Universitat
de Barcelona

Trabajo Fin de Grado

GRADO INGENIERIA INFORMATICA

Facultad de Matematicas
Universidad de Barcelona

Creacion de videojuego ‘Shooter on Rails’
utilizando periféricos

Joshua Garcia Palacios

Director: Eloi Puertas Prats
Realizado: Departamento de Matematica
Aplicada i Analisis. UB

Barcelona, 26 de junio de 2015



Creacion de videojuego ‘Shooter On-Rails’ utilizando periféricos



Creacion de videojuego ‘Shooter On-Rails’ utilizando periféricos

Indice general

Y 0] = T PP 5
F o1y (= ol A (O 1 - ) NS 5
Y o1 = Tox A (= o 1] ) PSP 5
R 1 Yo [T ox oI o 6
I Y o 1AV Vi T o O PUOT PSR TR 6
2 © ] =3 1Y/ 01 7
1.3. Estructura de 12 MEeMOIIA. ........iiiie e e e 8
N g (=Tt 1= ) (= 9
2.1. Historia de€ [0S VIAEOJUEGOS ... oottt 9
2.2. Estilo ‘Shooter on RailS’ .........oiiiiiiiieeee e 11
2.3. Evoluciéon de los ‘Shooter on RailS’.........ccovuiiiiiiiiii e 12
T B 2= Vg go] | (ol [=T IRV Te [T o U T=T o o J P 15
G J0 R o 1153 (0] £ = 15
G2 (0] 1Y/ 0 T T o SRR 15
G J 0 I A o T [ 16
3.2.2 SUPEIVIVENCIA ...ceeeiiiieiiie e e e e e ettt s e e e e e e e et e e e e e e e e e e et b e e e e eeeeeesssaaaseeeeeeeeennnes 17
3.3, JUGADINIAT ... 19
G S I 1o | > Vo OO EPPPRN 19
G 7 TR [0 [T 4 = 21
BB, PEGI e 22
3.7. Analisis de 10S perifericos a ULIlIZAr ..........ccoooiiiiiiiiiiiee e 23
4. Herramientas de deSaArTOllO........ccoeieiiiiiiiiiii e e e e e e e e e e e e eeeanes 26
g T L 11 Y2 | I 26
= 1 1= o = O USPPPPRN 26
4.3. Adobe PhotoShop / HIUSTIAtOr .........coovviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 27
N U T =Tl | Y/ USPPPRRTPRN 27
A5, GITHUD ..o 28
A.6. SUNVEYIMONKEY ...t e ettt e e e e e e e e e e e et r e e e e e e eeeeesba e eaeeaeeennnnes 28
N 1101 0] [T o g =T o1 =T (o] o PP PP 29
D L HUD 29
0 O B ==L ] = = 29
o0t 2 |V 1 o Tod o o OO RSPPPPRPPRIN 30
B.2. IMIEBNUS ...ttt e e e e e et e e e e e et e et eaeeaeee et aaaaeeaaara 30
R T o 1T ol 1 OO USPPPPRPRN 31
5.4, POISON@ES ... .ot 32
D D A 33
LS T O 1] [0 [T £ 34
I 1101011 = Tox o o TSSO URPPPPRRPRN 35
R T = 1 (o | F= 1 PSP 36
e T OF- Ty 1 F= 1 - USSP URPPPPRPPRN 37
5.10. RaII ENGINE ... 38
5.11. Optimizacion del JUBGO .......ccooiiiici e e e aaaaas 38
6. Planificacion del ProYECO ........coovviiiiiiiiiiiiiiiee e 40
(% Y =) (oo (o] [oTo | F= NS Tox (U 1 4 SOOI 40
A o F= T 11 o7= T [o ] o PRSP 40
6.2.1 PlanificaciOn idal ...............ooiiiiiiiiiec e 40
6.2.2 PIanifiCaCiON Eal...........coouiiiieiiii e 43
R O 1y (=1 0 (=]l o] 70 Y/ =T o1 (o 1 PP 44
A 5 (=TT U1 = Vo o 1 TR 46



Creacion de videojuego ‘Shooter On-Rails’ utilizando periféricos

8. Conclusiones y trabajo fULUIO .........cviie e e 51
BiblOGrafia......ccc oo 52
(€1 (015 T ¢ o PP 55
N 1S o TP PP 58
Al Organizacion del PrOYECTLO..........cuuuuuiiiie e et e e e e e e e e e e et eeeeeeeeennnes 58
A2 MANUAI AEI JUBGO ...ttt 61
A3 ENCUESEA @ 10S USUAIIOS ...cooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee ettt ettt 64
A4 Conexion PErifEriCo PS3..... ... i 66
A5 Conexion perifericoO WIIMOLE ...........uuiiiiieiiiieeece e e e e e e e eennens 68
AB Creacion d€ DAITA SENSOM@ ... ...uuuuurrrrrrurrruruuuieereerrereeererarer——————————————————————————————————. 71



Creacion de videojuego ‘Shooter On-Rails’ utilizando periféricos
Abstract

El proyecto documentado a continuaciéon con nombre “Creacion de videojuego Shooter on
Rails utilizando periféricos” consiste en el desarrollo de un videojuego para PC utilizando los
periféricos que se usan hoy en dia.

Para poder realizar el siguiente proyecto se ha realizado un estudio de los periféricos
actuales para ver cual se ajustaria mejor al tipo de juego que se va a desarrollar. También se
han analizado videojuegos existentes de este estilo para poder observar como es la
ambientacion y la jugabilidad.

El proyecto sera desarrollado para la plataforma de PC, utilizando alguno de los periféricos
analizados, ya que para esta plataforma no existen juegos que utilicen otro tipo de
periféricos que no sea teclado y raton.

En el siguiente documento se detalla todo el proceso de desarrollo del videojuego junto a las
herramientas e implementaciones que han sido necesarias para poder llevarlo a cabo.

Abstract (Catala)

El projecte documentat a continuaci6 amb nom "Creaci6 de videojoc Shooter on Rails
utilitzant periférics" consisteix en el desenvolupament d'un videojoc per a PC utilitzant els
periferics que es fan servir avui dia.

Per poder realitzar el seglient projecte s'ha fet un estudi dels periférics actuals per veure quin
s'ajustaria millor al tipus de joc que es vol desenvolupar. També s'han analitzat videojocs
existents d'aquest estil per poder observar com és |'ambientacid i la jugabilitat.

El projecte sera desenvolupat per la plataforma de PC, utilitzant algun dels periférics
analitzats, ja que per a aquesta plataforma no existeixen jocs que utilitzin un altre tipus de
periférics que no sigui teclat i ratoli.

En el seglient document es detalla tot el procés de desenvolupament del videojoc juntament
amb les eines i implementacions que han estat necessaries per poder dur-lo a terme.

Abstract (English)

The project documented below with name "creation of video game Shooter on Rails using
peripherals" consists in the development of a video game to PC using the peripherals that are
used today.

To perform the following project has conducted a study of current peripherals to see which
would adjust better to the type of game that will be developed. Also the existing games of this
style were analysed to see as it is the atmosphere and gameplay.

The project will be developed for the PC platform, using one of the tested peripherals, since
there are no games that use other types of peripherals that keyboard and mouse for this
platform.

The following document details the process of development of the videogame and all
implementations that have been needed to carry it out.
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1. Introduccion

A dia de hoy, el mundo de los videojuegos es un sector que diariamente esta consiguiendo
mas y mas seguidores a medida que pasa el tiempo. La evolucion continuada de hardware y
de los nuevos dispositivos, dan lugar a las nuevas generaciones de consolas y dispositivos
portables, como pueden ser los smartphones o tablets, que estan consiguiendo que la
industria del videojuego pueda llegar a todas las personas sin importar la edad.

Todo esto no hubiera sido posible de no ser por “Pong” [1] el primer videojuego de la historia
que nacid a principios de la década de los 70. A partir de este momento las empresas
comenzaron a invertir en este tipo de sector junto a sectores como el del hardware para
poder fabricar maquinas que pudieran soportar los videojuegos que vendrian de aqui en
adelante.

En los Ultimos afos, se asiste a una era de progreso tecnolégico dominada por
una industria que promueve un modelo de consumo rapido donde las nuevas
superproducciones quedan obsoletas en pocos meses, pero donde a la vez un grupo de
personas e instituciones han iniciado el estudio formal de la historia de los videojuegos.

Dentro de este proceso evolutivo del mundo del videojuego hay que destacar el desarrollo
de los periféricos. En los inicios, los periféricos no eran mas que simples palancas, que
solamente podias presionar hacia delante o hacia detras, hasta llegar a evolucionar en
complejos mandos o incluso hasta en camaras capaz de reconocer el cuerpo del jugador.

Este fendmeno dio lugar al desarrollo de videojuegos exclusivos para estos tipos de
periféricos, y uno de estos estilos fue el “Shooter On-Rails”.

El “Shooter On-Rails” o juego sobre railes, es un estilo de videojuego en el que el jugador
usa un periférico similar a una pistola y tendra que ir acabando con los enemigos, que van
apareciendo, mientras que a la vez va avanzando, automaticamente, sobre un rail el cual no
es visible para el jugador.

1.1. Motivacion

La creacion del proyecto de un videojuego “Shooter On-Rails” utilizando periféricos surge por
los principales motivos:

e Actualmente todas las marcas de consolas conocidas como son, Sony, Nintendo o
Microsoft, trabajan en el desarrollo de nuevos periféricos, en el que cada vez el ser
humano interactia mas con ellos, para poder ser utilizado después en los nuevos
videojuegos que saldran en el mercado produciendo en el consumidor una doble
inversion tanto en la compra del videojuego como del periférico. Por eso una de las
principales motivaciones de este proyecto es desarrollar un dispositivo que actue
como intermediario entre el periférico de uno de estas marcas 'y el PC.

e Los juegos del estilo “Shooter On-Rails” son un tipo de juego que crearon mucha
expectacion cuando salieron, ya que fueron los primeros videojuegos en que los
jugadores utilizaban un tipo de periférico que no era un mando, sino en este caso una
pistola.


https://es.wikipedia.org/wiki/Industria_del_videojuego
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Por eso otro de los motivos por el cual realizar el siguiente proyecto es la creacion de
un videojuego que siga los pasos de este estilo de juego.

e Otro de los motivos que personalmente es importante, y no sé si la gente es
consciente, es que el uso de periféricos en el mundo del PC no estan grande como el
de las consolas de sobremesa. Parece ser que los juegos de PC se han encasillado
en el uso del teclado y raton, y la presencia de mandos u otro tipo de periféricos no
son tan importantes. Por este motivo creo que es importante crear un videojuego de
este estilo para poder hacer uso de periféricos como mandos, pistolas, camaras etc.

e El principal motivo que hace que todo esto sea posible es la motivacion maxima de
poder crear mi propio videojuego y que sea funcional para que la gente lo pueda
probar y lo puedan valorar y criticar.

1.2. Objetivos

Como he mencionado, en la seccién de Motivacion del proyecto, el principal objetivo de este
proyecto es poder realizar un juego del estilo “Shooter On-Rails” que sea lo mas completo y
funcional posible para que los jugadores puedan vivir la misma experiencia como Si
estuvieran jugando a uno de los juegos realizados por profesionales de esta industria.

