes en el GDD del Anexo para tener mas

detalles sobre sus comportamientos y aspectos).

Una vez aclarados todos los estandares tomados en los bocetos de los niveles,
se adjuntaran a continuacién todos los que fueron creados para el proyecto.
El primer nivel, al servir de tutorial, debia tener un poco de cada elemento que

fuera a haber en el juego sin ponerle las cosas demasiado complicadas al jugador:

Unii . - .

Boceto Nivel 1 (Parte A)
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Boceto Nivel 1 (Parte B)

- ----3

B =

Boceto Nivel 1 (Parte C)

Port Mundo 2.1
| —
Mundo 3.1

LI= T

Boceto Nivel 1 (Parte D)

El mundo 2, es el mundo de la jungla y, por tanto, tendria que tener una
mayor dificultad que el primer nivel. Esta dificultad residiria en saltos que
demandaban una mayor precision por parte del jugador y un juego constante con las
plataformas especiales explicadas al principio de este Capitulo 3.2.2.

B 10O

Temp Temp Temp

Boceto Nivel 2 (Parte A)
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Ca] A

Boceto Nivel 2 (Parte B)

o o

Temp

Boceto Nivel 2 (Parte C)

. Al jofe del mundo 2

| 1
Temp

Boceto Nivel 2 (Parte D)

Alafase3oa
la fase final
i

Boceto Nivel 2 (Fase de jefe)

En el mundo 3 se buscaba un nivel de dificultad similar al del mundo 2 pero
que, en lugar de que esta dificultad residiera en la coordinacion del jugador a la hora
de hacer saltos, se midiera por la habilidad a la hora de enfrentarse a gran variedad

de enemigos.
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Boceto Nivel 3 (Parte A)

Uni
|

Movil I

EEE i

Boceto Nivel 3 (Parte B)

Boceto Nivel 3 (Parte C)
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Port] Al jefe del mundo 3 —

Boceto Nivel 3 (Parte D)

—I Alafase3oa

Uni Uni la fase final

Uni R Uni I Port]
A —
Uni

Boceto Nivel 3 (Fase de jefe)

El mundo final, se basaria exclusivamente en la batalla con el jefe final, por lo que la

fase seria corta y contendria consumibles para ayudar al jugador en su batalla final.

-

AL final del juego

=

Boceto Fase final
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Ahora que todo el disefio previo estaba realizado, se podia empezar a hacer
los correspondientes diagramas de clases, interfaces de usuario y casi casi empezar
a programar. Algunos de los niveles o componentes plasmados en esta seccion
finalmente no fueron afiadidos en el juego, pero en el Capitulo 5 se hablara de hacia

donde evolucionara el juego en el futuro.
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Capitulo 4. Implementacion de la solucion

En este capitulo, se detallard a fondo la fase de implementacion que siguié a toda la
etapa de disefio explicada en el Capitulo 3.

En primer lugar, se explicard como se hizo la implementacion del cédigo que
hizo posible el funcionamiento correcto del juego para seguidamente proceder a la
explicacion de cdmo se ha integrado una metodologia agil Scrum en la planificacion

realizada.

Capitulo 4.1  Implementacién mediante Unity 2D y C#

El resultado final del videojuego fue fruto de combinar a la perfeccion dos
tecnologias bastante distintas entre ellas.

Por un lado, se aprendieron a utilizar las herramientas que nos ofrece el
entorno de trabajo de Unity 2D para crear interacciones con camaras, dibujar
escenarios, crear animaciones, etc.

En el otro lado del sumatorio que dio a luz la resolucion final de Killing Code
fueron los scripts en C# que tuvieron que ser escritos desde cero y que se acabaron
comunicando entre ellos para lograr interacciones entre componentes de lo mas
pulidas.

A continuacién, se explicaran estas dos fuentes tan interesantes por

separado, empezando en este caso con las herramientas de Unity2D.

Capitulo 4.1.1 Uso de herramientas de Unity2D

Antes de proceder a explicar las herramientas usadas, es necesario destacar que
Unity cuenta con muchas mas herramientas de las usadas en este proyecto, pero se

intentaron usar las mas extendidas y efectivas de entre las disponibles.

TILE PALETTE

La primera herramienta que se va a tratar (y también la primera que se

aprendi6é a usar y se implemento en el juego) es la de Tile Palette (Unity TilePalette,

2019). Tile Palette, es utilizada para crear de forma asombrosamente rapida y eficaz

escenarios y plataformas con un esfuerzo minimo. Para usarla, en primer lugar, hay
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que crear una Tile Palette, el cual tendra asignado las imagenes usadas a la hora de
disefiar el mapa deseado.
En la Figura 4.1.1 se puede observar una de las paletas de casillas creadas

en el proyecto para el nivel inicial.

Figura 4.1.1. TilePalette del mundo inicial creada usando la herramienta TilePalette

Una vez creada la paleta, simplemente se arrastran las casillas que queramos
sobre la escena sobre la que queramos pintar el escenario, generando asi un
Tilemap en la escena que engloba a todas las casillas pintadas con TilePalette. Esto
gueda mejor representado en las Figuras 4.1.2y 4.1.3.

En la figura 4.1.2 se ve cOmo se selecciona el icono de la brocha en la parte

superior y luego se selecciona la casilla de la paleta que queramos usar.

NFA - R
Active Tilemap [Tilemap ]

Figura 4.1.2. Seleccion de casilla con la que pintar en la TilePalette
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Ahora solo hay que mantener el raton mientras se arrastra por la escena y se
ird pintando el escenario. En la imagen 4.1.3 se ve un escenario creado con

TilePalette en unos pocos segundos.

Figura 4.1.3. Parte de escenario creado con una Tile Palette

Pero esta herramienta nos permite también hacer cosas como crear
agrupaciones de casillas propias pulsando el boton que pone Edit (Figura 4.1.4).
Esto nos permite de forma aln mas facil hacer escenarios, puesto que puedes
generar por ejemplo plataformas de 2 casillas de alto y 2 de ancho simplemente

seleccionando 4 casillas que se hayan puesto contiguas previamente (Figura 4.1.5).

3| Edit™ |

Figura 4.1.4. Agrupacion personalizada de casillas en TilePalette
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Figura 4.1.5. Uso de la agrupacion personalizada de la Figura 4.1.3

Por ultimo y para hacer aun mas sencillo si cabe la creacion de mapas, es
posible configurar TilePalette de forma que cada una de las casillas pintadas tengan
asociadas su propio controlador de colisiones que impida por ejemplo a nuestro
personaje el atravesar la plataforma. Para ello, hay que asignar al Tilemap asociado
al mapa pintado con TilePalette un componente llamado Tilemap Collider 2D,

seleccionar la opcién Used By Composite y luego asignar un Composite Collider 2D

(Figura 4.1.5)

Figura 4.1.5. Componentes necesarios para asignar controladores de colisiones a un
TileMap

Aplicando todas las utilidades que se han citado sobre TilePalette se han
creado todos los mapas de los niveles del proyecto, a excepcion de las plataformas

especiales, las cuales seran explicadas en el Capitulo 4.1.2.
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CINEMACHINE

Cinemachine es una herramienta de Unity (Unity TilePalette, 2019) muy

popular incluso a nivel profesional debido a que sus funcionalidades se van
ampliando cada poco tiempo y permite hacer muy sencillo el cambio entre camaras,
efectos de vista e incluso cinematicas. Sus funcionalidades son tan amplias que no
ha sido posible aprender a usar la herramienta a su maximo potencial en este
proyecto, pero se repasaran las que fueron capaces de aplicarse en el mismo. Para
comenzar, hay que descargarse la herramienta tal y como se indica en el enlace
proporcionado.

Cinemachine basa su funcionamiento en hacer que una camara principal (la
que crea Unity por defecto al crear un nuevo proyecto) gestione transiciones entre
distintas cAmaras virtuales como si se tratara del director de una orquesta.

Por ello, lo primero que hay que hacer es crear una camara virtual y asignarle

la mayor prioridad de todas en el inspector (Unity Inspector window, 2019) para que

sea nuestra cadmara principal. Al crear la primera camara virtual, se puede ver como

la cAmara principal tiene ahora un nuevo componente (Figura 4.1.6), el Cinemachine

Brain, el cual se encargard de gestionar las transiciones de cédmaras virtuales
automaticamente. Ademas, cuando mas de una camara virtual esta activa, mostrara
la que mayor prioridad tenga asignada, por lo que se debera asignar una camara
virtual con la mayor prioridad de todas las creadas y se usard como camara
principal.

O Inspector | Services w =
[ Main Camera [ | Static =
Tag | MainCamera #| Layer | Default # |
¥ .~ Transform @ 3
Position ¥ -1.435661 ¥ 2.948987 Z|-12
Rotation X0 Y0 z
Scale il ¥l Z1
> ¥ Camera @ = %
(@) ¥ Audio Listener @ = %
w 4k ¥ Cinemachine Brain (Script) ﬁ it 8
Live Camera LCM vecaml (Transform) ©
Live Blend
Show Debug Text -
Show Camera Frustum [
Ignore Time Scale -
World Up Override MNone (Transform) o]
Update Method | Smart Update 4
Default Blend | Ease In Qut 4 sec |2
Custom Blends None (Cinemachine Blender Setting: @ | Create Asset
b Events
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Figura 4.1.6 Componente Cinemachine Brain de la cAmara principal
Ya con una camara virtual gestionada automaticamente por la cédmara
principal de la escena, podemos hacer que esta camara virtual siga a el objeto que
gueramos de la escena. Ademas, podemos definir los margenes del movimiento de
seguimiento, es decir, en que zonas de la pantalla la camara seguira mas
rapidamente al objeto o cual es considerado el centro de la camara en el que debe
estar el objeto. En la Figura 4.1.7 se pueden ver las diferentes zonas que tiene en
cuenta la camara virtual al hacer el seguimiento a un objeto:
- La zona roja o zona muerta, hara un movimiento inmediato para que el objeto
salga de ella.
- Lazona azul o zona blanda, hard un movimiento suave para que el objeto
salga de ella.
- Lazona sin color sera considerada el centro de la cAmara por lo que mientras

el objeto permanezca ahi no se movera la camara.

Figura 4.1.7 Distintas zonas de una camara virtual

Otro detalle mas a destacar sobre Cinemachine es que es posible crear todas
las camaras virtuales que se quieran asi que, por ejemplo, en una pelea de jefe,
podremos asignar una camara secundaria al jefe apuntando a la sala donde vaya a
ser la pelea y al comenzar el combate gestionar via script el desactivar la camara
actual y activar la camara asociada al jefe, haciendo un suave efecto de transicion

bastante pulido.
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La dltima funcionalidad que se tratard sobre esta herramienta es la de
Timeline, la cual nos permite hacer cinematicas de una forma facil intercalando
movimientos de personajes, efectos de sonido, musica y animaciones. Para ello, se

crea un Timeline usando el clic derecho y se afiaden distintos Tracks (Figura 4.1.8),

cada uno asociado a un comportamiento en el tiempo, ya sea animacion,
movimiento de objeto, efecto sonoro o musica, haciendo muy sencillo el intercalar

sus apariciones durante la cinematica.

Figura 4.1.8 Timeline con varios Tracks asociados.

ANIMATOR

Esta herramienta se usa para el manejo de las animaciones asociadas a los

objetos de una escena (Unity Animator, 2019). En dos sencillos pasos se podra
animar cualquier objeto deseado a partir de los sprites que queramos en la

animacion.

En los videojuegos, los efectos de que, por ejemplo, un personaje esté
corriendo se consigue igual que en las series animadas, concatenando imagenes de
forma lo suficiente rapida como para simular el movimiento. Estas imagenes se
llaman sprites en el mundo de los videojuegos y suelen organizarse en sprite sheets,
es decir, hojas en las que se encuentran todos los sprites que se necesiten para
hacer una animacion (Figura 4.1.9).
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Figura 4.1.9 Spritesheet de animacion de un portal

Para obtener los sprites de una hoja, hay que trocear la hoja por los puntos

exactos para no coger ni mas ni menos de lo que ocupa cada uno de los sprites.

Ahora bien, una vez se tienen los sprites, hay que asignar al objeto a animar
un componente llamado animator y seguidamente en el submena de Animation, se
arrastraran los sprites y se establecerdn en que momento se hardn los cambios

entre ellos (Figura 4.1.10).

Figura 4.1.10 Asignacion de los tiempos de transicion de sprites de una animacion

hecha con la herramienta Animator.

Animator, también permite definir diagramas de estados para gestionar las
transiciones entre distintas animaciones de forma automética. Para cambiar entre
estados se definen parametros que seran leidos y sobrescritos en los scripts del
correspondiente objeto.

Se pueden observar la variedad de animaciones a las que se puede llegar

usando esta funcionalidad en la Figura 4.1.11. Estas animaciones se mostraran en

funcién de los dos parametros de la izquierda: speed y ground. Por ejemplo, para
mostrar una animacion de correr, el personaje debera tener una velocidad distinta a

cero y estar en el suelo.
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Figura 4.1.11 Diagrama de estado de las animaciones del protagonista del juego.

CANVAS

El Canvas es el objeto que se encarga de recoger todos los elementos de
interfaz de usuario de un videojuego en Unity (Unity Canvas, 2019). Por ello, debe

ser padre de todos los elementos de la interfaz del juego.

Si a la hora de crear un elemento de interfaz desde el inspector no existiera
un Canvas se creard automaticamente uno y se hara al nuevo elemento hijo de este
Canvas. En la Figura 4.1.12 se muestran todos los elementos asociados al Canvas

del primer nivel.

¥ MainFauseMenu

Figura 4.1.12 Estructura del Canvas del nivel 1
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Por tanto, todos los elementos de interfaz del proyecto se han creado
siguiendo estas pautas. Estos elementos son tales como inventario del jugador,

indicador de salud (Figura 4.1.13) y menus (Figura 4.1.14)

Figura 4.1.13 Interfaz de usuario del juego

Figura 4.1.14 Menu de pausa creado usando el Canvas

Ahora bien, aun siendo el Canvas una herramienta de Unity, la navegacién
entre los distintos menus pasardn a explicarse en el Capitulo 4.1.2 ya que sus

transiciones y las opciones que nos ofrecen han sido programadas mediante scripts
en C# asociados a elementos del Canvas.
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PREFABS.

Los Prefabs son una de las funcionalidades de Unity mas potentes y usadas

de todas (Unity Prefabs, 2019). Permiten almacenar instancias de objetos de juego

para poder usarla luego todas las veces que quieras simplemente arrastrandolo

desde el inspector hacia la escena.

Estos Prefabs mantienen todos los valores, scripts, hijos y componentes
asociados que tuvieran en el momento de ser guardados (a excepcion de las
relaciones con objetos que no sean hijos propios). En este proyecto, se ha hecho un
uso bastante continuo de esta funcionalidad llegando a tener unos 46 Prefabs en

total (Figura 4.1.15) separados en carpetas segun su funcionalidad, teniendo asi

carpetas con consumibles, enemigos, menus, el propio personaje protagonista, etc.

¥ &5 Prefabs
¥ G Canvas
W BossKyuzoHealthBar
! BossTaidanaHealthBar
! DialogPanel
W OptionsSelectorPanel
¥ 3 Consumables
! BluePotion
i BluePotionCollected
W GreenPotion
! GreenPotionCollected
! RedPotion
i RedPotionCollected
¥ 3 Enemies
e Diablillo
W Kyuzo
o KyuzoProjectile
W Odei
! SmartDiablillo
! Taidana
w TaidanaSeismicWave
» G5 Friends
¥ &4 InteractiveObjects
! Checkpaint
W Chest
W LevelPortalEntry
W Switch
o WorldPortalEntry
» 63 Map
¥ &3 Menus
! MainMenu
W MainPauseMenu
W OptionsMenu
¥ & Misc
iy BossFightStarter
W CameraCeonfinerBounds
W Canvas
o GameMaster
¥ G Player
o AttilaBigSword
W Kirin
! MerliEmeraldstaff
o StaffProyectile

Figura 4.1.15 Jerarquia de Prefabs creados para el proyecto
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Para terminar de comprender la potencia de esta herramienta, es posible, por
ejemplo, crear 3 pociones en 2 segundos arrastrando 3 veces el Prefab a la escena
(Figura 4.1.16).

La facilidad de creacion de objetos con el uso de Prefabs dependera de la
dependencia que tenga con el resto de los objetos de la escena, ya que, tal y como
se explico al principio la seccién, las relaciones con objetos no hijos del Prefab se

pierden y habra que establecerlas de nuevo.

Figura 4.1.16 Creacion de objetos idénticos mediante el uso del Prefab de pocion

verde

Ademas, otra de los poderosos usos de los Prefabs es la posibilidad de
poderlos crear dinAmicamente desde un script usando para ello la ruta del Prefab
dentro del proyecto. Por ejemplo, para crear una pociéon verde de forma dinamica al
abrirse un cofre se llamara a la siguiente funcion (si el Prefab se llama GreenPotion

y se encuentra en la carpeta de consumibles):

Resources.Load ("Prefabs/Consumables/GreenPotion", typeof (GameObject)) ;

Dicho todo esto, quedan demostradas las ventajas de usar Prefabs en Unity,
ademas que condiciona un disefio del juego en el que los componentes estén lo mas
aislados posible, lo cual ayuda a cumplir muchos de los principios de la
programacion orientada a objetos, a la cual pertenece el lenguaje C# (Wikilibros,

2019).
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Capitulo 4.1.2 Uso y desarrollo de scripts en C# dentro de Unity

Habiendo ya explicado todas las herramientas del entorno de desarrollo de Unity
usadas, se pasara con los detalles de la implementacion de los diferentes
comportamientos conseguidos en el proyecto. Para facilitar la comprension de la
explicacion se suministrara en cada subseccion el diagrama de clases UML (Victor

GOmez, 2015) que representa la relacion entre los scripts implementados para ese

comportamiento.

PLATAFORMAS ESPECIALES

Continuando la seccion de TilePalette del Capitulo 4.1.1 se explicaran las

implementaciones de las plataformas con comportamientos especiales por script.
Cabe a destacar que finalmente llegaron a implementarse las tres plataformas que

fueron planificadas la fase de disefio.

La plataforma temporal estara anclada en el aire hasta que entra en contacto
con el jugador y pasa cierto tiempo (variable delay). La plataforma también
reaparecerd en su posicion inicial al pasar un tiempo de reaparicion (variable

respawn). Para conseguir este funcionamiento cuenta con 4 funciones (Figura

4.1.17):

- La funcién Start, usada para la inicializacion de las variables del gameObject.
- Lafuncién OnCollisionEnter2D que detectara la colision con el jugador.

- Lafuncién Fall que deja caer la plataforma desde donde esta.

- La funcién Respawn que hace reaparecer la plataforma en la posicién de la

variable start.

FallingPlatformScript

+ delay: float

+ respawn: float

- rb2d: Rigidbody2D

- pc2d: PolygonCollider2D

- start: Vector3

- Start()
- OnCollisionEnter2D(col Collision2D)
- Fall()

- Respawn()

Figura 4.1.17: Diagrama UML de la implementacion de las plataformas temporales
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La plataforma mévil permanecera inmovil hasta que el jugador haga contacto
con ella. A partir de ese momento, esta se movera entre la posicion de salida y la
posicion especificada en la variable target de forma indefinida. Para conseguir este

funcionamiento cuenta con 5 funciones (Figura 4.1.18) :

- La funcién Start, usada para la inicializacion de las variables del gameObject.

- La funcién Update, usada para el movimiento permanente de la plataforma
una vez se activa.

- La funcién OnCollisionEnter2D que detectara la colision con el jugador e
iniciar4 el movimiento de la plataforma, haciendo al jugador también hijo de la
plataforma para que se muevan a la misma vez.

- Lafuncién OnCollisionStay2D hara que cualquier objeto que no sea el jugador
y esté en la plataforma no pueda moverse.

- La funcidon OnCollisionExit2D que desanclara al jugador como hijo de la

plataforma.

MovingPlatformScript

- target: Transform
+ speed: float

- moving: bool

- start: Vector3

- end: Vector3

- Start()

- Update()

- OnCollisionEnter2D(col Collision2D)
- OnCollisionStay2D(col Collision2D)
- OnCollisionExit2D(col Collision2D)

Figura 4.1.18: Diagrama UML de la implementacion de las plataformas méviles

Por ultimo, la plataforma unidireccional ha sido implementada usando un
componente llamado PlatformEffector2D, el cual define un rango de angulos en los
cuales la plataforma detectara colisiones representado en la Figura 4.1.19 como un

sector circular azul.
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Figura 4.1.19: Uso de PlatformEffector2D en una plataforma unidireccional.

Ademas, también tiene un script asociado que permite al jugador atravesarla
hacia abajo si se mantiene la tecla de flecha hacia abajo. Para conseguir este

funcionamiento cuenta con 4 funciones (Figura 4.1.20):

La funcion Start, usada para la inicializacion de las variables del gameObiject.

La funcion Update, que controlara la pulsacion de la tecla de bajar cuando el
jugador esté ene contacto con la plataforma (este efecto de atravesar la

plataforma se lleva a cabo invirtiendo el arco azul de la Figura 4.1.19

afadiéndole 180 grados de rotacion) .