Para ello debe cumplir los siguientes objetivos:

e Debe de tener una interfaz atractiva para el jugador e intuitiva. Esta parte es muy
importante, ya que el estilo de estos juegos debe ser de esta manera porque el
jugador Unicamente tendrd que estar concentrado en lo que le aparecerd en la
pantalla.

e Debera tener un modo “Arcade” o “Historia” con varios niveles de juego. Como en
todos los videojuegos, estos tienen varios niveles en los que el jugador tendra que ir
superando los retos hasta llegar al final del juego y poder enfrentarse al jefe final.

e Debera tener otras modalidades de juego. A parte del modo “Arcade” o “Historia” los
videojuegos suelen tener otro tipo modalidades, mas pequefias que las principales, en
las que el jugador realiza otro tipo de tarea parecida a la principal o no.

e Debera tener la opcion de poder jugar con un segundo jugador. Muchos de los
videojuegos que existen hoy en dia incorporan la opcion de poder afiadir un nuevo
jugador en mitad de la partida. Esto hace que la experiencia del juego sea compartida
y produzca una mayor satisfaccion en la jugabilidad.

e Debera poder permitirnos jugar en red con amigos. La opcion del juego en red o
multiplayer, es una de las caracteristicas que hoy en dia es indispensable y debe
tener un videojuego.

e Debera estar en varios idiomas. Los videojuegos de hoy en dia son traducidos a
varios idiomas para poder llegar a todo tipo de jugadores de diferentes paises del
planeta.
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e Debera tener “Logros” que el jugador podra conseguir. La opcién de “Logros” en los
videojuegos es un tema que cada vez se esta utilizando mas y mas en los nuevos
juegos que salen al mercado, ya que los desarrolladores ponen a prueba las
habilidades y “ansias” de competitividad de los jugadores para poder exprimir al 100%
el videojuego haciendo que la jugabilidad se vea incrementada.

e Deberé ser exclusivo para PC. La exclusividad para PC es importante, ya que el juego
a desarrollar queremos que utilice periféricos de otras consolas en este.

e Deberd hacer uso de periféricos. Para ello se probaran los periféricos de Sony y
Nintendo como son el PS3 controller [2] y el WiiMote [3].

1.3. Estructura de la memoria

En la memoria se incluyen al detalle los siguientes puntos del proyecto:

e Capitulo 2: En este capitulo se hablara de la historia y evolucion de los videojuegos y
como ha ido evolucionando el estilo de juego “Shooter On-Rails”.

e Capitulo 3: En este capitulo hablaremos del desarrollo del videojuego, que cosas
tendremos que tener en cuenta a la hora de crear un juego, y haremos un
andlisis de los periféricos que hay en el mercado analizando ventajas e
inconvenientes de cada uno y cuales nos han sido utiles para el desarrollo
del proyecto.

e Capitulo 4: En el siguiente capitulo se detallara la tecnologia y herramientas que se
han utilizado.

e Capitulo 5: En este capitulo entraremos al detalle de la implementacién de los puntos
gue he creido mas importantes del desarrollo de un videojuego.

e Capitulo 6: En este capitulo se hablara de la metodologia de trabajo y planificacion
gue se ha utilizado a lo largo del proyecto. También se analizara cuanto
habria que haber invertido para poder realizar este proyecto y si se podria
subvencionar utilizando las llamadas “kickstater” que estan muy de moda
hoy en dia.

e Capitulo 7: En este capitulo se pondran los resultados obtenidos del videojuego
mostrando imagenes in-game, y se hara un estudio a través de una
encuesta realizada a las personas las cuales podran meterse en la piel de
un “Tester” y podran dar su propia opinion sobre el videojuego.

e Capitulo 8: En este capitulo se hablara sobre las reflexiones y conclusiones finales del
trabajo y se evaluard la posibilidad de mejoras y extensiones futuras.
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2. Antecedentes

En esta seccion nos centraremos en periodos histéricos y hechos que han marcado un
proceso de cambio en el mundo de los videojuegos y la evolucion que han sufrido los
periféricos desde entonces hasta ahora.

2.1. Historia de los videojuegos

Mucho antes de que surgiera el primer sistema compatible con los primeros videojuegos, los
cientificos Alexander S.Douglas y William Higginbotham fueron los instigadores de lo que en
un tiempo después se conoceria como “videojuego”.

Alexander S. Douglas era un estudiante de la Universidad de Cambridge cuando en 1952
desarrollo el juego del OXO (3 en raya) utilizando como base una EDSAC (llustracionl).

William Higginbotham a finales de los 50 cred lo que seria el primer juego para dos
jugadores sirviendose de un programa para el calculo de trayectorias y un osciloscopio,
dando como resultado “Tennis for two” (véase Figura 2.1).

Figura 2.1: A mano izq. tenemos el juego del OXO en el centro la computadora ECDSA
y a la derecha el juego “Tennis for two” [4].

A partir de este momento fueron muchos los que empezaron a investigar en el tema de los
videojuegos hasta que finalmente en 1972 llegé la primera maquina recreativa, que
implementaba de forma mejorada el juego de Higginbotham, PONG por Nolan Bushnell [5]
fundador de Atari [6], la primera empresa de videojuegos del mundo en aquel entonces.

A partir de este momento la industria del videojuego sufri6 numerosos avances técnicos,
sobre todo a nivel de hardware, y comenzaron a aparecer nuevas maquinas recreativas
como la mitica “Space Invaders” o la “Asteroids” (véase Figura 2.2).
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Figura 2.2: A mano izg. tenemos “PONG” la primera recreativa, en el centro a “Space Invaders”
y a la derecha “Asteroids” [4].

La década de los 80s fue un periodo de fuerte crecimiento en el sector del videojuego en
donde comenzaron a llegar nuevas maquinas a los salones de diferentes companiias. Pero
todo esto pronto se veria afectado por la llamada “crisis del videojuego” en 1983, ya que
Japon entro en el sector del videojuego sacando su primera consola la Famicom [7].

En 1985, se produjo un punto de inflexion en el mundo de los videojuegos con el
lanzamiento del primer videojuego que tenia una historia y varios niveles con un principio y
un final. Este juego fue el actualmente famosisimo “Super Mario Bros” [8]. El lanzamiento de
este juego supuso tal explosion de creatividad que las futuras generaciones lo copiarian a la
hora de implementar nuevos juegos.

A finales de los 80s empezaron a salir las primeras consolas de 16bits, Sega Megadrive [9],
y la primera consola portétil, GameBoy [10].

Con el surgimiento de las primeras consolas de 16bits comenzaron a desarrollarse juegos
con técnicas cada vez mas innovadoras y nuevas. Pero poco tardaron en salir una nueva
remesa de consolas con arquitecturas de 32bits como la PlayStation de Sony [11] y la
Nintendo 64 [12] de Nintendo que fueron pioneras en los primeros juegos que utilizarian
modelados 3D.

La consola de SONY fue la primera que incorporé el CD-ROM como medio de reproduccién
de los videojuegos. Esto permitié crear juegos mas largos y con mas capacidad dentro de
las restricciones que el hardware de la consola le permitia.

En esta década surgieron juegos muy populares que marcaron un antes y un después en el
mundo del videojuego y que hoy en dia muchos de estos titulos se siguen desarrollando con
las consolas de dultima generacion. Algunos de estos titulos fueron: Final Fantasy VII
(Square), Resident Evil (Capcom), Winning Eleven 4 (Konami), Gran Turismo (Polyphony
Digital) y Metal Gear Solid (konami) etc.

Con la entrada del nuevo milenio la compafia Japonesa, SONY, saco al mercado su nueva

consola PlayStation 2 revolucionando nuevamente el mundo de los videojuegos. Penso6 que
el CD-ROM se habia quedado obsoleto y aposto por una nueva tecnologia del momento, el

10



Creacion de videojuego ‘Shooter On-Rails’ utilizando periféricos

DVD. El hardware habia sido mejorado de tal forma que se empezaron a disefar
videojuegos con aspectos mas realistas utilizando nuevas técnicas de iluminaciéon y
sombras. Los antiguos poligonos habian sido substituidos por formas mas definidas en todos
los elementos de la escena (véase Figura 2.3).

CG Artists

Yoshiteru Kobayashi
Ikuzo Fujimura

E

»> = —

PlayStation FSa 10/6)
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Figura 2.3: Se puede apreciar la diferencia grafica que hubo en la consola de PSX
con la nueva consola de PS2.

A partir de este momento el desarrollo de videojuegos empieza a estar limitado a las
prestaciones que ofrecen las consolas. Los nuevos videojuegos que empezaron a salir en
aquel momento intentarian explotar al maximo todos los recursos de esta para poder realizar
todo tipo de acciones que hasta hace unos poco era impensable.

Actualmente, nos encontramos en la octava generacidon de consolas y por ello de
videojuegos. En esta generacion se centra especialmente en el gran nivel de detallado de
todos los elementos de la escena sumergiendo al jugador dentro de una realidad cada vez
mas real al mundo al que se encuentra y por ello tenga una maxima experiencia del
videojuego.

A dia de hoy cada vez estamos mas impactados con la realidad y calidad que ofrecen
algunos videojuegos. Esto hace pensar como seran los juegos de dentro de unos afios, ya
gue en un, breve, periodo de 20 afios el mundo del videojuego ha sufrido un cambio
exponencialmente, para mejor, que hace cuestionarse al jugador cual sera los limites en un
futuro, no muy lejano, del mundo del videojuego.

2.2. Estilo ‘Shooter on Rails’

Como mencionamos, un poco en la introduccion del proyecto, los ‘Shooter on Rails’ es un
tipo especifico del género ‘shooter’. En este tipo de juego el jugador controla un puntero con
forma de cruz utilizando un periférico, con forma de arma, para moverlo a través de la
pantalla.

En estos juegos el jugador se movera de forma predefinida a través de todo el escenario
teniendo que superar enemigos y peligros que le aparezcan. En otras palabras, el jugador
esta sobre un ‘rail’ y no puede decidir hacia donde quiere ir. En algunos ‘Shooter on-Rails’
dan la posibilidad, limitada, al jugador de poder elegir la direccidon que quiere tomar.

Una de las caracteristicas importantes de este tipo de juego es que el personaje debe estar
en una perspectiva de primera persona, aungque no es del todo obligado.

11
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2.3. Evolucion de los ‘Shooter on Rails’

La primera vez, en la historia, que aparecio el primer videojuego del estilo ‘Shooter on Rails’
fue casi a mediados de la década de los 80s. Las nuevas maquinas recreativas que estaban
saliendo en aquel entonces empezaban a apostar por nuevos estilos de juegos, y uno de
estos estilos fue el de “sobre railes”.

Uno de los primeros juegos que salié, fue el “Star Wars” [13]. Era un juego totalmente
vectorial que recreaba las formas de las naves y los enemigos que aparecian en el
largometraje. El juego nos metia en la piel de “Luke” en su “Caza estelar T-65 Ala-X" [14]
gue avanza a través del espacio mientras nos aparecen naves de combates enemigas. En el
centro de la pantalla habia un puntero el cual era movido por una palanca que tenia la
maquina haciendo que pudiéramos desplazar el puntero por toda la pantalla y de esta forma
poder abatir a los enemigos (véase Figura 2.4).

Figura 2.4: Imagen izq. juego “StarWars”(1983), imagen der. recreativa de Atari que contenia el juego.
Podemos ver en el centro de la maquina el periférico con forma de palanca para poder jugar.

En 1984 Nintendo saco su primer periférico para su consola actual, el NES Zapper [15].

El NES Zapper era una “pistola de luz’ con forma de pistola. Este utilizaba una técnica
innovadora que al apretar el gatillo la pantalla se volvia negra por un segundo, como si de un
flash se tratase. Entonces se dibujaban pequefos cuadros de color blanco desde el inicio de
la pantalla hasta el final, y si se detectaba un cambio importante en este proceso queria
decir que habia un objetivo en la pantalla y por lo tanto acabariamos con él.

Existe la posibilidad de engafar a esta técnica, algunos jugadores demostraron que, para
algunos juegos mal disefiados, utilizando la luz de una bombilla se podia engafar al
periférico haciendo que encontrara objetivos sin la necesidad de apuntar a la pantalla (véase
Figura 2.5).

12
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Figura 2.5: Imagen izg. NES Zapper e imagen der. primer videojuego de consola
compatible con el periférico.

A finales de los 90s, con la incorporacién al mercado de la nueva generacion de consolas,
empezaron a salir nuevos juegos ‘sobre railes’ como fueron el “Time Crisis” y el “House of
the Dead”, que tuvieron una gran popularidad en su momento. La jugabilidad de este tipo de
juegos se habia visto mejorada, con el uso de los nuevos graficos de las nuevas consolas, y
a su vez por la aparicion de las nuevas pistolas que utilizaban una nueva técnica mas
precisa que calculaba la posicion del puntero a partir de la excitaciéon del fosforo de las
pantallas de tubo de catddico en el que la pistola recibia la sefial de dicha excitacion y
calculaba la posicion del puntero en la pantalla (véase Figura 2.6).