- La funcién OnCollisionEnter2D que detectard la colisiébn con el jugador y
habilitara el pulsar el boton de bajar para atravesar la plataforma.

- La funcién OnCollisionExit2D que cuando el jugador abandone la plataforma y

deshabilitara el pulsar el botén de bajar para atravesar la plataforma.

= OneSidePlatformScript

- effector: PlatformEffector2D
- waitTime: float

- ableToChange: bool

- Start()
- Update()
- OnCollisionEnter2D(col Collision2D)

- OnCollisionExit2D(col Collision2D)

Figura 4.1.20: Diagrama UML de la implementacién de las plataformas

unidireccionales
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MENUS

Continuando la seccion de Canvas del Capitulo 4.1.1 se explicaran las

implementaciones de los menus y se mostrard un diagrama de flujo (Figura 4.1.21)

que documente la navegacion entre los mismos.

. |©|

Vista de confroles |[€———Caontroles Atra Ventana de créditos

Salir
v
————Créditos

Salir al

Meni . Afras
- Menu de pausa

‘ Opciones
Iniziar juego
Menu de opciones ‘ Cpciones

(desde mend principal) Confinuar Menu de opciones
(desde menid pausa)

Afrds——————— ¥

! Menu principal
Afras o P

Juego

Figura 4.1.21: diagrama de flujos de los menus.

En el juego se tienen 5 pantallas de menu diferentes, una que toma el papel
de menu principal y se muestra nada mas acceder al juego, otra que sirve como
menu de pausa y se abrira cuando el jugador pulse la tecla de escape en cualquier
momento de la partida, el submenl que muestra las opciones del juego, la ventana

de créditos y la vista de ayuda de controles.

El menu inicial cuenta con 5 botones, uno para iniciar el juego desde el ultimo
punto de guardado, otro para abrir las opciones, otro para cerrar el juego y en las

dos esquinas inferiores los botones para abrir los créditos y los controles (Figura

4.1.22).
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Figura 4.1.22: Menu de inicio del juego.

El menu de pausa cuenta con 3 botones, uno para reanudar el juego y cerrar

el mend, otro para abrir las opciones y otro para volver al menu principal (Figura

4.1.23).

Figura 4.1.23: Menu de pausa del juego

El submenu de opciones abierto por ambos menus es el mismo a excepcién
de que el fondo variara en funciébn del menu en que nos encontremos (Figura
4.1.24). Este mena permitird al usuario cambiar el volumen maestro del juego por
medio de una barra deslizante y modificar la resolucion del juego usando una lista
desplegable de resoluciones. También cuenta con un boton de atras para cerrar el

submenu.
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RESOLUCION

UOLUMEN

Figura 4.1.24: Menu de opciones

El cambio de las caracteristicas del juego en funcion de lo seleccionado en el
menu se llevd a cabo registrando controladores de cambios (o listeners) a los
componentes del Canvas (desplegable y barra deslizante) usando acciones
delegadas (conocidas también como callbacks). Esto se puede ver en la siguiente

instruccion, en la que se le asigna un listener que, cuando detecta un cambio de

slider.onValueChanged.AddListener(delegate { OnVolumeChange(); });

valor en la barra deslizante, llama a la funcion OnValueChange.

La modificacion de las resoluciones se implementd en un script tomando
todas las resoluciones para la pantalla en la que se ejecuta el juego, se muestran las
opciones en el desplegable y una vez se selecciona una se asigha la nueva

resolucion mediante la siguiente instruccion:

Screen.SetResolution(resolutions[resolutionsDropdown.value].width,

resolutions[resolutionsDropdown.value].height,

true);

Por aclarar un poco lo que sucede en el fragmento de codigo, se toma el valor
seleccionado de la lista, se le asigna esa altura y anchura a la pantalla y se indica

con un booleano a verdadero que el juego se siga mostrando en pantalla completa.

En el caso de modificar el volumen, se toma el valor de la barra deslizante y

se multiplica por 100 (internamente la barra deslizante toma valores de 0 a 0.1) y se
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asigna al Valor de volumen general mediante la instruccion especificada

AudiolListener.volume = slider.value;

seguidamente:

La ventana de créditos expone la finalidad del proyecto desarrollado y

presenta a los creadores del juego (Figura 4.1.25).

Figura 4.1.25: Ventana de créditos

Por ultimo, la vista de los controles expone todas las teclas que el jugador

podra usar durante el juego y que comportamiento tienen asociadas (Figura 4.1.26).
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Figura 4.1.26: Vista de los controles

INVENTARIO

Auln estando plasmado en el GDD como una idea secundaria que no se sabia
si finalmente se llegaria a implementar, llegé a afiadirse con éxito la funcionalidad de

un inventario (Figura 4.1.27).

= InventoryScript

- isFull: bool[]

+ slots: Image([]

- items: GameObject]]
+ selectedSlot: Sprite

+ unselectedSlot: Sprite

+ selctedltemPos: int

- Start()

- LoadInventory()
+ Selectltem()

+ Addltem()

+ Useltem()

+ Dropltem()
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Figura 4.1.27: Diagrama UML de la implementacion del comportamiento del

inventario.

Este inventario permite al jugador tomar pociones que encuentre en los
niveles y poder usarlas cuando quiera pulsando la tecla E (funcion Useltem) para
obtener salud perdida o soltar la pocién pulsando la tecla R (funcion Dropltem).

El inventario cuenta con 5 huecos en los cuales se alojard una imagen de la
pocién guardada en ese lugar. Para seleccionar entre los distintos objetos
guardados, se deberan pulsar las teclas de la 1 a la 5 (funcién Selectltem), las

cuales estan relacionadas con su respectivo espacio de inventario.

Los huecos de inventario estan pintados en el Canvas (variable slots del script
del inventario) de la escena del nivel y en el momento en que se hace contacto con
una pocion (sea cual sea el tipo de pocion), se llama al script asociado a la misma

(Figura 4.1.28) vy, si hay algun hueco libre en el inventario, llamara a la funcion

AddItem del script de inventario del jugador y destruird la pocién, pintando la pocién

recién recolectada en su lugar del Canvas (Figura 4.1.29).

PickupScript

+ GameObject: item

- inventory: InventoryScript

- OnTriggerEnter2D (col: Collider2D)

Figura 4.1.28: Diagrama UML de la implementacion del comportamiento de las

pociones.

Figura 4.1.29: Inventario con 4 pociones guardadas.

SALUD
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El sistema de salud del personaje se basa en una serie de corazones

pintados en la interfaz que pueden tener dos estados (Figura 4.1.30) :

- Negro: Se ha perdido ese punto de salud de alguna forma y se necesita una
pocién para restaurarlo.

- Rojo: El jugador tiene disponible ese punto de salud.

Figura 4.1.30: Interfaz de usuario de salud.

El script que se encarga de gestionar las variaciones de salud del personaje y

actualiza los corazones en la interfaz es el PlayerHealthScript (Figura 4.1.31) y esta

asignado al propio personaje.

En el momento en que el jugador tenga todos los corazones en negro o se
caiga del mapa, se recargara la escena (funcién KillPlayer) haciendo aparecer al
personaje en el Ultimo punto de control, o en su defecto al inicio del nivel. Este
comportamiento queda implementado en un PlayerSpawnScript asociado al jugador
(Figura 4.1.32).
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PlayerHealthScript

- health: int

- maxHealth: int

- healthTop: int

+ hearts: Image][]
+ fullHeart: Image

+ emptyHeart: Image

- Start()

- Update()

- SetHearts()

+ GetCurrentHealth() : int

+ GetMaxHealth(): int

+ SetCurrentHealth(newHealth: int)

+ SetMaxHealth(newMaxHealth: int

Figura 4.1.31: Diagrama UML de la implementacién del sistema de salud del jugador

PlayerSpawnScript

- gameMaster: GameMasterScript

- playerHealth: PlayerHealthScript

- Start()
- Update()
- KillPlayer()

Figura 4.1.32: Diagrama UML de la implementacion del sistema de reaparicion del

jugador.

GAMEMASTER

En la Figura 4.1.32 se puede observar como hay una variable de tipo

GameMasterScript. Este GameMasterScript esta relacionado con una de las partes

mas fundamentales y complejas del proyecto, el sistema de guardado de la partida.

61



Este sistema de guardado se basa en un objeto que hace de maestro del
juego y coordina todas las cargas de escenas y guardado de ciertos valores cuando
se van a recargar los niveles, ya sea producido por haber muerto o por lanzar el
juego desde el menu principal. Este comportamiento es implementado por el
GameMasterScript (Figura 4.1.33).

Actualmente, se guardan los valores de salud maxima del jugador, salud del
jugador en el momento en que se guardo la partida, habilidades desbloqueadas,
punto de reaparicion, nivel a cargar y objetos del inventario, tal y como se pueden
ver en la clase Game de la Figura 4.1.33.

GameMasterScript - Game
- gameSavedName: siring + savegameName: String
- instance: GameMasterScript + playerHealth: int
- pauseMenu: MainPauseMenuScript + playeriMaxHealth: int
- lastCheckpointPosition: Vector3 + playerSwordAttackUnlocked: bool
+ playerSpawnHealth: int + playerStaffAttackUnlocked: bool
+ playerMaxSpawnHealth: int + savedScene: int
+ playerSwordAttackUnlocked: bool + inventory: ini[]
+ playerStaffattackUnlocked: bool — + spawnPosition: Vector3

+ savedltemSlots: GameObject]]

- Awake()

_ Update() SaveLoad

+ SetLastCheckpointPosition() —%| + dwectoryPath. string

+ writeExtension: strin
+ LoadNextLevel{levelNumber: int) g

+ OpenPauseMenu() » + Save(saveGame: Game)
+ SaveGame(nextScene: int) + Load(gameTolLoad: string): Game
- LoadGame()

Figura 4.1.33: Diagrama UML de la implementacion del sistema de guardado

Cuando se hace contacto con un punto de control o un portal que lleva a otro
nivel, se llama en primer lugar al método SaveGame del GameMasteScript y luego,

si es el caso del portal, se llamard al método LoadNextLevel pasando como
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parametro el nimero de escena a cargar (esto se explicard mas a fondo en la

subseccion dedicada a los portales de este mismo Capitulo).

El guardado se lleva a cabo en el método Save del script SaveLoad segun se
muestra en el fragmento de cddigo siguiente. En ese método se lleva a cabo
escribiendo en un fichero (que se crea al momento si no existiera partida guardada)

un objeto de tipo Game serializado(DevelopMania, 2009).

BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter();

//Sets vector3 serializer
SurrogateSelector ss = new SurrogateSelector();
Vector3SerializationSurrogate v3ss = new Vector3SerializationSurrogate();
ss.AddSurrogate(typeof(Vector3),

new StreamingContext(StreamingContextStates.All), v3ss);
bf.SurrogateSelector = ss;

FileStream file = File.Create(directoryPath + saveGame.savegameName +
writeExtension);

bf.Serialize(file, saveGame);

file.Close();

Para hacer la lectura del fichero, se hace el mismo proceso, pero a la inversa,
comprobando en primer lugar si existe el fichero que se va a intentar leer. A
continuacion, se deserializa el objeto creado dentro del fichero y se genera una
variable de tipo Game. El gameMaster toma este Game que ha generado la carga
de la partida y sustituye sus propios valores por los del objeto deserializado. El

fragmento de programa siguiente muestra el proceso indicado:

if (File.Exists(directoryPath + gameToLoad + writeExtension))
{
BinaryFormatter bf = new BinaryFormatter();
//Sets vector3 serializer
SurrogateSelector ss = new SurrogateSelector();
Vector3SerializationSurrogate v3ss = new
Vector3SerializationSurrogate();
ss.AddSurrogate(typeof(Vector3), new
StreamingContext(StreamingContextStates.All), v3ss);
bf.SurrogateSelector = ss;
FileStream file = File.Open(directoryPath + gameToLoad +
writeExtension, FileMode.Open);
Game loadedGame = (Game)bf.Deserialize(file);
file.Close();
return loadedGame;
}
else
{ return null; }
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Por ultimo, cabe destacar qué hace diferente al objeto que tiene el
GameMasterScript asociado del resto de los objetos del juego y por qué cuenta con
una instancia de si mismo como variable. Esto se debe a que este script sigue un

patron de instancia Unica (Albert Capdevila, 2017) combinado con una de las

funciones propias de la libreria de Unity DontDestroyOnLoad, el cual evita que el

gamemaster sea destruido cuando se recarguen las escenas.

PUNTOS DE CONTROL
Tal y como se menciond en el apartado dedicado al gamemaster, se
implementaron también en el proyecto los puntos de guardado. Estos tienen dos

estados (Figura 4.1.34) tal y como se especifico en el GDD, activado (color verde) y

desactivados (color rojo).

El punto de control se encuentra por defecto desactivado y una vez se activa
no vuelve a encontrarse en estado desactivado hasta que el jugador no active otro
punto de control en el mismo nivel (no se permiten tener dos puntos de control

diferentes activados).

El punto de control se activa en el momento en el que el jugador hace
contacto con ellos y se encuentran desactivados. Esta activacion implicard que se

llame a la funcién de guardado del GameMasterScript.

Figura 4.1.34: Estados de los puntos de control

PORTALES

Los portales son objetos que en el juego se usan para servir de puente entre

los niveles (Figura 4.1.35). En el momento en el que el jugador toca el portal, se

produce una pausa de un segundo para simular el proceso de cargado y se llama a
funcién de guardado del GameMasterScript, ademas de a la funcion que le hace

cargar una determinada escena segun un valor entero.
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Figura 4.1.35: Portal en el juego

Las escenas se ordenan en funcion de un indice numérico. Este indice puede

consultarse si se pulsa sobre File y luego sobre Build Settings (Figura 4.1.36). Asi,

por ejemplo, el indice necesario para cargar el nivel llamado JungleLevel sera el 5.

Scenes In Build

[+ Scenes/MainMenu
[+ Scenes/Level 1.1
[+ Scenes/Level 1.2
[+ Scenes/Level 1.3
[ Scenes/Level 1.4
|+ Scenes/IungleLevel

L4 [ O Ry S o ]

Figura 4.1.36: indices de las diferentes escenas de un proyecto

INTERRUPTORES

Los interruptores (Figura 4.1.37) dan mucho juego a la hora de crear puzles

en los niveles ya que, en este proyecto, pueden tener una de entre tres funciones

distintas.

Figura 4.1.37: Estados de los interruptores. A la izquierda activado, a la derecha

desactivado.

Los interruptores no pueden desactivarse una vez se activan y cuando el

jugador esta lo suficientemente cerca como para activarlos, se mostrara un recuadro
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con la letra Q indicando que para interactuar con ellos es necesario pulsar dicha
tecla (Figura 4.1.38).

Figura 4.1.38: Ayuda del interruptor mostrandose al estar el jugador cerca

Los interruptores por tanto tienen un SwitchScript (Figura 4.1.39) que gestiona

el cambio de aspecto al activarse, la aparicion de la pista cuando el jugador esta

cerca y los diferentes comportamientos que puede tener su activacion.

= Switch Script ESwitchTypes <enum:
+ turnedOnSprite: Sprite OpenDoor

+ switchType: SwitchTypes J SpawnMonsters

- spawnLocation: GameObject SpawnChest

- useHint: GameOhject

+ door: GameQbject SpotionTypes <enum>
+ potionType: PationTypes < None

+ enemyType: EnemyTypes < Blue

 Start) Green

- Update() Red

- OnTriggerenter2D(col: Collider2D) =
“EnemyTypes <enum=

- OnTriggerExit2D(col: Collider2D)

Diablillo

- OpenDoor()
Odei

- SpawnMonsters()

- SpawnChest()

Figura 4.1.39: Diagrama UML de la implementacion de los interruptores.

Algo a destacar de este script es que todos sus métodos son privados, ya que
se configur6 de forma que una vez seleccionado un valor para la variable de tipo

enumerado switchType (Figura 4.1.40), el script automaticamente seleccionara la

accion correspondiente llamando a la funcion OpenDoor (hace desaparecer el

gameObject especificado para simular la apertura de una puerta), SpawnMonsters
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(hace aparecer a un enemigo, en el punto especificado, del tipo seleccionado como
enemyType por medio del nombre de su Prefab asociado) o SpawnChest (hace
aparecer un cofre en el lugar especificado con una pocién en su interior del tipo

especificado como potionType).

v i |o Switch Script (Script) [ & &
Script SwitchScript @
Turned On Sprite [E Switch_Tiles_1 @
Switch Type | Spawn Monsters : |
Door Mone (Game Object) @
Potion Type | Mane |
Enemy Type | Diaklilla : |

Figura 4.1.40: En Unity, los tipos enumerados de visibilidad publica muestran sus

posibles valores mediante un desplegable.

Ya que para explicar el funcionamiento de los interruptores hemos hablado de
los enemigos y los cofres, se procederd a continuacion a explicar sus

implementaciones.

COFRES

Los cofres tienen un script asociado (Figura 4.1.41) que gestiona su

animacion de apertura, la aparicion de una pista con la letra Q sobre él y la

generacion de la pocién correspondiente al activarlos.

= ChestScript

- anim: Animator EpotionTypes <enum=

- openHint: GameObject

MNone

- 5tring: animOpening Blue

- open: bool Green

A

+ potionType: PotionTypes Red

- Start()

- Update()

- OnTriggerEnter2D(col: Collider2D)
- OnTriggerExit2D(col: Collider2D)

- OpenChest()

- GeneratePotion()

Figura 4.1.41: Diagrama UML de la implementacion de los cofres
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Este script funciona de forma muy similar al de los interruptores. Solo se tiene
una variable de visibilidad puablica, debido a que se programé el componente para
que, en funcion del valor seleccionado como potionType, se generara esa pocion
tras pulsar la Q estando cerca del cofre. Ademas, se configuré una corrutina

(Antonio Moon, 2019) que al cabo de 1.5 segundos (para dar tiempo a que se

complete la animacion de apertura del cofre) hace aparecer la pocidn sobre el cofre
(Figura 4.1.42).

Figura 4.1.42: Cofre haciendo aparecer una pocion roja.

ENEMIGOS

Los enemigos son un punto clave de un videojuego como este, pues permiten
al jugador sentirse aun mas desafiado al tener unos objetivos a los que derrotar.
Esto hace que el tema del desafio intelectual que proporciona un videojuego serio
pueda ser complementado con el desafio de coordinacion al tener que derrotar
multitud de enemigos diferentes. Desafortunadamente no dio tiempo a implementar
a todos los enemigos que se plasmaron en el GDD y se completaron la
implementacion de 2 enemigos basicos y 2 de los jefes. Aun asi, se hablara de la

evolucion futura del proyecto en el Capitulo 5y si se llegaran a implementar o no.

Dicho esto, se explicaran, por un lado, los comportamientos de los enemigos
base y, por otro, el de los jefes, debido a sus comportamientos tan diferenciados,

ademas de usar scripts completamente diferentes.
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ENEMIGOS BASE

Los enemigos base se limitan a moverse de un lado hacia otro del mapa y
girarse si colisionan con algun elemento inamovible. Ademas, pueden asignarseles
puntos de limites en los cuales el enemigo se girara al alcanzarlo. Esto puede
utilizarse por ejemplo para mantener a un enemigo patrullando una plataforma sin

caerse.

Su script asociado (Figura 4.1.43), también posee valores publicos para

definir ciertos atributos del enemigo, tales como si los saltos le hacen dafio, la
cantidad de vida que tiene, cuanto le dafian los saltos, golpes de espada o bolas de

magia y el dafio que puede producirle al jugador con un ataque.

Ademas, si el jugador golpea por encima al enemigo y ese enemigo recibe
dafio de los saltos, el jugador de vera levemente impulsado hacia arriba (si el
enemigo no recibe dafio de los saltos, la colisibn se resolvera con el jugador
recibiendo dafio igual al valor de ataque del enemigo).

= MeleeEnemyControllerScript

+ maxSpeed: float

+ enemyHealth: int

+ damageableByJump: bool
+ damageTakenByJump: int
+ damageTakenByMagic: int
+ damageTakenBySword: int
+ attackValue: int

- rb2d: RigidBody2D

- spr: SpriteRenderer

- leftConfiner: Vector3?

- rightConfiner: Vector3?

- gettingDamage: bool

- Start()

- Update()

- onTriggerEnter2D(col:Collider2D)
- PassedConfiners()

- CheckHealth()

Figura 4.1.43 : Diagrama UML de la implementacion del comportamiento del

enemigo base.
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JEFES

Los jefes actian de una forma algo mas compleja que los enemigos normales

para asi proporcionar al usuario un desafio mayor para sus habilidades (Figura

4.1.44).

En primer lugar, podemos ver en el diagrama de clases 8 funciones para la

clase KyuzoScript:

- Lafuncién Start, usada para la inicializacion de las variables del gameObiject.

- La funcion Update que se encarga de actualizar los estados de las
animaciones (mediante la variable anim de tipo Animator) y de llamar a la
funcién GenerateRancomBehaviour.