Figura 2.6: GunCon negro hecha por Namco para la PlayStation.

Actualmente los juegos ‘sobre railes’ que existen hoy en dia utilizan todo tipo de periféricos,
no solo pistolas sino mandos inalambricos, camaras de captacion de movimiento o sensores
IR(véase Figura 2.7), haciendo que la experiencia del juego sea mayor y que sea mas
frenético para el jugador de lo que lo eran sus predecesores (véase Figura 2.8).

13
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Figura 2.8: Imagen izqg. “House of the Dead 4” (Wii/PC), imagen central “Blue Estate” (PS4/ XBOXOne)
imagen der. “Resident Evil Chronicles” (PS3).

Esto nos lleva a la conclusién que este tipo de género nunca pasara de moda ya que con la
incorporacion de nuevos tipos periféricos se seguiran desarrollando nuevos juegos que sean
compatibles con estos y que cada vez sean mas originales y mejor trabajados.

14
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3. Desarrollo del videojuego

En este capitulo hablaremos de “Zombie Assault’ (véase Figura 3.1), que es el nombre del
videojuego del proyecto al mas puro estilo Shooter on Rails, y de su historia. También se
mencionaran las partes que se han tenido que tener en cuenta a la hora de desarrollar el
videojuego. Se hara un analisis de los periféricos que actualmente estan en el mercado para
escoger cual/es de ellos poder utilizar en el proyecto y el porqué.

Figura 3.1: Logo del Proyecto “Zombie Assault”.

3.1 Historia

Zombie Assault es un juego que podemos situarlo en la actualidad. Por culpa de varios
brotes, que han aparecido por todo el mundo, de una cepa mutada de ébola los cientificos
se ponen a investigar una posible vacuna que sea capaz de parar la expansion para que la
gente pueda sobrevivir a la enfermedad. Pero esta cepa es mucho mas agresiva que otras
vistas anteriormente y parte de la poblacion mundial va muriendo dia tras dia.

Una compafia farmacéutica Japonesa cree haber dado con el antiviral y estan preparando
todos los efectivos necesarios para poder subministrar la vacuna a la poblacion.

Cuando comienzan a suministrar la vacuna a los civiles infectados empiezan a observar
efectos secundarios a todos aquellos a los que se les ha sido suministrado apareciendo
nuevas patologias y hemorragias hasta llevarlos al punto de la misma muerte.

Los sanitarios no dan credibilidad a lo que estan viendo, todos aquellos que hasta hace unos
momentos estaban muertos se estaban volviendo a levantar. Los muertos que se estaban
levantando habian vuelto a la vida en forma de zombies. Los zombies empezaron a atacar a
todos aquellos que estaban vivos arrancandoles sus extremidades para luego después
comeérselas.

El gobierno de los EEUU es alertado del caos que asola el pais nipén y decide enviar un
equipo de fuerzas especiales, especialistas en misiones de alto riesgo para acabar con la
pandemia que se ha desatado y no pueda pasar a otros paises.

3.2 Storyboard

Para el desarrollo del juego se ha hecho unos storyboards, describiendo graficamente el
desarrollo del personaje en la escena en la que se encuentra.
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3.2.1 Arcade

El modo “Arcade” o “Historia” es el modo principal del juego. En este modo nos situaremos
en un mapeado de la ciudad de Akihabara [15], Tokyo, Japdn que es uno de los lugares
donde la epidemia se ha extendido. Nuestro personaje tendra que superar varias hordas de
zombies hasta llegar a su objetivo.

A continuacion se detallara en formato de vifieta como se ha querido implementar este

En esta primera vifieta
mostrariamos el lugar donde se
van a desarrollar los
acontecimientos del juego. EIl
jugador empezaria en la ciudad a
la espera que aparezcan las
hordas de zombies.

El jugador a medida que va
avanzando tendra que ir
eliminando hordas de zombies
para poder hacerse paso hasta su
objetivo.

NN

NN

A

Llegados a ciertos puntos del
juego al jugador se le dara la

~ posibilidad de escoger
variaciones del camino. El camino
» by gscogldo_ le llevara a un punto
A; final diferente del camino
‘. % /*‘ opuesto.
A by
‘; iy
7
4
‘ ‘ / viliw 5 W,
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3.2.2 Supervivencia

A medida que el jugador avance
por el nivel apareceran
supervivientes perseguidos por
zombies que tendras la opcion de
poder salvarlos o simplemente
dejarlos morir.

Después de que el jugador haya
eliminado a todas las hordas que
le han ido apareciendo el dltimo
obstaculo que debera superar
antes de terminar el nivel sera el
Boss.

Una vez eliminado el Boss del
nivel aparecera una pantalla con
los resultados obtenidos a lo
largo de nuestro recorrido
mostrando puntuaciones
maximas, muertes, combos etc.

El modo “Supervivencia” es un modo complementario que tiene “Zombie Assault’. En este
modo nos veremos las caras contra una infinidad de zombies que vendran por todas las
direcciones. El modo empezara con hordas bastante déciles pero a medida que vayamos

superandolas se volveran mucho mas agresivas.

El modo Supervivencia finalizara una vez nos hayan eliminado de tal forma que podamos

registrar nuestra maxima puntuacion.
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A continuacion se detallara en formato de vifieta como se ha querido implementar este
modo.

= En esta primera vifieta
mostrariamos el escenario en el
gue nos  encontramos. El
escenario es un pueblo y nosotros
estariamos situados en una calle
de 4 direcciones que serian por
donde vendrian los zombies a
atacarnos.

El juego empezaria con la primera
horda de zombies que vendrian a
atacar al jugador. EI jugador
deberd eliminar a todos los
zombies para poder ir
aumentando de horda.

ANSNNN N

N

Q‘?’/o\ . A_ r_nedida que el ju_gad_or va
VX ' : > eliminando a los zombies iremos

4 S girando a los otros carriles para
eliminar a los zombies que nos
irAn apareciendo del lado contrario
al que nos encontramos.
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Finalmente, cuando el jugador
haya sido eliminado saldra una
ventana de resultados mostrando
las marcas obtenidas por el
jugador.

3.3. Jugabilidad

La jugabilidad es un factor muy importante en la creacién de videojuegos, ya que esta sera
decisiva a la hora de aceptar un videojuego o0 no por los jugadores. Por ese motivo se hace
un estudio tan exhaustivo de las propiedades que querernos que tenga nuestro juego de
cara al jugador futuro. Para garantizar la experiencia del jugador, citaré alguna de las
propiedades que he tenido en cuenta a la hora de desarrollar ‘Zombie Assault’:

e Satisfaccidn: es el agrado del jugador ante el videojuego en algunos aspectos
concretos de éste. La satisfaccion es un atributo un tanto complejo ya que dependera
de los gustos del jugador. Para poder medir el grado de satisfaccién tendriamos que
partir de una base de juego determinado.

e Aprendizaje: es la facilidad para dominar la mecanica del juego, es decir objetivos
reglas y formas de interactuar con el juego.

e Inmersidn: es la capacidad de provocar al jugador verse envuelto en el videojuego
volviéndose parte e interactuando con él.

e Motivacion: es la caracteristica que mueve al jugador a realizar determinadas
acciones y persistir hasta conseguir aquello que te estas proponiendo.

e Emocidn: son los impulsos originados por los estimulos que desencadenan
conductos de reacciones automaticas.

e Socializacion: es el factor de los juegos que fomentan la experiencia en grupo, lo que

hace crear vinculos de compafierismo a las relaciones que se establecen con otros
jugadores.

3.4. Dificultad

Mucho se habla hoy dia sobre las facilidades que nos ofrecen los videojuegos, o la falta de
obstaculos a la hora de completarlos. La dificultad es una de las caracteristicas que siempre
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ha existido en la l6gica de desarrollo de los videojuegos que tratan de poner a prueba al
jugador llevandolos a la méas profunda frustracion o por el contrario al mas absoluto
aburrimiento.

Esto se puede representar con la llamada “Curva de la Dificultad” (véase Figura 3.2). La
Curva de la Dificultad es la relacion que hay entre la dificultad del videojuego entre el tiempo
jugado intentando pasarte el enemigo, nivel etc.

FRUSTRATING

Too hard/confusing

Difficulty

Too Easy

Time Spent Playing

Figura 3.2: Curva que nos muestra el grado de dificultad vs el tiempo dedicado [16].

A la hora de desarrollar “Zombie Assault” este factor se ha tenido muy en cuenta. El juego
por defecto empieza con una dificultad a la que hemos llamado “Normal”, es una dificultad
balanceada para el jugador, novato, que juega por primera vez al juego. Este factor de
dificultad es apreciable en el comportamiento de los enemigos, que los hard mas agresivos o
dociles cuando nos ataquen o mas rapido o lentos a la hora de ejecutar las acciones.
También sera apreciable en el nimero de enemigos que haya en nivel, apareciendo
enemigos mas poderosos desde el principio y en mayor cantidad.

Zombie Assault nos ofrece la posibilidad de cambiar el nivel de dificultad desde el menu de
“Opciones” (véase Figura 3.3) pudiendo elegir dificultadas méas altas para los jugadores mas
experimentados o mas bajas para aquellos que Unicamente quieren pasar un rato
entretenido.
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Flgura 3.3: Opuones de Zomble Assault para camblar los ajustes.
3.5. Idiomas

Otros de los requisitos a la hora de desarrollar un videojuego es el idioma. Actualmente los
juegos llegan a todas las partes del planeta, pero no por ello tienen que venir traducidos o
doblados a todos los idiomas existentes del planeta. Por eso existen clasificaciones llamadas
“‘MultixX”. Los MultiX son el numero de idiomas que se ha traducido o doblado un videojuego
dentro de una regién, siendo X el numero de idiomas traducidos para esta.

A dia de hoy sistemas “Multi” que se han utilizado son:
e Multi3: Inglés, Francés, Aleman.
e Multi4: Inglés, Francés, Aleman, Italiano.
e Multi5: Inglés, Francés, Aleman, Espafiol, Italiano.

En Zombie Assault se ha tenido en cuenta esta caracteristica y por eso lo hemos
desarrollado para traducir 3 idiomas “Espanol”’, “Inglés” y “Japonés”. Como en el apartado
anterior, desde el menu de Opciones podemos cambiar el Idioma del juego visualizando al
instante como cambia todo el texto del juego al idioma seleccionado (véase Figura 3.4y 3.5).

Dl - NV VAV

\/ OP1TIONS

-~

r/ ’”/ﬁ/ﬂw -

<Normal >
4>
< Disabled >

t mi‘whﬁ&m CEnglish >
L.

-

=
NBAEK

Figura 3.4: Mostramos desde opciones el idioma que esta actualmente (English).
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Figura 3.5: Cambiamos el idioma al Japonés y observamos el cambio de todo el texto.

3.6. PEGI

Otro de los factores a tener en cuenta cuando se desarrolla un videojuego es hacia quien va
dirigido, es decir, los juegos estan clasificados por edades y no todo los jugadores son aptos
para jugar a que juegos. PEGI (Pan European Game Information) es un
sistema europeo para clasificar el contenido de los videojuegosy otro tipo de
entretenimiento.

PEGI es clasificado por edades (véase Figura 3.6) y por contenido (véase Figura 3.7):

Figura 3.6: Estas son las franjas de edades minimas en las clasifica PEGI los juegos.

Los descriptores de contenido se clasifican en:

Lenguaje soez: Puede contener palabrotas, lenguaje soez, amenazas etc.
Discriminacion: Puede contener violencia o discriminacion de razas.
Drogas: Puede tener referencias a tema de drogas o derivados.

Miedo: Puede contener escenas perturbadoras o aterradoras.

Juego: Puede contener apuestas con dinero real o ficticio.

Sexo: Puede hacer referencia a relaciones sexuales o desnudos.
Violencia: Puede contener escenas de personas que sufran o mueran.
Online: Puede un modo de juego online.
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L.
T

GAMBLING

ONLINE

Figura 3.7: Descriptores de contenidos de PEGI.

Segun PEGI Zombie Assault entraria dentro de la categoria de juego para mayores de 16
afos y contendria descriptores de violencia, miedo y online (véase Figura 3.8).