- La funcién GenerateRandomBehaviour se encarga de lanzar corrutinas cada
cierto tiempo para gue el jefe haga una de las acciones de las que dispone
(andar, pararse y lanzar un ataque especial).

- La funcién ThrowProjectile instanciara un Prefab del proyectil del jefe (tal y
como se explicé con la pocién verde en la seccién de prefabs del capitulo
anterior) cuando lance su ataque especial. Este proyectil iniciara su animacién
de movimiento autométicamente, ya que cuenta con un script
KyuzoProyectileScript asociado que gestionard tanto el dafio que hara al
jugador como la velocidad y la distancia que recorrera antes de desaparecer.

- La funciéon CheckHealth que actualizara la barra de vida restante del jefe y
comprobara si ha llegado al umbral necesario para que se enfade y aumente
la dificultad de la pelea.

- Por ultimo, la funcidon ActivateBoss sera llamada por un hijo del jefe que
detectara cuando entra el jugador en cierto rango. Este hijo tendra asociado
un BossFightScript y se encargara de iniciar el dialogo al acercarse el
jugador, cambiar la vista usando 2 camaras virtuales de Cinemachine y

mostrar un dialogo al derrotarse al jefe.
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= KyuzoProyectile Script

=l

Kyuzo Script

- rb2d: Rigidbody2D

- starting: float

+ damageToPlayer: int
+ welocity: float

+ maxRange: float

+ directionRight: boaol

- Start()

- Update()

+ SetDirection (isFacingRight: bool)

- OnTrggerEnter{collision: Collider20)

{

+ healthBar: Slider

- player: GameOhbject
- gettingDamage: bool
- ro2d: RigidBedy2D

- spr: SpriteRendarer

- anim: Animator

- maxSpesd: float

- speed: float

- enemyHealth: int

- animSpeed: string

- animChargeAttack: string

= BossFightScript

- bossToAwake: GameDbject

+ entryToSeal: GameObject

+ dialogPanel: GameObject

+ dialogSecript: DialogSeript

+ mainCamera: Cinemachine\irualCamera
+ fightCamera: CinemachineVirtualCamera
+ dialogSentencesStart: String[]

+ dialogSentencesEnd: Siring[]

- animThrowAttack: siring
+ axitToClear: GameOhject
- fightScript: BossFightScript
- isCastingAttack: bool

- isLaunchingAttack: boo

- newAction: bool

- walking: bool

i- isFacingRight: boo

- enRaged: boal

- baseColor: Caolor

- maxRandomValue: int

- timeBetwesnAttacks: float

- Start{)

- OnTriggerEnter2Dicol: Collider20)
- StartDizlog()

- ChangeCamera()

- fwakeBoss()

- EndFight(}

!

- Start()

- Update(}

- OnTriggerEnter2D (col: Collider2D)
- GenerateRandomBehaviour()

- ThrowProjectile()

+ CheckHealth()

- Enrage(}

+ ActivateBoss()

Figura 4.1.44: Diagrama UML de la implementacion del comportamiento del jefe.

El otro jefe implementado también tiene asociado un proyectil y un hijo que

cuenta con un BossFightScript, diferenciandose exclusivamente de Ia
implementacion de este jefe en que el ataque especial es un salto que al tocar el
suelo hace aparecer dos proyectiles y que tiene 2 fases de enfado haciéndolo
mucho mas dificil de vencer.

Por ser las diferencias tan pequefias a nivel de implementacion no se ve

necesario explicar de nuevo todo el comportamiento de este segundo jefe.
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PROTAGONISTA

Ya que se han explicado todas las mecanicas del juego que envuelven al
personaje controlado por el jugador se hace necesario explicar el propio
funcionamiento del personaje. Este personaje tiene asociados un total de 5 scripts

como se pueden ver en la Figura 4.1.45.

¥ = W Kirin Controller Script (Script) @ = -
Script KirinControllerScript @
Max Speed 6
Input Enabled [
Ground Check A GroundCheck (Transform) @
What Is Ground [ Mixed... t |
Jump Force 400

Sword Attack Unlocke |
Staff Attack Unlocked |

Sword Slot s SwordSlot (Image) o}
Staff Slot ® StaffSlot (Image) @
v = [¥ Player Attack Script (Script) @ 5 %
Script PlayerattackScript @

Attack Speed 5
b = [ Player Health Script (Script) @ = %
b o« ¥ Inventory Script (Script) g = 4
b = [ Player Spawn Script (Script) ﬁ O

Figura 4.1.45 : Scripts asociados a Kirin, el personaje principal.

De estos 5 scripts, restan por explicar los dos primeros, ya que los tres
altimos (referentes a la reaparicién, la salud y al inventario) ya fueron explicados
previamente.

Dicho esto, se comenzara explicando el script que permite al jugador atacar
con la espada o con su baston magico (Figura 4.1.46). Estas dos habilidades

magicas se desbloquearan a lo largo de la historia y una vez desbloqueadas, con la
tecla Z se hara un ataque frontal con un espadon y si se pulsa la tecla X se lanzara

un proyectil magico hacia adelante (Figura 4.1.47).
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= PlayerAttack Script

- attacking: bool
- attackingWeapon: GameCOhbject

- attackingWeaponinstance: GameObject

- rotationProgress: float

= StaffProyectileScript

- toAngle: Quatemnion

- Update() - fromAngle: Quaternion

- OnTriggerEnter2Dicol: Collider 2D)

+ attackSpeed: float

- weaponspawnPosition: Vector3

- isFacingRight: bool

- Update()
- FrontalSwordAttack(isFacingRight: bool)

- FrontalStaffAttack(isFacingRight: bool)

» - ThrowProyectile ()

Figura 4.1.46 : Diagrama UML de la implementacion del ataque del jugador.

Figura 4.1.47 : Ataques de Kirin. A la izquierda ataque de espada, a la derecha

ataque magico.

Al no disponer de los sprites necesarios para hacer la animacion de ataque
con la espada, se ha tenido que simular la animaciéon haciendo que el objeto rote
sobre un eje al mostrarse y desaparezca al llegar a cierto angulo.

En el caso del bastén, también se ha hecho que, al inicio de la rotacion,
aparezca un proyectil el cual tiene definido su comportamiento propio en un
StaffProjectileScript.

El haber tenido que gestionar a mano esta simulacion de la animacion hizo

evidente la comodidad que aporta la herramienta de Animator de Unity.
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El otro script que falta por explicar seria el KirinControllerScript (Figura
4.1.48), el cual sirve como coordinador de todos los comportamientos del personaje
que dependen de alguno de los otros 4 scripts. Ademas, gestiona las distintas
animaciones del personaje, el movimiento, los saltos e incluso las colisiones con los

enemigos que aplican dafio sobre el jugador.

= KirinControllerScript

- tb2d: RigidBody2D
- anim: Animator

- spr: SpriteRenderar

- gameMaster: GameMasterscript
- inventory: InventoryScript

- attacks: PlayerAttackScript

- healthScript: PlayerHealthScript
+ maxSpeed: float

- grounded: bool

+ jumpForce: float

- hit: bool

+ swordAttackUnlocked: bool

+ staffAttackUnlocked: bool

- Start{)

- Update()

-Jump()

- BossProjectileHit()

- UnlockSwordAttack()

- UnlockStafiAttack()

Figura 4.1.48: Diagrama UML de la implementacion del controlador principal del

jugador.
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DIALOGOS Y CUESTIONARIOS

Llegando ya a la parte final de este Capitulo, se hablard de una de las partes
mas elaboradas y complejas de la solucién implementada, el sistema de dialogos y
cuestionarios. Esta parte de la implementacion era crucial debido que, al tratarse de
un juego serio, debia de haber alguna forma de interactuar con el usuario para, en
primer lugar, poder hacer los cuestionarios que validaran el aprendizaje del jugador
y, en segundo lugar, proporcionarle la informacién necesaria para estas pruebas
teoricas.

La solucion del sistema de didlogos se consiguié creando un gameObject en
el Canvas con un script asociado que, suministrdndole una cadena de cadenas de
caracteres, fuera capaz de gestionar el pintado de las frases y mostrara el respectivo
boton de continuar para avanzar en la conversacion, cerrando el cuadro de dialogo

automaticamente cuando se terminaran las frases por decir (Figura 4.1.49).

e

BienuenidofalBitPlanetYpaafmouertelhorizontalmentelusalla’siflecha’s
defmouimientofoll'a’sitecla’siAly 1),

Figura 4.1.49: Ejemplo del sistema de dialogos del juego al interactuar con un cartel.

Para los cuestionarios se hizo un script similar al de los dialogos, pero algo
mas complejo, puesto que permite que se le suministren mensajes de introduccion,
mensajes para las preguntas, enteros para comprobar respuestas, mensajes de
explicacion de las respuestas, mensajes para cuando termine el cuestionario y la
capacidad de dar al jugador corazones extra y habilidades como recompensas por
completar el test (Figura 4.1.50).
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sellimitagalliargalsiclaldenla'sfdelcerosiyfunosy?

lenguaje Lenguaje
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Figura 4.1.50: Ejemplo del sistema de dialogos del juego al hacer un test.

Capitulo 4.2 Metodologia de desarrollo aplicada

Ya habiendo cubierto toda la explicacion de la implementacion realizada, toca
explicar otra parte igualmente importante y sin la cual el proyecto hubiera finalizado
con una calidad muchisimo menor a la conseguida, se trata de la metodologia usada
en la gestion de las tareas y las prioridades de las funcionalidades a implementar.

En el caso de este proyecto, se ha aplicado una metodologia scrum, en la
cual se parti6 elaborando el GDD con el esbozo general de lo que habia que
implementar y seguido a ello comenzaron los sprints de la metodologia.

Se acordd con el cliente (en este caso el tutor) tener reuniones en lapsos de
tiempo no superiores a dos semanas en las cuales habria que exponer los cambios
realizados en la etapa anterior, las inconveniencias que habian surgido y que
funcionalidades nuevas debian ser implementadas para la siguiente reunion.

Siguiendo estas pautas, por lo general todas las etapas de desarrollo
terminaron sin inconveniencia alguna logrando que se implementaran todas las
funcionalidades solicitadas por el cliente.