- e
VIOLENCE ONLINE
Figura 3.8: Clasificacion PEGI Zombie Assault.

3.7. Analisis de los periféricos a utilizar

Como hemos comentado en capitulos anteriores, los juegos de estilo “Shooter on-Rails” han
triunfado por el tipo de dispositivo que se ha utilizado para poder jugar con ellos. Por eso, se
ha realizado un andlisis de los periféricos que hay actualmente en el mercado para poder
desarrollar “Zombie Assault” con alguno de ellos.

Los periféricos que se han analizado han sido:

PS3 Controller (Sony).
PS Move (Sony).
Kinect (Microsoft).
WiiMote(Nintendo).

PS3 Controller
El mando PS3 Controller (véase Figura 3.9) no deja de ser un mando normal y corriente de

la actual generacion de consolas, la Unica caracteristica que tiene que le hace diferente del
resto es que utiliza una tecnologia llamada SIXAXIS. SIXAXIS o “Seis Ejes” es un sensor
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gue recoge los movimientos del mando de arriba-debajo de izquierda-derecha y en las
diagonales.

También ofrece una buena compatibilidad el controlador con el PC haciendo que podamos
jugar a juegos de cualquier tipo de plataforma y compaiiia utilizando las propiedades de
este.

En Zombie Assault he querido aprovechar la tecnologia de este mando para poder jugar con
el movimiento del SIXAXIS haciendo que el jugador solamente moviendo el mando pueda
mover la mirilla de su arma por toda la pantalla.

El Unico inconveniente encontrado es que el manejo de este es algo complejo al principio
hasta que le coges la practica.

Figura 3.9: PS3 Controller.

PS MOVE

PlayStation Move (véase Figura 3.10) es un periférico de videojuegos de SONY, cuya
tecnologia est4 basada en el sensor de movimiento. Para ello usa un mando principal con
sensores de movimiento y una esfera, que se ilumina en el extremo, junto a la camara que
se encarga de detectar la posicién del mando principal.

Este controlador se analizé para una posible implementacion en ZombieAssault, el problema
gue hubo fue que no habia una buena compatibilidad con el motor grafico usado, ya que no
era capaz de reconocerlo.

Otro de los inconvenientes que tenia es que requeria de un dongle Bluethoot especifico, no
valia cualquier marca solo algunas eran compatible [17] junto con un driver privado.

Figura 3.10: PS Move.
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Kinect

Kinect (véase Figura 3.11) permite a los usuarios controlar e interactuar con la consola sin
necesidad de tener contacto fisico con un controlador de videojuegos tradicional, mediante
una interfaz natural de usuario que reconoce gestos, comandos de voz, objetos e imagenes.

Este controlador se analizé para poder ser implementado en “Zombie Assault’, el
inconveniente que se encontro fue que al no tener mandos habia acciones que no podian
ser ejecutadas como por ejemplo, recargar el arma, ir a los menus etc.

También al ser un plugin de una extension del SDK de Microsoft el codigo no era libre y no
se podia acceder a los métodos para poder crear nuevos y adaptarlos a las necesidades del
juego.

Figura 3.11: Kinect.

WiiMote

WiiMote(véase Figura 3.12) es el mando principal de la consola Wii de Nintendo, el cual
también es compatible con la consola Wii U. Sus caracteristicas mas destacables son la
capacidad de deteccion de movimiento en el espacio la habilidad de apuntar hacia objetos
en la pantalla y sefalizacion mediante el uso del acelerbmetro y tecnologia de sensores
opticos.

El disefio del Wii Remote no se basa en los tradicionales mandos para los videojuegos. A
diferencia de ellos, es similar a un control remoto de television, creado para ser utilizado en
una sola mano y de la manera mas intuitiva posible.

Este periférico era el que mejor se adaptaba a las necesidades de “Zombie Assault” ya que
al estar dotado de tecnologia IR, giroscopios y acelerometros era compatible con la mayoria
del movimiento del juego.

El Unico inconveniente que tiene es que para poder utilizar todo su potencial es necesario
tener una barra sensora emisora de IR ya que de esta manera es capaz de captar el
movimiento preciso que hacemos con el mando.

Para solventar este problema he creado una barra sensora casera que satisface las
necesidades que estaba buscando [A6].
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©

Figura 3.12: WiiMote.

4. Herramientas de desarrollo

En este capitulo hablaremos de las herramientas que se han utilizado para llevar a cabo el
desarrollo de Zombie Assaul y explicaremos para qué parte del proyecto se ha utilizado y
cual ha sido su importancia en la implementacion.

4.1. Unity 3D

Para el desarrollo del proyecto se ha utilizado Unity 3D versién 4.6.1f1. Unity 3D es un motor
de videojuegos multiplataforma tanto para Windows como OS X que permite crear
videojuegos compatibles con los sistemas de Windows, Linux, OS X, iPhone, Android,
Windows Phone como a su vez plataformas como PlayStation3, Xbox360, Wii y WiiU .

Unity 3D es un motor de desarrollo que el usuario puede obtener de manera gratuita con las
funciones basicas que incluye el motor, pero si queremos sacar todo el su potencial tenemos
la posibilidad de hacer un “upgrade” a la version PRO que incluye funciones y herramientas
especiales para poder desarrollar a otro nivel.

Unity 3D ha sido la plataforma en la que hemos creado e importado todos los elementos del
proyecto como son escenarios, modelos de enemigos, personajes, objetos, efectos de
sonidos, luces, maquinas de estados, programacion etc.

Para el proyecto ha sido necesario, y casi obligatorio, el uso de la version PRO de Unity

porque era la Unica manera que habia para poder comunicarnos con el controlador de Wii
[A5].

4.2. Blender

Blender [19] es un programa grafico dedicado, especialmente, al modelado de figuras 3D
gue incluye funciones de texturizacion, iluminacién, renderizacién y animacion. Blender es
compatible con un gran nimero de ficheros que trabaja con entornos 3D y es potente y facil
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de utilizar. La version que se ha utilizado para este proyecto ha sido 2.74 que solucionaba un
par de problemas que llevaban arrastrando las versiones anteriores.

Blender ha sido una buena herramienta para el desarrollo del proyecto. Se ha utilizado para
la edicion de los modelos para dotarlos de nuevos miembros como han sido brazos, piernas,
cabezas etc. También se ha utilizado para poder afadir huesos “rigging” a los modelos y de
esta forma poder crear animaciones que se reproduciran en el juego.

4.3. Adobe Photoshop / Illustrator

Photoshop [20] es un programa creado por la compafia de Adobe que es utilizado para
crear, editar, componer, retocar y transformar imagenes. La gran facilidad que tiene para
tratar y crear distintas capas superpuestas, nos permite combinar distintos objetos y efectos
sin necesidad de modificar nada de la imagen original. Alguna de las funciones que incluye
Photoshop es la posibilidad de corregir errores de las imagenes, subir brillo, cambiar
tonalidad, aplicar filtros etc.

lllustrator [21], como Photoshop, es un programa de edicion de imagenes que se puede
utilizar para impresion y multimedia. Se trata esencialmente de una aplicacion de creacion y
manipulacion vectorial en forma de taller de arte que trabaja sobre un tablero de dibujo y
esta destinado a la creacion artistica de dibujo y pintura para ilustracion.

Estas dos herramientas se han utilizado dentro del proyecto para poder disefiar y editar todo
lo que seria el tema del HUD del usuario donde tendremos barras de vida, mirillas, balas,
textos informativos etc. También se ha usado para los menus de transicion de las pantallas o
de opciones.

Otra utilidad que se le ha dado ha sido para poder implementar el multidioma del juego, ya
gue era mas facil trabajar con los textos en imagenes que de otra forma.

Esta parte de implementaciones la podremos ver mas en detalle en el Capitulo 5
Implementacion.

4.4. Audacity

Audacity [22] es un programa de grabacion y edicion de sonidos facil de usar,
multiplataforma y de cddigo abierto. Puede grabar y reproducir sonidos, como a su vez
importar y exportar archivos de tipo WAV, AIFF, MP3 etc. Audacity es uno de los programas
de ediciébn mas fiable y avanzado que existe actualmente.

El programa ofrece la posibilidad de grabar sonidos en vivo, convertir grabaciones a sonido
digital, editar archivos de varios tipos, permite acciones como cortar sonido, pegar sonido,
mezclar sonido, cambiar velocidad de reproduccion etc.

Audacity se ha utilizado en el proyecto para lo siguiente:
e Editar efectos de sonido para las acciones de recarga del personaje segun el arma
utilizada.

e Para efectos de sonido de particulas.
e Para efectos de botones.
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e Para audios de enemigos.
e Parala musica de los menus.

4.5. GitHub

Github [23] es una plataforma de desarrollo de software que nos permite alojar proyectos en
la web de forma gratuita, permitiéndonos la posibilidad que estén de forma publica para que
el resto de usuarios puedan ver los trabajos realizados o de forma privada para que solo el
propietario pueda acceder al codigo.

El uso que se le ha dado a este repositorio se podria diferenciar en dos tareas:

e Mantenimiento y gestion del codigo.
e Planificacion de tareas haciendo Milestones.

4.6. SurveyMonkey

SurveyMonkey [24] es una empresa que ofrece via web la posibilidad a los usuarios de
realizar encuestas online de forma dinamica. SurveyMonkey tiene una base de datos con
cientos de preguntas predefinidas que los usuarios pueden utilizar en sus propias encuestas.

A medida que los usuarios vayan rellenando las encuestas SurveyMonkey nos ira
generando, de forma automatica, los resultados de las encuestas realizadas creando
gréficas sobre los datos obtenidos.

Se ha utilizado este aplicativo para crear una encuesta que evalle las caracteristicas del

proyecto para que una vez que el usuario lo haya testeado pueda dar su propia opinion
sobre el proyecto.
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5. Implementacion

En este capitulo entraremos en detalle de algunos elementos implementados en el proyecto
gue he creido interesante profundizar para entender como se ha realizado.

5.1. HUD

El HUD (Heads-Up-Display) de los videojuegos hace referencia a los elementos que se
muestran en pantalla dando informacion al usuario de elementos como la cantidad de vida,
la puntuacion, numero de armas etc. En el proyecto se han implementado una serie de
elementos como son la barra de vida, la municion de cada arma, punteros y puntuaciones.

Para poder desarrollar estos elementos se ha utilizado un nuevo sistema que incorpora Unity
3D en las dultimas versiones llamado Canvas. EI Canvas es un GameObject con un
componente Canvas donde todos los elementos de la Ul (User Interface) deberian estar
dentro para pintarse en la Escena.

5.1.1. HealthBar

Para el desarrollo de la HealthBar de los jugadores se disefi6é un boceto de barra de vida que
posteriormente se paso a lllustrator y Photoshop dando el siguiente resultado (véase Figura
5.1).

Figura 5.1: HealthBar 1P Zombie Assault.

Para hacer funcional la HealthBar se tuvo que descomponer cada elemento por separado
para dotar de comportamiento a cada una de las partes (véase Figura 5.2).

& ¢ CEE— -.

Figura 5.2: Partes del disefio de la HealthBar. De izq. a der. Tipo bala por muerte, barra de vida,
base de barra de vida con score y tambor con nivel de combo.

El tambor de la HealthBar contendra el nivel del combo del personaje e ira girando a medida
gue vayamos eliminando enemigos afladiendo dentro un tipo de bala segun si ha eliminado
al enemigo de headshoot o no. Por cada muerte, efectuada, la puntuacion ira aumentando
en relacion al nivel actual de combo. La barra de vida ir4 disminuyendo cada vez que un
enemigo nos ataque reiniciandonos el nivel de combo a 1.
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5.1.2. Municion

Un elemento importante en este tipo de juegos es que el jugador necesita saber el nUmero
de balas que le quedan en todo momento para poder recargar antes de quedarse sin. Cada
jugador tendra un tipo de arma diferente con caracteristicas como son fuerza de tiro,
velocidad de recarga, niumero de balas etc.

El tipo de balas que se han utilizado han sido del tipo pistola, revolver, escopeta y metralleta
(véase Figura 5.3).

Figura 5.3: Imagen de la municidn de pistola/ revolver, escopeta y metralleta.