A continuacion, se adjuntaran los registros de las reuniones en las que se
especificaran la versién entregada, los inconvenientes que surgieron en la etapa
anterior, la fecha de la reunion y la funcionalidad a implementar para la nueva etapa

de desarrollo.
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Fecha Version Funcionalidad para la Inconvenientes de la etapa
siguiente etapa completada
Movimiento y animaciones
. personaje principal,
19/Junio ) configuracion TilePalette, )
crear sistema de cAmaras
con Cinemachine
Crear interfaz de jugador, Algunos controles de
2/3ulio 01 menus, cofres, pociones, colisiones se quedaban
' funcionalidad de inventario atrapados entre ellos, se
y funcionalidad de vidas pudo arreglar para antes de
la entrega
Crear punto de control,
12/3ulio 0.2 portal, interruptor, )
' plataformas especiales y
gameMaster
Completar implementacion No se fue capaz de
24/3ulio 0.3 de gameMaster, configurar bien el
' implementar los dos ataques gameMaster
del jugador y crear enemigo
diablillo
Pulir efecto ataques, crear El “efecto de mover el
9/Agosto 04 primer jefe, crear sistema de | arma” creado en los ataques
' didlogos y afiadir no esta del todo pulido
funcionalidad al interruptor
de generar enemigo
Crear sistema de
21/Agosto 05 cuestionarios, crear
' personajes secundarios e
implementar enemigo Odei
Implementar segundo jefe, Pequerios fallos en las
28/Agosto 0.6 configurar el guardado en interacciones con los
' ficheros y afiadir misiones personajes secundarios
secundarias al hablar con
ciertos personajes
secundarios.
4/Septiembre 1 - -

Tabla 4.2.1: Registro de reuniones con el cliente
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Como se puede ver en el registro de la Tabla 4.2.1, esta planificacion en
etapas consiguié que se pudieran alcanzar los objetivos esperados sin problemas,
demostrando que la aplicacion de esta metodologia agil Scrum permite una
organizacion eficaz de los recursos y arroja muy buenos resultados en proyectos de
pequefia, mediana y gran envergadura.

Para finalizar este capitulo, solo queda destacar que, como se ha estado
diciendo anteriormente, algunas de las ideas del disefio quedaron fuera del proyecto
debido a la falta de tiempo para sus implementaciones, pero esto sera explicado

mas detalladamente en el Capitulo 5.
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Capitulo 5. Conclusiones y trabajo futuro

Del desarrollo de este proyecto se ha aprendido a usar una gran cantidad de
herramientas propias de Unity que, de no haberse aprendido durante un trabajo
como este, igual no se hubiera ahondado tanto en las funcionalidades que ofrece la

herramienta de Unity2D.

Cabe destacar que antes de realizar este proyecto, no se habia tenido el mas
minimo contacto con Unity y el proceso de aprendizaje abarcé una parte bastante
notable del tiempo para desarrollar el proyecto. La constante busqueda de
informacion por foros, videos de la pagina de Unity, consejos y ayudas del tutor y
lectura de libros sobre Unity, ha conseguido crear una base de conocimientos
fundamental para este proyecto, a costa de tener una fase de aprendizaje de la

tecnologia bastante laboriosa y prolongada.

Ademas, se ha aprendido a programa en C#, un lenguaje con el que tampoco
se habia tenido contacto previo a este proyecto. Aun siendo muy similar al lenguaje
Java, se ha hecho entretenido el ver otros lenguajes nuevos para seguir
investigando sobre ellos al finalizar este proyecto.

Otro detalle muy importante por destacar es la gran cantidad realizada de
scripts, configuraciones de herramientas de Unity y comprobaciones de interaccion
entre todos los componentes ante una gran variedad de situaciones y contextos
diferentes, con el fin de minimizar todo lo posible los errores del juego y conseguir

asi un producto mucho mas trabajado y pulido.

Algo realmente curioso que ha ido pasando a medida que se iban
implementando los nuevos componentes del juego era que siempre se iban
ocurriendo ideas nuevas para hacer alin mas unicos y particulares cada uno de los
Prefabs. Por ejemplo, la idea de un interruptor con tres comportamientos diferentes
surgié de improvisto nada mas haber implementado la funcionalidad de abrir una

puerta.

Esta capacidad de absorber y maravillar aun al propio programador del
proyecto, es algo fabuloso de los videojuegos y unos de los motivos por los que son
un arte aun siendo programas informaticos, porque el ver como cada uno de los

componentes que se van creando va tomando vida y va interactuando con los que
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ya se habian implementado en iteraciones anteriores dan una sed de conocimiento
que solo hace que se quiera afiadir mas vida por asi decirlo al pequefio mundo que

se esta creando frente a tus ojos debido ademas al esfuerzo propio.

Aln asi, y debido a que no se tenia nada de conocimiento sobre Unity,
surgieron problemas que estuvieron quebrando la cabeza durante bastantes dias de
desarrollo, ademas de temas como el del efecto de atacar para el que no se
contaban con sprites necesarios, que ensefiaron lo dificil que serian las
implementaciones sin utilizar las herramientas adecuadas proporcionadas por la

herramienta.

A estos problemas se le suma la falta de tiempo para dedicar al proyecto
debido a que, durante todo el ciclo de vida del proyecto, se ha estado trabajando en
una empresa a tiempo completo de programador, lo cual fatiga mucho las ganar de
seguir programando al llegar a casa. Aun asi se ha conseguido un resultado
bastante completo y que esta a pocos pasos de convertirse en el resultado final que

se tenia pensado en la fase de disefio.

Dicho esto, se destaca que, en un futuro, el plan es terminar de implementar
todos los enemigos que se tenian planeados, usar mas efectos de sonido y musica y
hacer mas animaciones para dar un poco mas de detalle al juego. También se
quedaron atras grandes partes del disefio de los didlogos y se espera poder
desarrollar la trama por completo en una version futura ademas de disefiar mas
niveles y plataformas especiales para hacer de esta version un juego realmente

dificil de completar.

Por ultimo, decir que, aunque al principio la herramienta de Unity imponga
bastante respeto debido a la grandisima cantidad de funcionalidades de las que
dispone, el poder implementar comportamientos de forma encapsulada y usando los
Prefabs, hace que investigando poco a poco en la amplia documentacion de la que
dispone y dividiendo el proyecto en las adecuadas subtareas, no sea imposible

hacer la implementacion de cualquier comportamiento que se nos ocurra.
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Anexo | : version final GDD

A continuacion, se adjunta la ultima version realizada del GDD que sento todas las
bases para el comienzo de la fase de implementacion del proyecto. Esto, demuestra
que el uso de una metodologia agil permite que se implanten cambios sobre los
requisitos iniciales sin que los tiempos del proyecto ni los recursos de los que se

disponen se vean comprometidos.

El GDD, al igual que el resto de la memoria de este proyecto se estructurara
siguiendo un indice expuesto en la primera pagina de este para luego continuar
inmediatamente con el desarrollo de todos los puntos siguiendo el orden

correspondiente.
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Personajes

Nuestro personaje controlable es el protagonista del juego. Su nombre es
Carlos y es un chico normal, estudioso y aficionado a los videojuegos y al
anime, de ahi que su avatar en el juego de moda BitPlanet sea Kirin
(proveniente de “Kirito”, un protagonista de un anime que le entusiasmaba

especialmente).

Imagen de Kirin

Yiem, es duefio y Maestro de Juego de un planeta virtual (llamado BitPlanet)
donde reina la paz y la armonia y sus habitantes hacen sus cosas de la

misma forma dia tras dia.

Yiem posee gran conocimiento de la programacion y del mundo digital,
pero necesitara de alguien que pueda aprender sus conocimientos y ponerlos
en préctica para acabar con nueva amenaza que asola su planeta, ya que el

paso del tiempo machaca ya su anciano cuerpo.

Imagen de Yiem

Los Akuma son los malos de esta historia. Tienen una sed de destruccion
increible (de ahi su nombre ya que significa demonio en japonés) y viven en
los videojuegos a modo de virus esperando que aparezca algun jugador para

acabar con su partida.
Los Akuma surgieron a raiz de jugadores que llevaron su aficion a los

videojuegos por el mal camino y sus almas se consumieron convirtiéndoles en

datos corruptos.
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Hay muchos tipos de Akuma, desde pequefitos, casi inofensivos y muy
torpes hasta algunos de un tamafo superior a los de las personas y con una gran
inteligencia y dotes del engafio. Aunque todos comparten el mismo afan por acabar

con todo aquello que les rodea, se pueden diferenciar varios tipos:

- Los Diablillos son Akuma que simplemente vagan por los juegos sin

rumbo fijo.

Representan a los jugadores que por su aficion a los juegos simplemente
dejaron de lado el mundo real y se aislaron de sus seres queridos y amigos. No

suponen una amenaza demasiado grande, pero son relativamente veloces.

Imagen de un Diablillo

- Los Odei son Akuma cuya forma es liquida y sélo ciertas armas y objetos

permiten eliminarlos.

Representan a los jugadores que se dejaron llevar por el odio en los juegos y
cometieron actos violentos imperdonables a sus familiares. No es posible eliminarlos
de un pisotén lo que los hace una amenaza mucho mayor que los diablillos, aunque

son mas lentos.

Imagen de un Odei

- Los Hakka son Akuma que pueden traer problemas si no se eliminan con
rapidez, puesto que, debido a su inteligencia, han dominado la técnica de
la generacion espontanea y son capaces de invocar (mientras vivan)

esbirros esqueléticos que atacan a los jugadores.
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Representan a los jugadores que dedicaron su vida a robar cuentas de los

juegos de otros jugadores para luego venderlas o aprovecharse de los objetos que

estos habian obtenido. Son débiles y faciles de matar, pero huyen lentamente de los

peligros mientras invocan a sus sirvientes desde un lugar seguro.

Imagen de un Hakka

Los sirvientes de Hakka son simples esqueletos sin inteligencia ni
sentimientos que avanzan rpidamente en una sola direccion atacando a
todo lo que se encuentren de paso. Son bastante débiles y técnicamente
no son Akuma ya que no poseen el alma de ninglin humano, pero aun asi,

en grandes cantidades suponen un serio problema.

Imagen de un sirviente de Hakka

Los sefiores oscuros son los dos lideres de los Akuma y jamas han sido

derrotados. Son conocidos, aparte de por su poder y astucia, por cometer

errores inimaginables mientras vivian en el mundo de los vivos. Coordinan las

fuerzas de los Akuma para acabar con todos los planetas virtuales de los

juegos y que asi nadie mas disfrute de los videojuegos.

El sefior oscuro Kyuzo, conocido como el Devorador de Esperanzas, era
un empresario de éxito y duefio de una multinacional comerciante de
patatas.

Un dia su aficion por los micro pagos en los juegos gratuitos llego hasta tal
punto que causo la bancarrota de su compaifiia, haciendo que miles de

empleados perdieran su trabajo y sus familias pasaran muchisima hambre.

Posee muchisima resistencia y unos ataques cuerpo a cuerpo muy

potentes.
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Su ataque especial es un proyectil que paraliza a cualquier enemigo que

lo toque sin causar ningun tipo de dafio.

Nadie ha conseguido derrotarlo, pero hay libros en los que se dice que su

punto débil su pequefia cabecita.

Imagen de Kyuzo, Devorador de Esperanzas

El sefor oscuro Taidana, conocido como el Aplastador de Mundos, era
un responsable de seguridad de una central nuclear de un pais que ya no
existe.

Era aficionado a jugar al ordenador en horario de trabajo y un dia, hubo
una alerta de fusion de ndcleo de la central, pero como él (Unico capaz de
solucionar el problema antes de que pasara algo grave) estaba con los
cascos puestos jugando, no escucho la alerta, la central exploté y todo el

pais fue arrasado.

Es capaz de correr a gran velocidad dafiando a todo aquello que se
interponga en su camino, ademas cuenta con un ataque especial que

crea una onda sismica muy potente.

Es inmune a la magia debido a que su alma se llené de radiacién nuclear
antes de morir y ademas no se le puede pisar encima de la cabeza puesto
gue tiene una hoja que le protege de todo el dafio, por lo que la Unica

opcion podria ser armas cuerpo a cuerpo.
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Imagen de Taidana, Aplastador de Mundos

El Rey Demonio Okui, lider supremo de los Akuma y el sefior oscuro mas
poderoso de todos, era antiguamente un universitario normal de primer
afio que se dejo llevar por los videojuegos.

Su principal y Unica aficion era jugar a juegos de violencia y disparos con
mucha frecuencia. Llegdb un momento en el que dejo de ir a clase para
dedicarse al cien por cien a jugar y llegaba hasta el punto de jugar unas 20
horas en un solo dia, parando solo para ir al bafio, dormir y comer comida
basura. Por ello el nifio enferm6 y murié de un infarto debido a sus malos

habitos de vida.

Su resistencia es mucho mas elevada que la de cualquiera de los sefiores
oscuros y es capaz de hacerse inmune al dafio durante breves periodos
de tiempo. Su forma de atacar es mediante torpes ataques cuerpo a
cuerpo, pero a medida que su salud decrementa, sus ataques se vuelven

mas rapidos y aumenta su velocidad de movimiento.

Tiene tanta vida que puede recibir dafio de cualquier tipo, pero cuidado

cuando se enfurezca puesto que cientos de jugadores han sucumbido ante

su forma final.

Imagen de Okui, Rey Demonio
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2. Historia

Todo estaba tranquilo en el planeta virtual de Bitplanet. Los aldeanos iban de
un lado para otro, los jugadores usaban los objetos que conseguian en las misiones

y los cambiaban por otros objetos en los comercios, nada se salia de lo comun.

Un personaje con apodo de Kirin acaba de llegar a la plaza principal después
de haber completado una mazmorra con su gremio y esta recordando con sus otros
dos compafieros de equipo los momentos de tension de la misidén entre carcajadas y

burlas entre ellos.

Pero algo raro pasé de repente, el cielo se empezd a oscurecer y todos los
inventarios y menus de habilidades de los jugadores dejaron de funcionar. De
pronto, de una nube negra del cielo caen unas especies de meteoritos color

azabache por todo el planeta de BitPlanet.

Nadie sabia que estaba pasando hasta que varios pares de meteoritos
cayeron abruptamente en la plaza principal. Ante la sorpresa de todos, los
meteoritos no eran trozos de piedra, eran unas criaturas que se comportaban de

forma extrana.

Un grupo de exploradores y guerreros atacaron a las criaturas tomandolas
como un evento especial del juego que darian experiencia adicional si se
eliminaban, pero, ante la sorpresa de todos, las armas se destruian al contactar con
la criatura que acababa de aparecer y esta, de un solo atague mato a uno de los

jugadores.

Pero algo raro pasaba, al morir, el cadaver permanecia en el suelo en vez de
desaparecer, el jugador habia muerto en la vida real por causa de ese monstruo. Por
mucho que los jugadores trataban de dejar de jugar, era inatil porque si algunos de
esos monstruos derrotaban a su personaje, aunque este no estuviera siendo
controlado en ese momento, el duefio del avatar moria. Decenas de jugadores

murieron en ese momento, entre ellos los compafieros de Kirin.

Ante esto, aparecio Yiem, el maestro del juego y duefio de BitPlanet, el cual
alejo a todos los monstruos de la plaza y se llevo a Kirin, el cual seguia
conmocionado por la muerte de sus amigos, con una teletransportacién a su palacio

lejos de alli.
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Una vez llegaron al palacio de Yiem, este le explicé a Kirin lo que pasaba:

Los Akuma, una raza de demonios virtuales que vivian para asolar los
mundos a los que iban, se habia colado en el juego y estaba masacrando a los

jugadores.

Las armas introducidas hasta ahora en el juego no valdrian contra estas
criaturas y le pidio a Kirin que salvara el juego, ya que lo habia estado observando y
su inteligencia seria la Unica capaz de crear armas con los cédigos del juego y poder
asi acabar con esas criaturas, ya que Yiem estaba muy anciano y solo podria

ayudar a Kirin desde la distancia.

Dicho esto, Kirin accedié aun temblando a llevar a cabo la mision, por lo que
Yiem lo teletransporté de nuevo la plaza principal para que comenzara asi su lucha

contra los demonios que mataron a sus compafieros de aventuras.

2.1. Tema

Este es un juego que ensefiara al jugador cosas basicas sobre la
programacion orientada a objetos haciendo que afiada asi conocimiento en la vida
real y habilidades en el juego para que Kirin pueda completar la limpieza de Akuma
de BitPlanet.

Se mantendrd en el juego cierto matiz de superacion personal del
protagonista ademas de ensefar al jugador los peligros de llevar al extremo el uso
de los videojuegos (simbolizado por la maldad y el origen de los Akuma).

94



3. Progreso en la historia

El juego comienza con el texto del punto 2 intercalado con imagenes de los
personajes que la llevan a cabo (los primeros Akuma, Kirin, los dos amigos de Kirin
y Yiem).

Tras esto, empieza el primer capitulo en la Plaza Central de BitPlanet. Este
capitulo sirve un poco a modo de tutorial para que el jugador se asocie con los
controles y la jugabilidad es presentada por Yiem, el cual hace de ayuda
omnipresente durante todo el juego y le revela que necesitara 3 fragmentos de
cadigo corrupto para cerrar el portal de los demonios.

Una vez el jugador supera este primer nivel, podra elegir cual sera el siguiente
mundo:

- LaJungla Perdida

- Las Colinas Escarpadas

Cuando se derrote al jefe de los Akuma asignado a la zona que haya elegido,
recibira uno de los fragmentos corruptos e ira al mundo que no eligié para conseguir

otro de los fragmentos.

Tras este tercer capitulo, el jugador serd transportado a la Guarida Tétrica
donde esta el tercer y mas poderoso miembro de los Sefiores Oscuros Akuma y
tras derrotarle, conseguird el ultimo fragmento que le permitird cerrar el portal y

acabar con la amenaza de BitPlanet y con la aventura de nuestro héroe.
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3.1 Diagrama de flujo

El diagrama de flujo de la historia principal seria el siguiente:

l Capitulo 1:
Nueva partida Cinematica inicial Plaza Central
¥ . o (fAsEde
plataformas)
S| l
iRepetir Primera pruekba
prusha? tedrica
NO

Seleccion de segundo

episodio
ELIGE COLINAS LIGE JUNGLA
Nuevo capitulo: Nuevo capitulo:
Colinas Escarpadas [q Jungla Perdida
[fase de [fase de *
plataformas) *| plataformas)
Prueba tedrica de Prueba tedrica de
las Colinas la Jungia

éRepetir
prusba?

éRepetir
prusba?

Combate con Kyuzo, Combate con
Tai

iFalta un
fragmento?

iFalta un
fragmento?
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L

Prueba tedrica final
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Combate con Qkui
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4. Jugabilidad
En esta seccion se explicar4 de forma detallada la forma que tendra de jugarse el
juego, pasando por habilidades, objetivos, mecanicas principales y potenciadores

entre otras cosas.

4.1. Objetivos

Se diferencian dos tipos de objetivos en este juego:

- El objetivo a corto plazo es aprender cosas basicas de la programacion a

objetos mientras también se avanza a través de los niveles derrotando
enemigos y haciendo entre plataformas que, mas de una vez, precisaran

de bastante habilidad por parte del jugador.

- El objetivo a largo plazo es conseguir las tres partes del codigo corrupto

para asi cerrar el portal que trae a los Akuma a BitPlanet y asi salvar a

los jugadores que estan en él.

4.2. Habilidades del jugador
Para que el jugador sea capaz de jugar al juego sin problemas, necesitara

tener nociones basicas de las siguientes habilidades:

1. Memoria para resolver los puzles de programacion que le vayan
surgiendo a lo largo de la historia.

2. Coordinacion para poder superar las fases de plataformas mas
dificiles que se le planteen.

3. Intuicidén para poder encontrar el punto débil de cada enemigo y poder
asi derrotarlo.

4. Reflejos para poder esquivar ciertos ataques muy rapidos o muy
potentes que penalizaran bastante al jugador si lo tocan.

5. Astucia para identificar en una pantalla llena de enemigos cual debe

ser su objetivo prioritario por derrotar.
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4.3. Mecénicas de juego

En este subapartado, se plantearan las reglas fisicas del mundo, la forma con
al que el jugador interactia con el personaje y las acciones que este podra realizar

con su entorno.

4.3.1. Fisicas

Al tratarse de un juego de plataformas 2D, las fisicas seran principalmente
una gravedad y un rozamiento suficientes como para que el jugador pueda realizar
saltos entre plataforma con comodidad y de una forma légica, nada de gravedad

reducida o rozamiento que te haga pegarte al suelo.

4.3.2. Movimiento del personaje
El jugador mover& al personaje usando las flechas de direccion del teclado,
saltara con la barra espaciadora y dispondra de unas habilidades que seran

explicadas en la Seccién 4.3.3 Acciones.

4.3.3. Acciones
El jugador dispondrda, aparte del salto y el movimiento basico, de hasta tres

habilidades desblogueables a lo largo de la aventura y estas son:

o Golpe de espada: Primera habilidad desbloqueable que permitira

al jugador hacer un golpe lateral con una espada magica.

Este golpe hace mas dafio que un salto simple y para usarlo se

debera presionar la tecla A.

o Lanzamiento de magia: El jugador lanzara una esfera magica en

una direccion que recorrera una distancia moderada hasta que

golpee a un enemigo o llegue a cierta distancia.

Este ataque hace el mismo dafio que un salto simple y para usarlo
se deberé presionar la tecla S.
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o Golpe giratorio: Esta habilidad permitira que el jugador haga un

barrido lateral rapido usando una ligera pero letal hacha.