Cada una de estas balas es un objeto prefabricado “prefab” que contiene un componente
‘Image”, donde asignaremos la imagen de la bala, que al iniciar la escena creara tantas
balas como marque el cargador. Por cada vez que se dispare con el arma la bala hara un
efecto de rotacion en descendencia (véase Figura 5.4) simulando el vaciado del cargador
hasta que nos quedemos sin balas. Cuando no tengamos mas balas nos aparecera un
mensaje en pantalla pidiéndonos que “Recarguemos”, al recargar las balas volveran a la
posicion inicial de la primera instancia del objeto.
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Figura 5.4: En la siguiente imagen mostramos el efecto de descarga del cargador del 2P.

5.2. Menus

El uso de menus es uno de los elementos mas importantes de un videojuego ya que sera el
medio por el que los jugadores podran interactuar con las opciones de este para poder
acceder a niveles de juego, ajustes etc.
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En este proyecto se han implementado varios tipos de menus entre ellos menu principal,
menu de pausa y menu de opciones (véase Figura 5.5).

Para poder desarrollar estos menus se ha utilizado un GameObject que hara la funcién de
controlador de la escena, GameEngine. Este GameObject estara analizando cada una de las
acciones del jugador como puede ser: pulsar un boton del periférico, cambiar alguna opcion
del menu, hacer que el juego pare su ejecucion una vez dentro del menu de pause etc.

N VY%

-

“OPTIONS

HISTORIA
SUPERVIVENC
MULTIJUGABOR

3 RN

SALIR

Continue
Festart
Controls
Exit

Figura 5.5: Imagen que muestra los diferentes menus del juego.

5.3. Periféricos

Uno de los propdsitos de este proyecto era el poder usar algun tipo de periférico que nos
permitiese comunicarnos con el videojuego. De modo que hemos implementado varios
GameObjects con el comportamiento adecuado segun el periférico que vayamos a utilizar,
recordamos que los periférico escogidos fueron el mando de PS3 y el WiiMote.

Para permitir la comunicacién entre el periférico y el proyecto se ha creado una pequefia API
gue contiene llamadas, a métodos y funciones, que acceden a cada uno de los inputs
comprobando el funcionamiento de este.

Una vez comprobada que la deteccion de los inputs es correcta, se ha procedido a la
implementacion del GameObject, que se usara como mirilla en el juego, dotandolo de un
comportamiento, creado a partir de la API generada, haciendo que responda a cualquiera de
los eventos implementados.

De esta forma se ha conseguido que a partir del periférico podamos mover el GameObject

de la mirilla del jugador a través de la pantalla o para otras utilidades como disparar,
recargar, cambiar ajustes etc.
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5.4. Personajes

Como en todos los juegos existen personajes que seran aquellos que acompafien al jugador
a través de la historia. Por este motivo vamos a explicar cdmo hemos creado a nuestros
personajes las propiedades y acciones que le hemos afiadido.

Antes de nada aclarar que hemos cogido unos modelos ya creados [25] y se han editado
con Blender para que le queden visibles solamente los brazos ya que es lo Unico que se
vera cuando el jugador quiera recargar o lance una granada (véase Figura 5.6).

Figura 5.6: En la siguiente imagen muestra el modelo de los brazos de cada player.

El siguiente paso es dotar a estos brazos de huesos mediante “rigging” para poder anadirlos
a la estructura del modelo asi que una vez tenga huesos podremos crear animaciones con
los movimientos del jugador. Para realizar esta operacion, como en el caso anterior, desde
Blender le afladiremos un esqueleto ya predefinido por este e iremos eliminando los huesos
gue no nos interesen a la vez que editamos los huesos que queremos para poder adaptarlo
al modelo (véase Figura 5.7).

(0) Camera

Figura 5.7: Imagen donde se muestra el modelo del personaje con los huesos aplicados.
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Este procedimiento es una operacion delicada porque si no se ajustan bien los huesos al
modelo tendremos problemas con los vértices del este a la hora de realizar las animaciones
del jugador.

Para finalizar la implementacion del jugador, solo nos faltaria el proceso de animacion que
permitird al personaje realizar una serie de movimientos que nosotros le hayamos
preestablecido. Cargaremos el modelo en Unity 3D y desde la herramienta de Animation [26]
empezaremos a animar diciendo el numero de frames que va a durar y creando movimiento
a partir de translaciones y rotaciones que hagamos sobre los huesos del modelo (véase
Figura 5.8).
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Figura 5.8: En esta imagen se muestra la animacion de recargar del modelo.

5.5.LA.

La inteligencia artificial en los juegos es el comportamiento que tienen los NPC para actuar
de una manera u otra segun el personaje que tenga delante. En esta seccién vamos a hablar
de la forma en que se ha implementado la I.A. de los enemigos y las técnicas que se han
utilizado para llevarla a cabo.

Empezaremos hablando de la I.A. de los enemigos comunes y después continuaremos con
la del Boss. El tipo de I.A implementada en ambos casos es de maquinas de estados con
transiciones para poder ir de un estado a otro y con sub-estados para que dentro de un
estado pueda escoger diferentes acciones que presente dicho estado.

La maquina de estados de los NPC (véase Figura 5.9) empezaria desde el estado “idle” que
seria el punto de partida para empezar y pasaria al estado de “Initial Pose” donde de forma
automatica se le asignaria uno de los sub-estados que contiene. Una vez finalice la
animacion pasara al estado de “Walk&Run” que segun el nivel de dificultad del juego el
enemigo ejecutara el sub-estado de caminar o correr hacia el personaje. Cuando el enemigo
este lo suficiente cerca de nuestros personajes se parard delante nuestro y pasara al estado
de “Attack” propinandonos un golpe o mordisco.

Cuando el personaje dispare al enemigo se cancelara el estado que este ejecutando y
pasara directamente al estado de “Hit”, cuando haya finalizado la animacion de este estado
volvera al ultimo estado ejecutado para continuar con el proceso de llegar hasta el
personaje. Si golpeamos varias veces al enemigo y el comportamiento de este nos avisa que
estd muerto pasara de manera directa al estado de “Death” ejecutando la animacion de
muerto
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death_01

death_02
Any State

death_03

Initial Pose

Walk&Run

Figura 5.9: En esta imagen se muestra la maquina de estados utilizada por los NPCs.

La I.A. del Boss utiliza la misma maquina de estados que la de los NPCs la diferencia es que
esta actua sobre una matriz de “nodos” (véase Figura 5.10) por la que crea un camino para
llegar al personaje y poder atacarle. La manera de usar la maquina de estados es algo
diferente ya que podemos cancelar el ataque del Boss infligiéndole mucho dafio y de esta

forma vuelva al punto de partida por el que empezé para crear una nueva ruta para atacar al
personaje.
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Figura 5.10: La siguiente imagen muestra la matriz de nodos que el Boss utilizara.

5.6. Colliders

Para poder dotar a nuestros objetos con fisicas es necesario el uso de Colliders. Los
Colliders definen la forma de los objetos a los que estan asociados dotandolos de fisicas que
reaccionaran al contacto con otros objetos.
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En el proyecto se han utilizado los Colliders para la deteccion de las partes de los enemigos
cuando el jugador les dispara. Se han cogido los modelos de los enemigos y se les han ido
afiadiendo colliders en forma de cubo (véase Figura 5.11) a cada una de las extremidades
del cuerpo de manera que cuando disparemos seamos capaces de diferenciar un brazo de
una pierna.

Figura 5.11: En la siguiente figura se muestra al enemigo con los colliders
aplicados en cada parte del cuerpo [27].

El efecto que provocara esto en el enemigo serd el desmembramiento de esa parte del
cuerpo causando la perdida de este y segun la extremidad destruida habra un cambio en la
I.A. del enemigo haciendo que pase de caminar a arrastrarse por la falta de alguna pierna o
gue de atacar con los brazos solo muerda por no tener ninguno de los dos.

5.7. luminacion

En los videojuegos uno de los factores importantes que existe para que haya una buena
ambientacion es la iluminacion. Se han utilizado algunas caracteristicas que nos ofrece Unity
3D para poder crear efectos luminicos en nuestras escenas incluso pre-renderizados de
luces para poder crear sombras.

En este proyecto se han utilizados luces de tipo “Directional Light®, “Spot Light”, “Halos” y
“Lightmapping”.

Las luces tipo “Directional Light” emitiran luz en la direccion en la que se indique haciendo
gue la parte que este dentro de la direccion del haz de luz este iluminada mientras que la
gue se encuentra fuera este menos. Este tipo de luz ha sido utilizada principalmente para
poder iluminar las escenas de los niveles ya que elevando un poco la intensidad luminica del
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componente es capaz de iluminar toda la escena sin consumir muchos recursos. El Unico
inconveniente es que no genera sombras en los objetos que incide la luz.

Las luces tipo “Spot Light” es un tipo de luz fija que emite haces de luz en todas direcciones
y se caracteriza por la forma conica que tiene para emitir los rayos de luz. Este tipo de luz ha
sido utilizado en el proyecto para crear la iluminacion de las farolas de una de las escenas
del proyecto. También se ha implementado conjuntamente a este tipo de luz los “Halos” que
son é&reas de luz que se colocan cerca de fuentes de estas dando el efecto de pequefas
particulas de luz.

Finalmente el “Lightmapping” es un procesado que tiene Unity 3D que es capaz de
renderizar la luz para crear sombras de toda la escena. Esto es un proceso muy costoso
para la maquina ya que en cada frame debera calcular la sombra de cada uno de los
elementos de la escena.

Este proceso da unos resultados extraordinarios, pero por temas de rendimientos me he
visto obligado a quitarlo aunque habia pensado que era interesante comentarlo ya que es
una buena caracteristica que ofrece el motor.

5.8. Particulas

Las particulas son un aspecto muy comdn en los videojuegos donde se trata de recrear
algun tipo de efecto dada la circunstancia. En este proyecto se han utilizado dos tipos de
particulas el “Particle Emitter” y un derivado de este el “Ellipsoid Particle Emitter”. Ambos
sistemas trabajan de la misma manera, la Unica diferencia es la forma de emitir las particulas
ya que el “Ellipsoid” es capaz de generar particulas dentro de la esfera en que lo envuelve.

Para crear nuevos sistemas de particulas que se adapten al proyecto se han cogido
particulas ya creadas por el Asset de Unity Elementals [28]. Se han creado particulas de
sangre para cuando disparemos a los enemigos y charcos de sangre para cuando estos
mueran (véase Figura 5.12).

Figura 5.12: En la siguiente figura se muestra a mano izquierda el efecto sangrado al disparar
y a la derecha el efecto desangrado del enemigo al morir.
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Otro tipo de efectos que se han creado han sido para los objetos destruibles de la escena
como el efecto de chispas al destruir la lampara de una farola, el chorro de agua al destruir
una boca de incendios o el de explosion al reventar un barril de gasolina (véase Figura 5.13).

Figura 5.13: En la siguiente figura se muestran los efectos de chispas, chorro de agua y explosion.

5.9. Camara

Otro elemento importante a la hora de desarrollar cualquier juego es la camara. La camara,
en los videojuegos, muestra al jugador una particular vision del entorno gréfico en el que se
sittia el juego. Segun el tipo de juego pueden haber varios tipos de camara, en este proyecto
se ha utilizado una camara en primera persona con vista perspectiva para poder mostrar
todo lo que el personaje estaria viendo y de esta forma tener un mayor campo de vision.

Uno de los problemas que surgi6 a la hora de crear la camara fue el tener en cuenta el tipo
de resolucion del monitor en el que se ejecutaba el proyecto. Por eso se modificé el script de
Pierre Semaan [29] en el que nos permitia escoger el tipo de resolucion, entre 4:3 para los
monitores cuadrados y 16:9 para monitores con forma panoramica (véase Figura 5.14), para
poder mostrar de forma escalada todos los objetos de la escena.

HISTORIA

SUPERVIVE

MUL T

Figura 5.14: La siguiente imagen muestra la resolucién del proyecto en 16:9 (izq.) y 4:3 (der.)
en una pantalla panoramica.
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Este script nos detecta que si la resolucion no era del tipo especificado nos adapta la
pantalla afiadiendo unas franjas negras tanto laterales o frontales haciendo encajar la
imagen segun la resolucion establecida de tal forma que quede como la resolucion deseada.

5.10. Rail Engine

Como se ha comentado anteriormente el desplazamiento de los juegos ‘Shooter on Rails’ se
hace sobre un rail que va moviendo al jugador por todo el mapeado de la escena.

Para poder recrear este tipo de rail en el proyecto se ha utilizado un Asset [30] en el que
incorpora una serie de objetos que permiten realizar el desplazamiento entre diferentes
puntos de la escena mediante nodos y splines. La union de dos nodos da lugar a un spline
que es lo que llamaremos rail (véase Figura 5.15).

Figura 5.15: La siguiente imagen muestra la union de dos nodos dando lugar a un rail.

La cadmara sera el objeto que se ira moviendo por la escena junto a los modelos de los
brazos de los jugadores. Esta debe tener el componente del controlador del spline y se le
debera asignar un nodo de inicio. De esta forma se consigue que la camara realice el
recorrido por los railes que se han creado.

Cada uno de los nodos tiene una serie de acciones a realizar cuando el objeto que tiene el
controlador llega al nodo. Las opciones que tiene son: continuar, pausa, pararse o marcha
atras. Estas acciones se han aprovechado para simular la llegada de hordas donde el
personaje al llegar a un nuevo nodo se quedara parado hasta que haya eliminado a todos
los enemigos de esta forma podra continuar hacia el siguiente nodo.

5.11. Optimizacion del juego
Algo que se tiene que tener en cuenta cuando se esta desarrollando un videojuego es el
namero de recursos que se necesitan para poder funcionar de manera Optima. En este
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proyecto se han utilizado algunas técnicas y configuraciones para poder optimizar parte del
videojuego y que de esta forma vaya mas fluido evitando pérdidas del framerate.

Si tenemos objetos en nuestra escena que no se van a mover y van actuar de manera
estatica una de las recomendaciones que se da es marcar ese objeto como Static (véase
Figura 5.16). Con esta accion lo que se consigue es que dichos objetos no se vuelvan a
recalcular en cada frame.

v Layout

? Lightmapping —
v Static «

Default

Transform
Position
Rotation

Scale

Figura 5.16: La siguiente imagen muestra un GameObject de tipo estético.

Otro tipo de recomendacion que se da es evitar el uso excesivo de Draw Calls. Los Draw
Calls son el numero de llamadas que se hace a la GPU para volver a pintar la textura de un
objeto. Para reducir lo maximo posible el nimero de estas se recomienda el uso de
materiales que se puedan reaprovechar para varios objetos y de Mapas de Atlas que
contengan todas las texturas de un solo objeto. De esta forma se consigue reducir el nimero
de Draw Calls haciendo que el batching pueda renderizar todas estas llamadas en una sola
(véase Figura 5.17).

Figura 5.17: La siguiente imagen muestra el nimero de Draw Calls de la escena
y los draws guardados por batching.

Una de las caracteristicas que incluye la versién Pro de Unity es la herramienta de Oclussion
Culling. Esta herramienta realizara un preprocesado de célculos de oclusion en los que ira
analizando todos elementos de la escena desde el punto de vista de la camara hasta la
distancia que nosotros le especifiguemos ocultando todos los elementos que no estén dentro
del rango de la camara evitando de esta manera calculos y draws innecesarios.
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6. Planificacion del proyecto

En este capitulo se explicara el tipo de metodologia que se ha escogido para realizar el
trabajo y la planificacion de las tareas del proyecto en formato de diagrama de Gannt.
También hablaremos de cuanto costaria realizar este proyecto si quisiéramos venderlo y
formas de poder subvencionarlo como las famosas ‘kickstarters’.

6.1. Metodologia Scrum

La metodologia utilizada en el proyecto ha sido Scrum. Scrum es una metodologia de trabajo
orientada en hacer sprints cada 2 o 3 semanas realizando una serie de tareas que deberan
completarse. Al final de cada sprint se muestra un release del trabajo realizado para evaluar
posibles errores y mejoras.

Esta metodologia se ha podido llevar a cabo gracias al gestor de cédigo Github [23] que nos
permite la creacion de tareas y sprints.

6.2. Planificacion

En esta seccion mostraremos mediante diagramas de Gantt como se ha planificado todo el
trabajo del proyecto. La planificacién de proyecto est4 pensada en sprints y en cada sprint
las tareas a realizar.

Primeramente explicaré como habia pensado el desarrollo de la planificacion inicial
(planificacién ideal) y después pasaré directamente al diagrama de Gantt que reflejara la
planificacion real de todo el proyecto.

6.2.1 Planificacion ideal

A continuacidon se muestra de manera detallada toda la planificacibn que se cre6 al
comenzar el proyecto. En esta planificacién habria separado cada tarea por categorias
segun el tipo de desarrollo.

Sprint 0

Research:
e Pruebas y andlisis de los periféricos.

Sprint 1 (23-02-15, 08-03-15)
Code

e Controlador basico para PC.

e Controlador basico para PS3.

e Controlador basico para WiiMote.
Design
Barra de vida de los jugadores.
Municién de las armas.
Granadas.
Punteros de la mirilla.
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Sprint 2 (9-03-15, 22-03-15)
Code

e Script Barra de vida.

e Script puntuacion.
Model 3D

e Edicion de modelo del jugador.

e Rigging.
Animations

e Animacion de recargar.

e Animacion de lanzar granada.
Effects

e Particulas de efecto al disparar.
Audio

e Efectos de audio al disparar.
Bugs

e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 3 (23-03-15, 5-04-15)
Code
e Script IA enemigos.
e Script comportamiento enemigos.
e Script afadir Player 2.
e Script Audio Engine.
Design
e Texto de “Recargar”
Audio
e Efectos de audio de enemigos.
e Audio “Recarga”.
Bugs
e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 4 (06-04-15, 19-04-15)
Scene
e Implementar Level O1.
Code
e Actualizar script PC, PS3, WiiMote controllers.
e Script Menu Pausa.
e Script GameOver.
Models 3D
e Editar modelo de enemigo.
Effects
e Sistema de particulas de entorno: Explosiones, chispas, fuentes de agua etc.
Hardware
e Crear barra sensora IR.
Bugs
e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 5 (20-04-15, 03-05-15)
Scene
e Implementar Rail.
e Implementar posibilidad de elegir caminos.
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e Implementar posibilidad de salvar supervivientes.
Code

e Script Engine Level 01.

e Script Menu Principal.

e Script Menu Opciones.

e Script Pantalla de Carga.
Designs

e Disefio del Menu Principal.

e Diseflo Menu Opciones.

e Disefio Pantalla de Carga.
Bugs

e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 6 (04-05-15, 17-05-15)
Scene

e Implementar MiniGame, posibles opciones: Sala de tiro, Supervivencia, Contrareloj.
Code

e Script Engine MiniGame.

e Script GameCredits.

e Script Logros Engine.
Designs

e Disefio de los créditos del juego.

e Disefio de los logros del juego.
Bugs

e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 7 (18-05-15, 31-05-15)
Scene

e Implementar Multijugador.
Code

e Script Multiplayer Engine.

e Script Menu Multiplayer.
Designs

e Disefio Menu Multiplayer..
Bugs

e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 8 (01-06-15, 14-06-15)
Scene

e Implementar Level 02.
Code
e Script Engine Level 02.
Bugs
e Reparar bugs del sprint anterior.

Sprint 9 (15-06-15, fecha de entrega)

e Documentacion.
e Presentacion.
e Tréiler
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6.2.2 Planificacion real
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Figura 6.1: La siguiente imagen muestra la planificacién segun el diagrama de Gantt.



6.3 Costes del proyecto

Para poder desarrollar este proyecto se ha hecho una evaluacién econdmica de cuanto
necesitariamos invertir para que el proyecto saliese a la luz. Se ha realizado un estudio de
mercado sobre los profesionales, que empiezan en el sector del videojuego, para saber
cuanto seria su salario base, aproximadamente, en las categorias de desarrollo que se
necesitaria.

Los salarios que se presentan a continuacion [31][32], son los salarios de los profesionales
Junior con menos de 3 afios de experiencia en el sector:

Programador 48600€/anual bruto.

Disefiador modelador 40000€/anual bruto.
Artistas de efectos y sonidos 29200€/anual bruto.
Tester 21500€/anual bruto.

Si desglosamos estos salarios segun el sistema que se aplica en Espafa, se deberia
descontar aproximadamente un 5% de Seguridad Social y otro, como minimo, 5% del IRPF
después fraccionarlo en 14 pagas anuales y finalmente dividirlo entre las 160 horas de la
jornada laboral del mes. El resultado que obtendriamos seria el precio hora, en neto, de
cada uno de los profesionales:

Programador 19.5€/h netos.

Disefiador modelador 16€/h netos.

Artistas de efectos y sonidos 11.8€/h netos.
Tester 8.7€/h netos.

Ahora con estos valores vamos hacer una prevision de las horas que se han dedicado a
desarrollar el juego para calcular la inversion que se necesitaria para llevar a cabo el
proyecto.

Categoria Horas €/Horas Precio (€)
Programacién del proyecto 251h 19.5€/h 4895€
Disefio y modelador del proyecto 205h 16.0€/h 3280€
Efectos y sonidos 20h 11.8€/h 236€
Tester 60h 8.7€/h 522€
Marquetin y publicidad 1000€
Herramientas de desarrollo 225€
Licencias 500€
Total 536h 9758€

El coste total del proyecto realizado seria alrededor de unos 10.000€ netos. Pero ahora la
pregunta es, como podria financiar esto?. Recientemente han aparecido las famosas webs
Kickstarter, que se dedican a la financiacion de proyectos creativos donde los usuarios
depositan parte de la ayuda econdmica para que el proyecto pueda ver la luz algun dia.
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Uno de los ejemplos mas claros de este tipo de financiacion ha sido el video que en 1 dia
tuvo mas de 10M de reproducciones en Youtube, Kung Fury [33] o el desarrollador de la
saga Shenmue que en este ultimo E3 ha pedido ayuda a los fans para poder desarrollar una
nueva entrega del titulo [34].

Este tipo de financiaciones recompensa a todos aquellos que han participado con
colaboraciones dentro del proyecto o con parte del material de desarrollo.
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7. Resultados

En este capitulo vamos a presentar los resultados que se han obtenido a lo largo del
proyecto. Por eso se van a mostrar imagenes del juego in-game y vamos a analizar las
encuestas realizadas a las personas que, muy amablemente, han podido testear el proyecto
pudiendo dar su opinion de algunos de los apartados técnicos del juego.

Estas son algunas de las imagenes extraidas de Zombie Assault (véase Figuras 7.1, 7.2,
73,7.4,75,7.6,7.7,7.8,7.9).

HISTORIA |8
SUPERVIVENCIA

MULTIJUGADOR
GPCIONES
SALIR

ot : — 2 VA Y%
OPTIONS

777777

Figura 7.2: La siguiente imagen muestra el menu de opciones.
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'
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Figura 7.3: La siguiente imagen muestra los controles del juego para PC.
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OPCIONIES

CULTAD CExtreme >
<9)>

¢ Disabled >
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<y

Figura 7.4: La siguiente imagen muestra las opciones del menu de opciones.

Figura 7.5: La siguiente imagen muestra la pantalla de cargar para acceder al nivel o supervivencia.

Continue

Restart
Controls
Exit

Figura 7.6: La siguiente imagen muestra el nivel 01 junto al menu de pausa.
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0000000

Jecceeeeeeeco,
LLUUNRR RN

Figura 7.7: La siguiente imagen muestra el inicio del modo supervivencia.

! 0.000.000

CECEEEEEEEED,
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Figura 7.9: La siguiente imagen muestra la pantalla de créditos del juego.

A continuacién vamos a poner los resultados de las encuestas que han rellenado los testers
con la critica del juego.
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Que te ha parecido la interfaz de usuario?

Respondedo: 16 Omitide: &

Ogeres ce respuesta «  Retpuestas
= Muy buena 50,00%
= Buens 50.00%
Podris estar mejor 0,00%
N 0,00%
Tot

Que te ha parecido la jugabilidad del juego?