Este ataque hace el mismo dafio que un salto simple pero afecta a
los enemigos cercanos por ambos lados del personaje. Para usarlo

se deberd presionar la tecla D.

Ademas, el jugador podra interactuar con cofres que soltaran objetos si se les
ataca con cualquiera de las 3 habilidades mencionadas e interruptores que

permitirdn acceder a ciertas zonas si se les golpea con la espada.

Imagen de cofre cerrado

L ; Imagen de interruptor desactivado/activado

También se podran interactuar con puntos de guardado pasando sobre ellos

para poder reaparecer en ciertos lugares en caso de morir en momentos posteriores.

Imagen de punto de control activado/desactivado

4.3.4. Combate

Los combates contra los Akuma mas débiles se realizaran de forma intuitiva y
se debera a prender los patrones de comportamientos que siguen estos enemigos y
atacarles con las habilidades mas efectiva segun el tipo de Akuma al que nos

enfrentemos.
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Los combates contra los sefiores oscuros, sin embargo, seran
enfrentamientos mas duros, ya que tienen mucha mas vida que los enemigos
corrientes y poseen caracteristicas fisicas adicionales como saltos muy altos o
velocidades de vértigo.

Ademas, cada uno cuenta con habilidades especiales que el jugador debera
evitar para que no se le penalice en exceso (ya que suelen o afectar al estado del
jugador o causarle gran cantidad de dafio). Aun asi, cada Sefior Oscuro cuenta con

puntos débiles que el jugador debera identificar si quiere ganar el combate.

4.3.5. Transicion entre pantallas

Cada uno de los capitulos antes mencionado, cuentan con unos fondos y
unos elementos de campo diferentes entre si, aunque las propiedades del mapa
seran las mismas en cada episodio.

Lo Unico que cambiara de episodio a episodio seran el tipo de enemigos, la
cantidad de estos y la dificultad de los saltos a realizar.

La transicion entre estos episodios se realizara a través de un portal que
Yiem nos abrira al final de cada capitulo, con la posibilidad de elegir cual queremos
que sea el capitulo 2 y cual el 3.

La estética de las fases se mostrara en la Seccién 5 Estilo de disefio.

4.4. Objetos y potenciadores

En esta seccién se explicaran los objetos y potenciadores que podran ser
encontrados a lo largo del juego.

En primer lugar, la mayoria de los objetos podran ser encontrados en cofres

gue, como hemos dicho en la Seccién 4.4.3 Acciones, podran ser abiertos usando

cualquiera de las habilidades. La otra forma de obtenerlos sera de algunos enemigos
al morir.
Dicho esto, los objetos de este juego seran:

- Pocién de vida débil: Restaura hasta 1 punto de vida al jugador.

: L
I:’ Imagen de pocion de vida débil
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Pocion de vida moderada: Restaura hasta 2 puntos de vida al jugador.

Imagen de pocién de vida moderada

Pocion fénix: Restaura por completo la vida del jugador.

Imagen de pocion fénix

Pocion de furia: Aumenta el dafio que aplica el jugador a los enemigos

durante un breve periodo de tiempo y lo hace mas resistente al dafio.

Imagen de pocion de furia

Fragmento corrupto de c6digo: Son obtenidos como botin al derrotar a
un sefor oscuro y cuenta la leyenda que solo alguien que obtenga los tres

fragmentos podra acabar con la amenaza de los Akuma para siempre.

Imagenes de los fragmentos

Espada corta de Atila: Se obtiene al pasar la primera de las pruebas de
codificacion del juego, situada en la Plaza Central. Desbloquea la
habilidad del Golpe de Espada.

Imagen de la Espada corta de Atila

Bastén esmeralda de Merlin: Se obtiene al pasar la prueba de
codificacion de la Jungla Perdida. Desbloquea la habilidad del

Lanzamiento de magia.
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Imagen del Bastén esmeralda de Merlin

- Hacha de mano de Ullr: Se obtiene al pasar la prueba de codificacion de

las Colinas Escarpadas. Desbloquea la habilidad del Golpe Giratorio.

i:l Imagen del Hacha de mano de Ulir

4.5. Progresion y desafios

En esta seccidn se explicard como aumentara la dificultad a lo largo del juego.

La primera fase (la que da lugar en la Plaza Central), tendra una dificultad
relativamente baja ya que sirve como tutorial del juego y estd destinada a que el
jugador se acostumbre a los controles. A lo largo de esta fase, el jugador sera
puesto a prueba por Yiem, el cual intercalard& momentos de peleas con enemigos
débiles con preguntas sobre programacién orientada a objetos, para comprobar asi

si el jugador sera capaz de completar su mision.

La segunda y tercera fase seran elegidas en el orden que quiera el juagador,
ya que al final del primer episodio Yiem le preguntard al jugador que prefiere hacer,
si escalar altas montafias para ver que tal esta la situacion en BitPlanet o limpiar
lugares infestados de Akuma. Ambas zonas contaran con nuevos enemigos no

vistos hasta ahora por el jugador.

Con esta pregunta, se estara refiriendo a si el jugador quiere ir a una zona
donde el plataformeo es mas dificil de lo habitual (Colinas Escarpadas) o si prefiere

ir a matar enemigos (Jungla Perdida).
En la zona de la guarida tétrica el jugador se encontrara con gran variedad de

enemigos y con plataformeo dificil, e incluso con nuevos enemigos nunca Vistos

hasta ahora.
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Cada una de estas zonas contara con otras tedricas que permitiran al jugador
avanzar mas facilmente en la aventura.

Explicare mas detalladamente el beneficio de las pruebas tedricas, que seran
un total de 4 y constaran de unas 5 preguntas cada una sobre programacion

orientada a objetos basica:

- Si el jugador responde a las preguntas planteadas sin equivocarse en mas
de una pregunta por prueba, obtendra 2 corazones de vida maximos

adicionales.

- Si el jugador se equivoca 2 o 3 veces, recibird solamente un corazén de

vida méaximo adicional.

- Si el jugador se equivoca mas de 3 veces, no recibird ningn corazon

como recompensa y sera regafiado por Yiem.

Al final de todas las pruebas teéricas (excepto en la ultima ya que sirve a
modo de prueba final), se puede repetir el desafio para asi obtener las recompensas
deseadas por el jugador y consiga aprender mejor los conceptos planteados.

Evidentemente el tener mas corazones de vida, hara que el juego sea mas
sencillo puesto que el jugador tendrd un mayor margen de error en los capitulos,
pero es posible superar el juego con los corazones maximos iniciales y mucha
habilidad.

4.6. Derrota
La forma de perder en el juego es quedarte sin vidas en algin momento de la
partida (inicialmente contaremos con 3 y se podran incrementar a lo largo de la

historia).

Cuando esto pase, aparecera Yiem y nos preguntara si qgueremos intentarlo de

nuevo:

- Si decimos que si, Yiem nos hard aparecer con su magia en el dltimo

punto de control que hayamos activado.
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En caso de decir que no y nos demos por vencidos, Yiem pondrd un
mensaje indicando que esta dececionado y se cerrara el juego, haciendo
gue el jugador tenga que empezar de cero la partida la proxima vez que

abra el juego.
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5. Estilo del disefio
La Unica parte del juego que aun no ha sido explicada como sera gréaficamente
es la de las distintas fases, por ello he reservado esta seccion del documento para

mostrar ejemplos de tiles de cada fase y los fondos de paisaje que tendran:

- Plaza Central

Con ambientacion de una ciudad arrasada por el ataque de los Akuma,

pueden apreciarse edificios abandonados en el fondo.

o Background

- Jungla Perdida
Ambientada en uno de los lugares mas alejados para los jugadores de
BitPlanet, se aprecian bastas vegetaciones y ningun rastro de edificios o

modificaciones del entorno por parte del hombre.
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Este aislamiento del resto de jugadores explica por qué tienen aqui
establecida una de sus bases los Akuma, destinada al fortalecimiento de
sus tropas. Al fondo del background, se pueden apreciar las Colinas

Escarpadas.

o Background

Colinas Escarpadas

Este lugar se encuentra en el punto mas elevado de BitPlanet, por lo que
llegar aqui de una pieza es en si un logro para los jugadores.

Desde aqui se puede observar como avanza la invasion de los Akuma ya
gue se ve todo el planeta perfectamente y por ello es utilizada como centro

de inteligencia.
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o Background

Guarida Tétrica
Fortaleza creada por los Akuma al llegar a BitPlanet levantada sobre una
prospera ciudad en la que ahora los cadaveres de sus antiguos habitantes

se apilan haciendo de suelo para los demonios que custodian este lugar.
Se respira un ambiente tenebroso que disuadiria a cualquier insensato a

adentrarse en este lugar y, por si fuera poco, se oyen ruidos muy
peliagudos de su interior.
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o Background
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6. Musicay efectos de sonido

En cada una de las fases, la musica de fondo debe ser tensa ya que la amenaza de
los Akuma hace sentir al protagonista de esa forma y se busca que el jugador
comparta esa tension.

En los combates contra los jefes, la musica sera electronica épica y enérgica
para que el combate sea mas espectacular.

Sin embargo, en las pruebas tedricas, habrd una musica mas calmada que
ayudaran a pensar al jugador, acompafiada de un sonido caracteristica cuando
acierte o falle la respuesta.

Los enemigos al atacar, moverse o ser derrotados también emitirdn sonidos. El
mismo protagonista al correr o hacerse dafio también hara ruidos.

Una parte a destacar es que los jefes emitirdn un sonido caracteristico cuando
vayan a hacer su ataque especial, ayudando al jugador a identificarlo con antelacion

y ponerse a salvo.
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7. Descripcion técnica
Inicialmente, el juego estara disponible Unicamente para la plataforma de Windows

y se usara para su desarrollo la plataforma de desarrollo Unity 2D.

Esto ser& descrito mas a fondo en un TDD (Documento de Disefio Técnico).
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8. Mercado

En esta seccion, se aclaran puntos de cudl es la audiencia objetivo del juego, la

lengua usada en los textos y cudl sera el precio del mismo.

8.1. Publico objetivo

El publico al que se desea llegar con este juego es a cualquier persona que quiera
introducirse en el mundo de la programacion de una forma divertida y original, sin

importer su edad o sexo.

8.2. Monetizacion

Inicialmente, el juego sera gratuito y disponible para que quien quiera pueda
descargarlo desde la pagina web principal del juego.

8.3. Idioma

El juego estard completamente en espafiol pero, al estar orientado al mundo de la

programacion, algunos términos estaran en inglés.
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9. Otras ideas

Se baraja también como idea que se puede afiadir al juego la posibilidad de que el
jugador tenga un inventario en el que podra guardar pociones para usarlas cuando

mas las necesite.
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