Respondido: 16 Omiudo: 6

Podria estar mejoc

Opciones ce respuesta v Respuesta
© My beess “aek
Buena NN
Podria esta mejor 12.50%
NG 0.00%
Totsl

Que te han parecido los efectos de sonido?

Responduto: 16  Omtsdo: 0

Podrian estar mejor

Opeicoes de respuesty Respursias
Muy buenos 75005
Buenos 1875%
Podrian estar mejor 85%

N 0.00%

Toesl

ool a

Que te ha parecido el apartado grafico?

Respondido: 16 Omitido: 0

Podria estar mejor

Qpckones de respuesta = Respuestas
=~ Muy bueno £0.00%

~ Bueno 43.75%

~  Podris estar mejor 6.25%

-~ NiC o

Total

Que te ha parecido la durabilidad del
juego?

Respondido: 15 Omatido: 4

Podria estar mejor

Opcnes Ce rospuesta © Respoestos
My buena 20,00%
Buena 65,67%
Podnia estar mejor 13,35%

-~ NC 0,00%

Totad

Que opinas del framerate del juego?

Respondido: 16  Omatido: 0

Ogxiones de ressueste “  Respuestos
~  WNaybueno 6250%
Bueno Ir.50%
~  Podria estar mejor 0,00%
NC 0,00%
Tl

O = N @

S o e o
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Que te han parecido los niveles de
dificultad?

Respondidor 46 Omitido: @

Muy buena
Se podria mejorar
la dificultad

Opciares de resguests Respuestas
© Muy buena 18,76%
~ Buena 56,25%
©  Se podria mejorar f dificuitad 25,00%
«  Se podria reduck 1a dficultad 0.00%
- NC 0.00%
Totst
Respondido: 16 Omitdo: 0
10
Ozcanes Se wipuests «  Respuestas
- 10 12,508
L] 2500%
B 37,50%
v 7 25,00%
L] 0,00%
5 0,00%
5 0.00%
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o 0 & v w

O o o e 0 & n

Que te ha parecido que el juego sea

multidioma?
Respondida: 16 Omitido: 0
NIC.

Bueno.

Opciones de respuests Respueatas
© My bueno, 7500%

«  Bueno, 1876%

©  Mabria ahadiio mas idiomas, 0.00%

- NG, a8

Tots

Los resultados extraidos son bastante favorables ya que la valoracion media es muy positiva
y parece que el juego ha gustado. Algunos de los encuestados han dado la opinién sobre

algunos problemas que han encontrado para poder mejorarlos en una futura revision.
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8. Conclusiones y trabajo futuro

Después de todo el proceso de desarrollo de Zombie Assault se podria decir que se ha
conseguido aquello que se queria realizar. Inicialmente se habia concebido este proyecto
como el reto de poder crear un videojuego, desde cero, utilizando todo tipo de técnicas y
herramientas como lo haria un profesional.

Personalmente pienso que el resultado obtenido es realmente bueno, para alguien que no es
experto en el sector, ya que se ha sabido sacar parte del potencial del motor Unity 3D para
la realizacion del proyecto utilizando algunas de las técnicas que utilizan, normalmente, los
desarrolladores de videojuegos.

También se ha conseguido el reto de poder establecer comunicacion entre varios periféricos
de marcas de consolas conocidas como son SONY o Nintendo, haciendo que la experiencia
del juego sea mayor para el jugador.

El proceso de llevar a cabo este proyecto ha sido largo y costoso pero estoy realmente
orgulloso del resultado final obtenido de Zombie Assault. La idea principal era poder realizar
un juego sobre railes utilizando periféricos pero en ningin momento llegué a pensar en
poder realizar algo como este proyecto.

El estado actual del proyecto no lo daria como finalizado, simplemente pienso que esto es
un base para poder seguir trabajando en un futuro. Al proyecto se le pueden seguir
afiadiendo mejoras como:

Nuevos niveles para que la durabilidad del juego sea mas larga.
Nuevos modos de juego.

Implementar el Multijugador.

Implementar sistema de logros.

Implementar didlogos del personaje.

Etc.

Como he descrito creo que hay trabajo para implementar de sobras para poder realizar otro
proyecto a partir de este.
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Glosario

A

API: conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser
utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Asset: componentes de objetos, modelos, imagenes etc, que puedes utilizar para tus
proyectos

B

Backup: copia total o parcial de informacion importante del disco duro u otro medio de
almacenamiento.

Batching: proceso donde el motor intenta combinar el renderizado de mdultiples objetos en
un unico draw call para reducir la sobre carga de la CPU.

Bluethoot: especificacion industrial para Redes Inalambricas de Area Personal que posibilita
la transmision de voz y datos entre diferentes dispositivos.

Bug: error o defecto en el software o hardware que hace que un programa funcione
incorrectamente.

C

Canvas: area en que todos los elementos de la interfaz de usuario deben estar dentro.
Collider: objeto que se activa cuando algin componente choca con él.

Combo: multiplicador de puntos utilizado en los videojuegos.

D

Dongle: pequefio dispositivo que puede ser conectado y usado por un PC, especialmente
para permitir el acceso a redes inalambricas.

Draw Calls: total de mallas dibujadas tras el proceso de batching.
E

EDSAC: (Electronic Delay Storage Automatic Calculator), primera computadora
operacional que podia almacenar programas electronicos.

F

Framerate: frecuencia de reproduccion de las imagenes o frames.
G

GameObject: cada objeto en el juego es un GameObject. Este concepto solo es aplicable
para Unity 3D.
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H

Headshot: término que hace referencia a un disparo en la cabeza.

I

Input: datos que se introducen en un sistema o un programa informaticos.
Interfaz: medio que permite a una persona comunicarse con una maquina.

IR(infrarrojo): es un tipo de radiacion electromagnética y térmica, de mayorlongitud de
onda que la luz visible, pero menor que la de las microondas

K

Kickstarter: sitio web de financiacion en masa para proyectos creativos.

M

Malla: coleccién de triangulos y vértices que aproximan una superficie en 3D.

Maquina de estado: modelo de comportamiento de un sistema con entradas y salidas, en
donde las salidas dependen no sélo de las sefiales de entradas actuales sino también de las
anteriores

N

Node: punto de interseccién, conexién o unién de varios elementos que confluyen en el
mismo lugar.

NPC: personajes que aparecen en un juego, por lo general aliados o no, que tu no puedes
controlar sus acciones.

O

Osciloscopio: Aparato que sirve para registrar oscilaciones de ondas y las presenta en una
pantalla.

OXO: version electrénica del juego del tres en linea.
P

Plugin: Un complemento es una aplicacion que se relaciona con otra para aportarle una
funcion nueva y generalmente muy especifica.

Prefab: gameobject con caracteristicas establecidas por el usuario.
Pre-renderizado: imagen o textura en un juego que fue renderizada a través de un motor

grafico que se usa en el juego, por lo cual el motor grafico del juego sélo se ocupa de
calcular la posicion de esa textura y no de todo su contenido.
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R
Release: sacar, poner en venta, nueva version, la mas reciente.

Renderizar: proceso de generar una imagen o video mediante el calculo de iluminacién Gl
partiendo de un modelo en 3D.

Runtime: proceso que se crea al iniciar el programa.

S

Script: programa usualmente simple, que por lo regular se almacena en un archivo de texto
plano.

Shooter on-rails: tipo de juego en que el personaje va sobre una guia y interactia con los
elementos de la pantalla.

Spline: curva diferenciable definida en porciones mediante polinomios.
Sprint: proyecto que se ejecuta en bloques temporales cortas Y fijas.
Sticks: Palancas analdgicas de los mandos de las videoconsolas.

Storyboard: conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de
guia para entender una historia.

Tester: persona que pone a prueba el sistema, aplicacion etc.

Textura: agregacion de materiales que se percibe como variaciones o irregularidades en
una superficie continda.

Ul: Componentes de un sistema de informatico empleado para la comunicacion del usuario
con la computadora.

Upgrade: aumentar de categoria o version incluyendo nuevas funciones.
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Anexo

A1 Organizacion del proyecto

El proyecto de Zombie Assault esta organizado de la siguiente manera (véase Figura Al.1).

£5 Assets
-

Animations

Figura Al.1: La siguiente imagen muestra la organizacion del proyecto
dentro de Unity 3D.

El directorio de carpetas cuelga de la carpeta raiz “Assets” que es la que contiene todos los
componentes que se van a utilizar para desarrollar el videojuego. Los directorios que incluye
esta carpeta son:

e Animations: Esta carpeta contiene los archivos de animaciones de todos los modelos
del videojuego.

e Materials: Esta carpeta contiene todos los materiales del videojuego que no se
instancian en tiempo de ejecucion.

e Meshes: Esta carpeta contiene todos los modelos utilizados en el videojuego.

e Music: Esta carpeta contiene todos los ficheros de audio utilizados en el videojuego.

e Plugins: Si queremos cargar algun plugin compilado de otra plataforma es necesario
gue esta carpeta se llame de este modo ya que sino no sera capaz de cargar el
componente.

e Scenes: Esta carpeta contendra todas las escenas del juego.

e Shaders: Esta carpeta contendra ficheros que trabajan sobre la GPU para dar efectos
sobre los materiales aplicados.

e Textures: Esta carpeta contendra las texturas de los modelos que no se instancien en
tiempo de ejecucion.

e Scripts: Esta carpeta contendra todos los componentes de programacion del juego.

Cada uno de estos componentes estan separados en subdirectorios dependiendo del
comportamiento que desempefie (véase Figura Al.2).
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5 Scripts
Al

Avatai

Bullet

trollers

Gun
LifeBat
Menu

Figura Al.2: La siguiente imagen muestra los subdirectorios de la carpeta Scripts.

Dentro del directorio Script tenemos los siguientes subdirectorios:

Al. Esta carpeta contendra los Scripts que tienen que ver con la inteligencia
artificial de los enemigos.

Avatar: Esta carpeta contiene todos los Scripts del jugador.

Bullet: Esta carpeta contiene el comportamiento de la municion.

Controllers: Esta carpeta contiene los métodos y funciones que permite la
comunicacion entre los inputs de los periféricos.

Engine: Esta carpeta contiene el motor que controlan la inteligencia de todo el
juego.

Gun: Esta carpeta contiene toda la programacion de las armas del juego del
personaje.

LifeBar: Esta carpeta contiene todo el comportamiento de todo lo que envuelve
el HUD de la HealthBar.

Menu: Esta carpeta contiene el comportamiento de las opciones de los menus.

Objects: Esta carpeta contiene el comportamiento de los objetos del
videojuego.

Utils: Esta carpeta contiene scripts que realizan comportamientos especificos,
ej: multilanguage.

Resources: Si queremos instanciar o cargar elementos en tiempo de ejecucion esta
carpeta debera tener este nombre ya que al compilar el videojuego no sera capaz de
crear estos elementos. Esta carpeta actuard de la misma forma que la de Assets
(véase Figura A1.3).

Figura Al1.3: La siguiente imagen muestra los subdirectorios de la carpeta Resources.

Dentro del directorio Resources tenemos los siguientes subdirectorios:

Elementals: Esta carpeta contiene particulas de diferentes tipos.
Music: Esta carpeta contiene efectos de audios que se instancian en runtime.

59



Creacion de videojuego ‘Shooter On-Rails’ utilizando periféricos

Particles: Esta carpeta contiene particulas creadas por mi.

Splines: Esta carpeta contiene todos los objetos y scripts para crear el rail del
juego.

Standard Assets: Esta carpeta contiene los assets de los skyboxes que
incorpora Unity como ejemplo.

Textures: Esta carpeta contiene todas las texturas que seran cargadas en
runtime.
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A2 Manual del juego

Para la correcta ejecucién del juego hay que seguir los siguientes pasos:

1. Seleccionar el proyecto con el sistema compatible con tu sistema operativo (véase

Figura A2.1).

Mac 05 X

Windows

]

22/06/2015 22:16

16

/06,2015 14:30

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

Figura A2.1: La siguiente imagen muestra los proyectos compatibles con cada SO.

2. Escogemos uno de los proyectos segun el periférico que vayamos a utilizar y la
arquitectura que sea compatible con nuestro PC (véase Figura A2.2).

Zombiefssault_PC
ZombieAszault_P53
Zombiefssault_Wii

x4
x86

Figura A2.2: La siguiente imagen muestra el proyecto con el periférico que

3. Ejecutamos el ejecutable, ZombieAssault.exe para Windows (véase Figura A2.3).

Zombiefssault_Data
“ ZombieAssault.exe

funciona y la arquitectura compatible.

Figura A2.3: La siguiente imagen muestra el ejecutable del juego.

26/06/2015 23:35

16/06/2015 14:27

Carpeta de archivos

Aplicacidn

14,528 KB

4. Nos aparecera una ventana donde podemos configurar los ajustes graficos y de los
controles del juego (véase Figura A2.4).

Zombie Assault Configuration

[

Zombie Assault Configuration

Graphics | Input

Screen resolution
Graphics quality

Select monitor

1366 x 768 - Windowed

Good hd
Display 1 -

Graphics | Input

Control

joystick 1 button /|
joystick 1 button O
joystick 1 button X
joystick 1 button []
joystick 1 button L1

Primary

joystick 1 button 0
joystick 1 button 1
joystick 1 button 2
joystick 1button 3
joystick 1 button 4

Secondary

Double-dick an entry to change it

Figura A2.4: La siguiente imagen muestra los ajustes gréaficos y de los controles.

5. Una vez configurado pulsamos Play! y a jugar.
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La configuracién de los controles segun el periférico son los siguientes:

e Controles para PC

EAUSAR2PIARRIERYZP DiSPARARTZER0ISEARAR BN CRANAD ARIEIRECAREATIE
DERR7PRRECARGAYZE

\
20
3
Q
556 @)
EAUSAYIE
(Space ) J
) .
GCAMBIO
EMPEZARE2P; ARMAYIP
e Controles para PS3
PAUSAYEMPEZAR
GAMBIARFARMA — RECARGAR
GRANADAR——

DISAPARAR

..EE B ABILITAR
DIRECCIONALL EPGFW _ﬂ
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e Controles para WiiMote

PRUSAWAEMPEZAR
o G:\
y ( ) (- G y b , )
- \C
A GRANADA

DISPARAR
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A3 Encuesta a los usuarios

1. Que te ha parecido la interfaz de usuario?
C Muy buena
Buena

Podria estar mejor

N/C

2. Que te ha parecido el apartado gréafico?
Muy bueno
Bueno
Podria estar mejor
N/C

3. Que te ha parecido la jugabilidad del juego?
Muy buena

Buena

Podria estar mejor

N/C

4. Que te ha parecido la durabilidad del juego?
Muy buena
Buena
Podria estar mejor
N/C

5. Que te han parecido los efectos de sonido?
Muy buenos
Buenos
Podrian estar mejor
N/C

6. Que opinas del framerate del juego?
Muy bueno
Bueno

Podria estar mejor
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N/C

7. Que te han parecido los niveles de dificultad?
7 Muy buena

Buena

Se podria mejorar la dificultad

Se podria reducir la dificultad

N/C

8. Que te ha parecido que el juego sea multidioma?
7 Muy bueno.

Bueno.

Habria afiadido mas idiomas.

N/C.

9. Que valoracion le darias al juego?

10. Si has encontrado algun bug, que no sea de la lista de abajo, podrias
escribir cual ha sido y como te ha sucedido?

Bugs conocidos:

0) Problema GameOver con 2 players, si uno muere se acaba el juego.

0) Problema con el Tambor del revolver de las balas.

0) Problema al morir y continuar el cargador de balas puede salir mal
posicionado.

0) Problema al recargar y cambiar de arma a la vez.

0) No muestra bien puntuaciones grandes.
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A4 Conexion periférico PS3

Para establecer la conexion del controlador de PS3 hay que seguir los siguientes pasos:

1. Instalar la aplicacion MotioninJoy [35] para detectar el controlador.
2. Una vez instalado, ejecutamos la aplicacion (véase Imagen A4.1).

InicioRapido  Administrad troladir S ynizar  Idioma
Donate Reload this page

Mo hay controles conectados! _!kn Recent posts

(&) DX-Default
() Xinput-Default
() Custom-Default

L L2l ISl el |

Administrador de Dispositivos
Prueba de Vibracion de Juego

Figura A4.1: La siguiente imagen muestra el menu de la aplicacién.

3. Conectamos el controlador PS3 al PC mediante el cable USB de carga del mando.
Nos detectara el mando en la combo list de Control(es) conectados (véase Imagen
A4.2).

Donate Reload this page

Mews Help

1.Dualshock 3/sixaxis (USB) & | Recent posts

(¢) DX-Default
() Xinput-Default
() Custom-Default

L

Administrador de Dispositivos
| Prueba de Vibracion de Juego

> X|
-

Figura A4.2: La siguiente imagen muestra los mandos conectados al PC.
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4. Presionamos sobre la pestafia del Administrador de control y pulsamos sobre el

check del Port que nos aparezca en la lista. Finalmente pulsamos sobre el boton
Load driver para cargar los drivers del controlador.

InicioRapido  Administrador de Controladir  Sincronizar Idioma ¥  Opciones  Acerca de

Driver manager

1. Click here to view Tutorial Video.

5. Click "Load driver” button.

~= 2. Get a Compatible Bluetooth Adapter.@
U 3. Plug in your PLAY STATION 2 controller(S) and USBE Bluetooth Adapter(S).
4, Checked the device(s) for loading MotiooninJoy driver in the following list.

Reload this page

Hardware Location

Hardware ID MotioninJoy
[ | Port_#0004.Hub_#0001 USB\WID_054C&PID_0268&REV_0100 b
Loaddriver || Rollback || Remove || Installal || Game Controller Panel || Device manager |

Figura A4.3: La siguiente imagen muestra como cargar los drivers del controlador.

5. Volvemos a Inicio rapido y presionamos sobre Habilitar, si nuestro mando es del tipo
DualShock podemos hacer una prueba de vibracién, y pulsamos sobre el boton de
Administrador de Dispositivos de Juego para que se habra la ventana de
configuracion de los Joysticks del sistema. En esta ventana podemos comprobar los
inputs del controlador (véase Figura A4.4).

Ejes

¥ oads /Y 2ds

Botones

(TR v ——  A——
———
Frate

Pruebe el dispositivo de jusgo. S5i no funciona comectamente, calibrelo.
Para ello, vaya a la pagina Configuracion.

[ BeZ

[ | Rotacion X

[ | Fatacidan

[ | Rotacion Z

[ | Marcar

[ | Control deslizante

Control de POV

\—

[ Aceptar ][ Cancelar ] Aplicar

Figura A4.4: La siguiente imagen muestra algunos de los Inputs presionados.
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A5 Conexion periférico WiiMote

Para establecer la conexion del periférico WiiMote hay que seguir los siguientes pasos:
1. Bajarse o tener instalado algun tipo de software que sea capaz de encontrar

dispositivos que tengan Bluethoot como por ejemplo: BlueSoleil [36] o TOSHIBA
Bluethoot Stack [37] (véase Figura A5.1).

@ Configuracion Bluetooth NN (2= L=l e S|

Bluetooth Ver Ayuda

@ o [ODetalle...] [x Eliminari

conexion

4

Figura A5.1: La siguiente imagen muestra la ventana de Nuevas Conexiones de Toshiba Bluethoot.

2. Retiramos la tapa trasera de nuestro WiiMote y dejamos pulsado el botén rojo que
pone Sync (véase Figura A5.2).

Figura A5.1: La siguiente imagen muestra donde se encuentra el botdn de Sync.

3. Mientras tenemos presionado Sync desde el menu del Bluethoot le damos a “Nueva
conexion” y esperamos a que nos detecte el periférico (véase Figura A5.3).
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B do dispositi B h Seleccione un dispositivo

busca dispositivos remotos...

Espere mientras €l Asisterte para agregar nueva conexidn

Dispositive Bluetooth

Direccién del dispositivo Bluetooth

MNombre del dispositivo

&, Mintendo RVL-CNT-01

< Mrds Siguiente > [ < ftras ][ S\guient_e>] [ Cancelar I [ Ayuda

]

Figura A5.3: La siguiente imagen muestra como el Bluethoot esta buscando nuevos dispositivos.
Cuando encuentre alguno lo mostrara en la lista.

4. Una vez nos ha detectado el periférico se afiadira al menu principal y lo Unico que
nos queda por hacer es darle doble-click encima del periférico que queremos que se
conecte mientras tenemos pulsado el boton de Sync (véase Figura A5.4).

Configuracién Blue

|| Bluetooth Ver Ayuda
U —

Mintendo
RVL-CMNT-01

-

Mintend
RVL-CNT-01 (2)

0 ) Mueva
l conexion

I_ODEG"E...I Ix Eliminar]

Figura A5.4: La siguiente imagen muestra como el segundo periférico esta conectado al PC.

5. Como ultimo paso lo que se podria hacer es testear que todo vaya correctamente
desde la aplicacién WiinRemote que nos muestra los movimientos e Inputs que se
esta haciendo con el WiiMote (véase Figura A5.5)
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File Options
—Controller— —kotion Sensar

[

"
P
&

#Ble Y:Red Z:Green

—IF Senzar —Munchuk————

Hunchuk: OFF
Aralog ¥:000
Analog ;000
Hot jon $:000
Hot ion ;000
Hot jon £:000

Enable Curzor |

| Cursor disabled Battery:79%

Figura A5.4: La siguiente imagen muestra los movimientos que se realizan con el periférico.

WiinRemote es una aplicacion que sirve para testear todas las funcionalidades del WiiMote
desde el PC. Como se observa en la Figura A5.4 cada uno de los apartados que tiene sirve
para ver como esta funcionando el WiiMote conectado.

En el apartado de “Controller” tenemos la imagen del WiiMote, a medida que se pulse un
boton del periférico la imagen iluminara el boton que este presionado en ese momento.

WiinRemote también muestra los cambios que hay en el acelerometro del periférico y se
puede ver reflejado en la parte de “Motion Sensor”. También nos dice hacia donde estamos
apuntando con el mando y a qué velocidad en la ventana de la derecha de la grafica que
muestra los cambios en el acelerémetro.

Si tuviésemos la barra sensora conectada en el apartado de “IR Sensor” nos mostraria un
punto entre las franjas amarillas con la posicion del periférico.
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A6 Creacion de barra sensora

Para la creacion de la barra sensora se necesitan los siguientes materiales:

Placa de topos.

De 10-15 LEDs IR, de tipo emisor y a poder ser que el cono de emision sea de 36
grados.

Cable USB de tipo B.

Conector USB tipo B.

2 resistencias de 22 ohm cada una.

Cautin.

Estafo.

Cable.

N =

NGO AW

Una vez ya tenemos todos los materiales el circuito que se ha disefiado es el siguiente
(véase Figura A6.1)

vee
5V

LED2 LED3 LED5 LED?

A st A5 s sy R1 R2 LED9 LED11 LED13 LED15

g P g P i —4 ¢ q

220 220 o %4 Jre s

LED1 LED4 LED6 LED8 5 & # #

Ss7 sy sz sy LED10 LED12 LED14

g P i

K e Ep

Figura A6.1: La siguiente imagen muestra el circuito que se ha creado para la placa.

Como vemos en la Figura A6.1 el circuito estara alimentado por una fuente de entrada de 5V
para alimentar los LEDs que hay en el circuito. La cantidad de resistencias a afiadir depende
de cémo se disefie el circuito, en este caso con 2 ya seria suficiente para tener controlados
posibles cortocircuitos y asi evitar que se nos queme la placa.

La fuente de alimentacion de entrada de nuestra placa sera el PC. Esto es posible debido a
gue se ha afadido a la placa un conector USB tipo B que estard conectado al PC mediante
un USB.

El resultado final seria el siguiente (véase Figura A6.2)

~. T -~

-
- -
s . e W
- --- -

- e - - -

B s a d TAPLA e
- - - - - =
- - - - -

B b Ik pa

Figura A6.2: La siguiente imagen muestra el resultado final de la barra sensora creada.
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